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Introduction



Christa Sommerer i Laurent Mignonneau
od dwudziestu lat tworzg wspdlnie dzieta
sztuki interaktywnej — instalacje, obiekty
i environments — ktére stanowig jeden
z najbardziej istotnych nurtéw wspot-
czesnej sztuki nowych medidw. Ich prace,
z jednej strony, charakteryzuje niezwykta
inwencja i wynalazczos¢ w ksztattowaniu
artystycznych interfejséw i strategii inter-
aktywnego doswiadczenia oraz wyjgtkowa
spektakularnose, o skali rzadko spotykanej
w polu sztuki awangardowej, do ktdrego
nalezy tych artystow przypisac. Z drugiej
strony natomiast, znamionuje jg systema-
tyczne podejmowanie i wnikliwe rozwaza-
nie probleméw mieszczgcych sie w polu
badawczej refleksji nad zyciem i jego obec-
nymi transformacjami.

Szczegolnie wazng role odgrywaja
w twdrczosci Mignonneau i Sommerer
konstruowane przez nich cyfrowe $rodo-
wiska, w ramach ktérych sg uruchamia-
ne zréznicowane i wieloptaszczyznowe
procesy komunikacyjne. Artysci nie tylko
inicjujg I programuja interaktywne prak-
tyki, ktére rozwijajg sie na poziomie celo-
wych, swiadomie podejmowanych przez
odbiorcow dziatan. Uruchamiajg oni row-
niez interaktywne procesy komunikacyj-
ne miedzy owymi $rodowiskami-dzietami
sztuki a ich odbiorcami, procesy, ktore
angazujg po stronie tych ostatnich na-
turalne, psychofizjologiczne procesy cha-
rakteryzujace ich jako zywe istoty. Orga-
niczne wtasciwosci, takie jak parametry
pola elektrycznego generowanego przez
ich ciata czy tez rytm pracy serca, sta-
jq sie tu sktadnikami bgdZ aspektami in-
terfejséw, za sprawg ktérych rozwija sie
interakcja. Ksztattowana w ten sposoéb

Christa Sommerer and Laurent Mignon-
neau have been creating interactive
works of art together for twenty years
now — installations, objects and environ-
ments — constituting one of the most
important strands of contemporaty new
media art. Their work, on the one hand, is
characterised by extraordinary invention
and innovation in shaping artistic inter-
faces and strategies for an interactive
experience, combined with a gift for the
spectacular on a scale rarely encountered
in the field of avant-garde art, in which
these artists must be included. Yet, on
the other hand, it is distinguished by sys-
tematic action and penetrating considera-
tions of problems in the field of reflecting
on life and its current transformations.

A particularly important role in Mignon-
neau and Sommerer's art is played by
the digital environments they construct,
in which various, multifaceted communi-
cative processes are set in motion. The
artists do not only initiate and program
these interactive practices, which devel-
op on the level of deliberate, conscious
actions made by the recipients. They also
set in motion an interactive communica-
tive process between the environments
of the artworks and their viewers, pro-
cesses which, in the latter, engage the
natural, physical and mental processes
which characterise them as living entities.
Their organic properties, such as the mag-
netic field generated by their bodies, or
the rhythm of their beating heart, become
components, or aspects, of these inter-
faces, as a result of which the interaction
develops. The bi-level interaction that
develops in this manner similarly engages



dwupoziomowa interakcja podobnie an-
gazuje odbiorcéw — czyni ich podmiotami
Swiadomie podejmowanych czynnosci
a zarazem przedmiotami agarniajgcychich
i wtaczajgcych w szerszy kontekst proce-
sow. Same dzieta natomiast przybierajg
postac¢ sztucznych ekosystemdw, w kto-
rych zanurzenie prowadzi odbiorcow-in-
teraktoréw, uczestnikdw generowanych
przez te srodowiska wydarzen, w strone
zaréwno sensualno-doswiadczeniowego,
jak i refleksyjnego ich doznawania. Oba
te wymiary doswiadczenia — dionizyjski
i apollinski — splatajg sie ze sobg, wspot-
wyznaczajgc w ten sposob najbardzie
charakterystyczng wtasciwos¢ doswiad-
czenia dziet Sommerer i Mignonneau.

Hybrydyczng wielowymiarowos¢ na-
lezy uzna¢ za dominujgcy atrybut twor-
czosci Mignonneau i Sommerer. Jest ona
czescig obszaru sztuki nowych mediow
cyfrowych a zarazem waznym sktadni-
kiem praktyk artystycznych, ktére skupia-
jg sie na rozwijaniu relacji miedzy sztuka
i nauky, na ksztattowaniu paradygmatu
okreslanego mianem badart artystycz-
nych (artistic research). Jest sferg twor-
czych dziatan zmierzajgcych do wytwo-
rzenia artefaktéw, jak réwniez dziedzing
badarh nad problematyky sztucznego zy-
cia. Proponuje interaktywne doswiadcze-
nia artystyczne, a jednoczesnie zaprasza
do refleksji nad kierunkami transforma-
cji zycia oraz nad przysztoscig rodzaju
ludzkiego i jego ewoluujgcym migjscem
w kontekscie biosfery. Otwiera swoiscie
futurologiczne perspektywy, a zarazem
prowokuje archeologiczng refleksje nad
instrumentami medialnymi. Oferuje do-
Swiadczenia estetyczne, poprzez ktoére

the viewers — it makes them the subjects
of consciously taken actions and at the
same time the objects of processes that
encompass them and implicate them in
a wider context. The works themselves,
though, take the form of artificial ecosys-
tems, which being immersed in leads the
interactors/viewers — participants in the
events generated by these environments,
to experiencing them both in a sensual-
experiential manner and reflexively. Both
these aspects of experience — Dionysian
and Apollonian — become intertwined, in
this way designating the most character-
istic feature of experiencing the works of
Sommerer and Mignonneau.

This hybrid, multifaceted nature needs
to be regarded as the dominant attribute
of Mignonneau and Sommerer's creativity.
It forms part of the field of art utilizing
new digital media, and at the same time,
is an important element in artistic practic-
es that focus on developing the relations
between art and science, in shaping the
paradigm defined as artistic research. It
is a sphere of creative activities aimed at
creating artefacts, as well as an area of
research into the issue of artificial life. It
proposes interactive artistic experiences
and also invites us to reflect on the direc-
tion of the transformations in life, as well
as on the future of the human race and its
evolving place in the biosphere. It opens
up a kind of futurological perspective, and
at the same time, provokes archaeologi-
cal reflections on the instruments of the
media. It offers an aesthetic experience,
through which it persuades us to reflect
on the role of digital technology in the life
of the individual and societies. It connects



sktania do zastanowienia nad rolg cy-

frowych technologii w zyciu jednostek
i spoteczenstw. tgczy chtéd racjonalne;
analizy z magig oraz eufarig sensualnych
i cielesnych doznan. A w kazdym wypadku

gteboko angazuje odbiorcow, przeksztat-

cajgc ich z obserwatorow w uczestnikow
i wspottworcow wydarzen.

Wszystkie przywotane wyzej aspekty
twdrczosci Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau sg przedmiotem rozwazan
podjetych w tekstach zgromadzonych

w tym tomie. Ich autorzy, poddajgc ana-

lizie poszczegolne dzieta, jak réwniez
postawe artystow, ich zaangazowanie

w budowanie nowego paradygmatu ta-

czgcego tradycyjne formy artystyczne

z aktywnoscig o charakterze poznaw-

czym, wydobywajg najbardziej istotne

aspekty ich sztuki i umieszczajg jg zara-
zem na szerokim tle proceséw charakte-

ryzujgcych wspotczesng kulture.

cool, rational analysis with magic, sensual
euphoria and physical experiences. And in
each case, it profoundly engages viewers,
transforming them from observers into
participants and co-creators of events.

All the above-mentioned aspects of the
creative output of Christa Sommerer and
Laurent Mignonneau are the subject of
the considerations gathered in this vol-
ume. Their authors, analysing individual
pieces as well as the figures of the artists
themselves, their involvement in building
a new paradigm connecting traditional
artistic forms with activities of a percep-
tual nature, reveal the most important as-
pects of their art and locate them against
the broad background of the processes
that characterise contemporary culture.



The Art of Interactive Integration



Miatem szczescie odkry¢ sztuke Christy

Sommerer i Laurenta Mignonneau na sa-

mym poczatku, kiedy zaraz po studiach
rozpoczynali kariere. Co zadziwiajgce, ich
pierwsza instalacja, Interaktywna uprawa
roslin, ktérg widziatem na ich wystawie

dyplomowej w Stadelschule we Frank-

furcie, prowadzonej przez legendarnego,
wszechstronnego artyste, Petera Weibla,
byta juz wtedy skonczonym i znakomitym
dzietem, podobnie jak wszystkie ich prace
od tego czasu. Proces tworczy Sommerer
i Mignonneau charakteryzuje cos bliskiego
efektowi niesamowitosci — z czymkolwiek
eksperymentujg, rezultatem jest zawsze
co$, co po prostu musiato by¢ zrobione i to
w doktadnie taki sposaéb.

Nie chodzi tu jednak o to, ze prace ich sg
,oczywiste". Prace Sommerer & Mignonneau
ostatecznie znajdujg forme, ktéra wydaje
sig odpowiednia. By¢ moze jest to kwestia
swaoistej chemii, ktéra cechuje ich osobiste

relacje oraz taczy z ludzmi, z ktorymi wspot-
pracujg. Z pewnoscig ma to wiele wspadlne-
go z ciekawoscig i wyczuciem czasu — Som-

merer i Mignonneau zawsze z ciekawoscig
sledzg nowe wydarzenia technologiczne
i kulturowe oraz udaje im sig stwarzy¢ cos

oryginalnego w ramach rodzacych sie tren-
déw, ktore pozostajg poza horyzontami in-

nych ludzi. Jednak nawet to nie wyjasnia
wszystkiego. Po tym, jak przez dwie dekady
sledzitem ich rozwdj artystyczny, uwazam,
ze ,sekret” Sommerer & Mignonneau tkwi
w sposabie, w jaki udaje im sie wprowadzi¢

do swoich prac jakosci, ktérych brakuje pra-

com innych artystow.

Duza czesc¢ sztuki interaktywnej kon-
centruje sie na interfejsie uzytkowni-

ka. Sommerer & Mignonneau skupiajg
sig na sposobach aktywowania pracy

| was fortunate to discover Christa Som-
merer & Laurent Mignonneau's art at the
very beginning, just as it was starting to
take off after their student days. Their
very first installation, Interactive Plant
Growing, which | saw at their graduation
exhibition at the Stadelschule in Frank-
furt, led by the legendary Peter Weibel,
was, amazingly, an already finished and
accomplished creation, like the things
they have done ever since. There is an
almost uncanny quality in Sommerer &
Mignonneau's creative progress — what-
ever they decide to experiment with, the
result always ends up being something
that just had to be done, and exactly in
such a way.

Saying this has nothing to do with ‘self-

-evidence'. Sommerer & Mignonneau's

works just end up finding a form that
feels right. Maybe it comes from the per-
sonal chemistry between them (and their
collaborators). It certainly has to do with
curiosity and timing — Sommerer and Mi-
gnonneau have always been observing
technological and cultural developments
with a curious eye, managing to contrib-
ute something original to emerging trends
that are still beyond most other people's
horizons. But even this does not explain
everything. Having followed their devel-
opment for two decades, | have come
to think that Sommerer & Mignonneau's
'secret’ has to do with the way they man-
age to implement certain qualities in their
works, while many others fail.

Much interactive art has concentrated
on the user interface. The artists are
centrally occupied with ways of activat-
ing the work and developing a conversa-
tional relationship with it. Some of the



| Interactive Plant Growing, 1992

i rozwijaniu o nig relacji komunikacyj-
nych. Niektére z powstatych prac sg
dotykowe, podczas gdy interakcja z in-
nymi odbywa sie za pomocg gestéw od-
bieranych przez kamere wideo (jak wia-
domo, Microsoft Kinect bardzo wptynat
na takie prace). W innych projektach
uzytkownik ma za zadanie ,prowadzic¢’
aplikacje, wirtualnie przemierzajac syn-
tetyczne swiaty. W innych przypadkach
interakcja zaposredniczona jest przez
sie¢; przy czym interakcja odbywa sie
zaréwno lokalnie, jak i ,globalnie".

Jesli prace takie sg udane, mogg za-

oferowac¢ zwiedzajgcym interesujgce
i zaskakujgce konfrontacje. Jednak wiele
prac innych artystéw zawodzi na polu

resulting works are tactile, while others
are interacted with by gestures detected
by a video camera (as everyone knows,
Microsoft's Kinect has been a huge
boost for such waork). There are works in
which the interactor is given the task of
'driving’ the application, virtually travers
ing synthetic worlds. In other cases, the
interaction is mediated by a network; the
interaction takes place both locally and
‘globally’,

When successful, such works can, of
course, provide exhibition visitors with
entertaining and surprising encounters.
Where many of them fail is their con-
ceptual,
ity. The fleeting interactive act may be

intellectual and imaginary qual-



| A-Volve, 1994-97

konceptualnym, intelektualnym i odpo-
wiedzialnym za stymulowanie wyobraz-

ni. Chwilowa interakcja moze angazowac
uzytkownika, lecz ostatecznie wynik
catego procesu moze by¢ bezbarwny

i niewiele po sobie zostawi¢. Ma sig wow-

czas wrazenie, jakby artysta spedzit tak
wiele czasu na projektowaniu interfejsu
uzytkownika, ze nagle zgubit droge; praca

pozostaje atrakcyjnym, lecz pustym opa-

kowaniem. W procesie tworzenia takich
instalacji interaktywnos¢ traktuje sie
jak wyzwanie technologiczne. Gtéwnym
celem jest tu ,aparatura’ interaktywna,
a nie idee, ktérym ma stuzy¢. Powstata

w ten sposob praca moze by¢ interesujg-

ca i fizjologicznie stymulujaca, jednak nie

engaging, but ultimately the outcome of
the process may fall flat and leave little
aftertaste. It is as if after spending so
much time designing the user interface,
the artist had suddenly lost direction; the
artwork remains an attractive but empty
container. Developing interactivity in such
works was treated as a technical chal
lenge. The interactive 'apparatus’ was
the main goal, not the ideas it was made
to serve. The resulting work can be en-
tertaining and physiologically stimulating,
but not always very different from a gym
machine.

This never happens in Sommerer and
Mignonneau's art. Designing ingenious
interfaces has always been an important



zawsze rozni sig znaczaco od zwyktego
urzadzenia gimnastycznego.

Taka sytuacja nigdy nie ma migjsca
w przypadku sztuki Sommerer i Mignon-
neau. Projektowanie pomystowych inter-
fejsow zawsze stanowito wazng czesc¢ ich
procesu twadrczego, jednak nigdy sie oni na
tym nie zatrzymuja. Kancepcja i implikacje
,Swiata" zawartego w pracy sg rownie waz-
ne, jednak wahatbym sie przed przeformu-
towaniem tego na okreslenie; ,nawet waz-
niejsze". Bowiem dla nich kluczowg kwestig
jest idealne splecenie interfejsu z koncep-
tualna gtebig pracy ujawniajgca sie w pro-
cesie interakgji. Interakcja z instalacjg Som-
merer & Mignonneau (ktérgkolwiek z nich!)
staje sie podrézg w nieznane. Sg tu zaba-
wa i emocje, a dodatkowo bogata ,wartos¢
dodana" - co$ dla umystu i intelektu, jakosé,
ktérej niestety brakuje lub nie jest w petni
zrealizowana w wielu wspaétczesnych wy-
tworach kultury cyfrowe;j.

Interaktywna uprawa roslin (1993) sta-
nowita dojrzatg i w petni zrealizowang pra-
ce. Dotyk zaskakujgcego interfejsu w po-
staci zywych i rosnacych roslin sprawiat,
ze rodliny cyfrowe wyrastaty na ekranie,
tworzgc gesty, zmieniajgcy sie ogrod. Zwig-
zek miedzy prawdziwymi roslinami, reka
uzytkownika a florg cyfrowa wytwarzang
przez komputer niést ztozone filozoficzne
implikacje, dotaczajac do rozwijajacego sie
dyskursu sztucznego zycia. Natura, czto-
wiek i algorytmy komputerowe wigczaono
tu w system, ktory twarzyt alternatywne,
rownolegte ,natury". Praca ta zainspirowa-
fa znanego pisarza finskiego do napisania
catej ksigzki, co wskazuje na bogactwo kry-
jgce sie za interfejsem.

W kolejnej swojej pracy, A-Volve (1994),
Saommerer i Mignonneau kontynuowali

part of their creative process, but it never
stops there. The concept and implications
of the 'world" encapsulated in the work
are equally essential, but | would hesitate
to reformulate it as: 'even more so'. The
core issue is seamlessly interviewing the
interface with the conceptual depths the
artwork reveals through the interaction
process. Interacting with one of Som-
merer & Mignonneau's installations (any
of them!) becomes a journey of discovery.
Fun and excitement are never denied, but
in addition to them there is rich 'surplus
value' — something for the mind and the
intellect; this quality is sadly missing
from, or incompletely realized, in much of
today's digital culture.

Interactive Plant Growing (1993) was
already a mature and fully realized work
from the outset. Caressing a surprising
user interface of living and growing plants
made digital plants grow into a dense
and whimsical garden on the screen. The
connection between physical plants, the
user's hand, and the digital flora produced
by the computer was complex in its philo-
sophical implications, joining the evolving
discourse on artificial life. The nature, the
human, and computer algorithms were
integrated into a system that created
alternative parallel ‘natures’. The work in-
spired a major Finnish writer to produce
an entire book, demonstrating the riches
behind the interface.

In their next major work, A-Volve (1994),
Sommerer and Mignonneau pushed the
complexity of the human intervention
and its consequences further. A double
role was offered for the interactor. S/he
was asked to draw on a touch-screen the
outlines of a creature that was then sent



| Phototropy, 1995

watek ztozonosci ludzkiej interwencji i jej
konsekwencji. Uzytkownikom zapropono-
wano podwajng role. Mieli oni narysowac
na dotykowym ekranie zarys istoty, ktéra
nastepnie rosta w wirtualnym stawie. Dru-
ga rola polegata na tym, ze uzytkownik
mogt bawi¢ sie z istotami stworzonymi
przez innych, zanurzajgc palce w ptytkim
zbiorniku z woda, ktory wydawat sie rozcia-
gac w wirtualng gtebie. tgczac istoty, mogt
sprawic, by jednoczyty sie w pary, i powta-
rza¢ to dziatanie w nieskonczonosc¢. Uzyt-
kownik stawat sie w ten sposéb mazgiem
Sztucznej Selekcji, wptywajgc na jej efekty,
cho¢ nie determinujgc jej w catasci. Pod-
czas gdy pierwsza z rél byta indywidual-
na, ta druga byta potencjalnie kolektywna
— kilka 0s6b mogto wspotdziatac. Doswiad-
czenie dotykania wody byto fascynujgce,
jednak by¢ moze nie az tak zintegrowane
z interakcjg, jak dotykanie roslin w Inter-
aktywnej uprawie roslin. Spetniato jednak
swojg funkcje dotykalnej metafory.

W nastepnych projektach, takich jak
Trans Plants (1995) i Fototropizm (1995)
fizyczny dotyk zastgpiony zostat bardzigj
dyskretnymi formami interakcji. Kamera
wideo chwytata ,obraz ciata" uzytkownika

to a virtual pool to grow. In the second
role, the interactor was allowed to play
with the creatures by various visitors
by immersing their fingers into a shallow
pool of water that seemed to extend to
the virtual depths. By pushing the crea-
tures together, one could make them
mate, and the action could be repeated
endlessly. The user became a master-
mind of Artificial Selection, affecting the
outcome, but without fully determining
it. While the first role was individual, the
second was potentially collective — sev-
eral people could interact together. The
tactile experience of touching the water
was fascinating, but perhaps not quite
as integral to the interaction as the ca-
ressing of the plants in Interactive Plant
Growing. However, it was effective as
a metaphor made tangible.

In subsequent works, such as Trans
Plants (1995) and Phototropy (1995), physi-
cal tactility was replaced by more dis-
crete modes of interaction. Capturing the
user's 'body-image’ on video and trans-
porting it into a virtual garden, or by point-
ing at a screen with a flashlight to attract
virtual insects, emphasized the interplay









| Nano-Scape, 2002

i przenosita go do wirtualnego ogrodu lub
skierowanie swiatta na ekran przyciggato
wirtualne owady, co podkreslato zaleznosc
miedzy dziataniem fizycznym, spojrzeniem
a systemem. Dziatanie ciata byto nigjako
.projektowane" na ekran i zalezato nie tylko

od kodu cyfrowego, ale takze od obserwa-
cji czynionych przez uzytkownika; stworzo-

no w ten sposéb bezposrednie, lecz nadal
zmienne przejscie od percepciji do dziatania.
Sztuczne Zycie — idea, ktdra stanowita

gtéwny konceptualny problem we wczes-

nych pracach Sommerer i Mignonneau

— stopniowo ustgpita innym zainteresowa-
niom, cho¢ nigdy catkowicie nie znikneta. In-
terakcja haptyczna, ktdra byta juz elemen-

tem Interaktywnej uprawy roslin, stata sie
jeszcze wazniejsza i ostatecznie zadziatata
zardwno jako sposob interakcji z pracg, jak
i jej konceptualny rdzen. W Nano-Scape
(2002) zastosowano site magnetyczna, by

zjawiska w skali nano uczyni¢ ,dotykalny-

mi" poprzez przetwaorzenie ich w pewnego
rodzaju niewidzialne rzezby. Uzytkownik
zakfadat rézowy, pierscieniowaty interfejs
haptyczny. Poruszajgc rekg nad specjalnie

skonstruowanym stotem, mozna byto od-
czu¢ op¢r i dotykac¢ powierzchni niewidzial-

between physical action, the gaze, and
the system. Bodily interactions were
as if ‘projected’ onto the screen, and af-
fected not only by a digital code, but also
by the observations of the interactor;
a tight but constantly transforming loop
between perception and action was cre-
ated.

Artificial Life, an idea that conceptually
dominated the early work of Sommerer
and Mignonneau, gradually gave way to
other interests, never entirely disappear-
ing. Haptic interaction, which was already
an element of Interactive Plant Growing,
gained even more importance and came
to provide both access to the work and its
conceptual core. Nano-Scape (2002) used
magnetic forces to 'tactilize' nano-level
phenomena, turning them into kinds of in-
visible sculptures. The user wore a pinky
ring-like haptic interface. By moving one's
hand above a specially constructed table,
one felt resistance and was led to caress
the surface of an invisible volume. The
visual element, which had been so promi-
nent in Sommerer & Mignonneau's earlier
installations, had been deliberately sup-
pressed — one 'saw’ with the hands only.

Mobile Feelings (2002-03), another
ground-breaking waork, investigated wire-
less tactility over distance by means
of Bluetooth technology and advanced
micro-sensors. By holding pulsating ob-
jects in their palms, two users feel each
other's heartbeats. It is important for the
concept that other channels of communi-
cation to have been eliminated. In the first
version of the work, the objects were hid-
den inside actual pumpkins, while in a later
one they were replaced with 'eggs’; two
ways of evoking the human heart. Tactile



nej bryty. Element wizualny, ktéry byt tak
istotny we wczesniejszych instalacjach
Sommerer & Mignonneau, zostat celowo
wycofany — uzytkownik ,widziat" jedynie za
pomocy rak.

Inna przetomowa praca, Mobile Fee-
lings (2002-2003), badata dotykalno$c
bezprzewodowg na odlegtos¢ za pomocy
technologii Bluetooth i zaawansowanych
mikrosensoréw. Trzymajgc w rekach pulsu-
jace obiekty, para uzytkownikéw mogta po-
czu¢ nawzajem bicie swoich serc. Wazne
dla koncepcji pracy byto wyeliminowanie
innych kanatow komunikacji. W jej pierw-
szej wersji obiekty ukryte byty wewnatrz
prawdziwych dyn, lecz w kolejnej wersiji
dynie zastgpiono ,jajkami" — byty to dwa
sposoby przywotania farmy ludzkiego ser-
ca. Komunikacja dotykowa i haptyczna zo-
staty zredukowane i rozszerzone w swej
istocie jednoczesnie. Redukcyjna strona
aktu komunikacji byta szczegdlnie intere-
sujaca, poniewaz wyraznie szta na przekar
obecnym tendencjom, kiedy to wspdétczes-
ne media pragng coraz wigkszej i wiekszej
przepustowosci, zapominajgc, ze wazne
cechy aktu komunikacji mogg znikng¢
i ulec zniszczeniu, kiedy zdominuje je za-
dza ilosci.

Sztuka Sommerer & Mignonneau
ma takze wiele innych aspektow. Je-
den z nich nie zostat jak dotad szerzej
omoéwiony — jest to wymiar medialno-
-archeologiczny. Oznacza to po prostuy,
ze jednym z zainteresowart Sommerer
i Mignonneau sg przestarzate technolo-
gicznie urzgdzenia, ktére w pewnym mo-
mencie osiggnety szczyt technicznego
rozwoju, a obecnie stanowig przedmioty
kolekcjonerskie lub nostalgiczne obiekty
wspomnien. Jednak, z czego Sommerer

| Anthroposcope, 1993

and haptic communication were at the
same time reduced and extended to their
essence. The reductive side of the com-
munication act was particularly interest-
ing because it went so clearly against the
grain: contemporary media culture craves
more and more bandwidth, forgetting that
important qualities of the communicative
act can disappear and be damaged when
greed for quantity comes to dominate.
Sommerer & Mignonneau's work has
many other facets, too. One of them has
received little public attention so far: its
media-archaeological dimension. This sim-
ply means that one of Sommerer and Mi-
gnonneau's interests concerns obsolete
technology — devices that were high tech
at some point in time and continue their
lives mostly as collectables or nostalgic
reminiscences. But, as Sommerer and Mi-
gnonneau know, there is much more to
the media archaeological approach. The
past, the present and the future are inter-
woven in curious and unexpected ways.
This is manifested by ways in which Som-
merer and Mignonneau have appropriat-
ed and adapted old technology, such as
a standard microscope in Anthroposcope



| Life Writer, 2006

i Mignonneau zdajg sobie sprawe, me-

dialno-archeologiczne podejscie to cos

wiecej. Przesztos¢, terazniejszosce i przy-
sztos¢ splatajg sie w dziwny i nieocze-

kiwany sposdb. Wida¢ to w sposaobie,

w jaki Sommerer i Mignonneau zawtasz-

czylii zaadaptowali starg technologig, jak
choc¢by standardowy mikroskap w pracy
Antroposcope (1993) czy zabytkowa

maszyne do pisania w pracy Life Wri-
ter (20086). Przemiana tych nie-cyfro-

wych urzgdzen w obiekty-interfejsy

stuzgce kulturze cyfrowej nie jest przy-
padkowa. Zaadaptowanie starej techno-
logii tgczy te eksperymenty z dtugg hi-

storig urzgdzen naukowych.
W projekcie Life Writer zmodyfikowana

mechaniczna maszyna do pisania wytwa-

rza litery, ktére nastepnie zmieniane sa

w sztuczne zywe istoty. Kwestie inskryp-
cji, kodu oraz transferu i transmutacji da-

nych — gtéwne zainteresowania jednego

z pionieréw archeologii medidw, niezyja-
cego juz Friedricha Kittlera — eksplorowa-

ne sg tutaj w odniesieniu do szerokiego

historycznego kontekstu, ktéry taczy hu-
manistyke i nauke, poruszajgc sig koncep-

| Riding the Net, 2000

(1993) and an antique typewriter in Life
Writer (2006). Turning these non-digital
devices into interface objects for digital
culture is far from chance. Adopting old
technology ties these explorations with
the long history of scientific demonstra-
tion instruments.

In Life Writer, the modified mechanical
typewriter produces letters that become
transformed into artificial life creatures.
The issues of inscription, code, and data
transfer and transmutation — central in-
terests for one of the pioneers of media
archaeology, the late Friedrich Kittler, are
investigated here against a broad histori-
cal canvas that bridges the humanities
and science, conceptually bouncing be-
tween the partitions of the ancient seven
liberal arts in unexpected ways. The idea
behind Mobile Feelings, although it does
not use any antiguated technology as
its reference point, could be read against
seventeenth and eighteenth century pro-
posals for wireless communication by
means of magnetism.

There is also a media-archaeological and
techno-cultural subtext in warks like HAZE



| Riding the Net, 2000

tualnie i w zaskakujgcy sposéb pomigdzy

granicami starozytnych siedmiu sztuk wy-

zwolonych. Idee, ktdéra przyswiecata pracy
Mobile Feeelings, cho¢ nie angazuje ona

zadnej przestarzatej technologii jako pun-
ku odniesienia, mozna odczytywac¢ w od-
niesieniu do XVII i XVIll-wiecznych propozy-

cji nawigzania intymnej, bezprzewodowsj
komunikacji za pomocg magnetyzmu.

Medialno-archeologiczny i technologicz-

no-kulturowy podtekst odnalez¢ mozna
takze w pracach, takich jak HAZE Express

(1999) i Riding the Net (2000). Dla nigkto-
rych czytelnikéw moze to by¢ mniej zro-

zumiate, dlatego na zakonczenie eseju
wyjasnie niektdre aspekty tych prac. Obie
przywotujg podréz wagonem kolejowym

z matymi przedziatami, wprowadzajgc jed-
nak pewna réznice. Podréz z siedzacymi na-

przeciw nieznajomymi i prowadzenie z nimi
rozmowy to dobrze znany motyw z historii
podrozy kolejg. Takg sytuacje przedstawiat
klasyczny film Letter from an Unknown

Woman (1948) w rezyserii Maxa Ophtlsa.
Scena, o ktdrej mysle, nie ukazywata jed-
nak podrézy kolejg: stynny pianista i bezna-

dziejnie zakochana w nim kobieta odbywali

Express (1999) and Riding the Net (2000).
This may be less evident for some readers,
so to finish this short essay, | will explain
some of their underpinnings. Both works
evoke travel in a railway coach with small
compartments, but with a difference.
Having strangers facing you and convers-
ing with them is a familiar topos from the
history of railway journeys. Such a situa-
tion was represented in the classic film
Letter from an Unknown Woman (1948)
by Max Ophuls. The scene | am thinking
of was not a real railway journey either:
a famous pianist and a woman hopelessly
in love with him were taking a ride in an
amusement park train simulator, 'travel-
ling' across different countries — rolls of
painted panoramas moved mechanically
behind the window.

The motive could be followed further
back in time to nineteenth century public
media spectacles where railway journeys
were simulated, with more or less verisi-
militude. The Panorama Transsibérien
for example, commissioned by the Com-
pagnie Internationale des Wagon-Lits
(a sleeping car enterprise) for the Paris



przejazdzke w symulatorze pociagu w par-
ku rozrywki, ,podrézujgc” przez rozne kraje —
zwoje namalowanych panoram przesuwaty
sie mechanicznie za oknem.

Motyw mozna by przesledzi¢ nawet da-
lej, az po XIX-wieczne publiczne spektakle
medialne, ktére symulowaty podréz kolejg
z mniejszym lub wigkszym podobienstwem
do rzeczywistosci. Na przyktad Panorama
Transsibérien, zamdwiona przez Compagnie
Internationale des Wagon-Lits (firme produ-
kujgcg wagony sypialne) na paryskg Wy-
stawe Swiatowa w 1900 roku, zabierata
zwiedzajgcych na symulowang podréz ko-
lejg Moskwa—Pekin, ktéra wtedy nadal byta
w budowie. Publicznos¢ siedziata w trzech
prawdziwych, cho¢ nieruchomych wago-
nach. Mozna by cofng¢ sie nawet dalgj
w czasie, nie jest to jednak dla naszych ce-
léw konieczne.

Tym, co odréznia prace Sommerer & Mig-
nonneau od owych historycznych, rozryw-
kowych przejazdzek i ich wspoétczesnych
nastepczyn w parkach tematycznych, to
intrygujgca rola szyb okiennych (a w pracy
Riding the Net takze aktywna rola mowy).
Okno nie jest juz powierzchnia, przez ktorg
sig oglada, ale ekranem dotykowym. To pa-
sazerowie swoim dziataniem uruchamiajg
przesuwajacy sie krajobraz; w Riding the
Net wypowiadane stowa sprawiajg, ze obra-
Zy wytaniajg sig z przepastnego archiwum
Internetu. Tworzone sg wcigz rozwijajgce
sig krajobrazy — jest to bardzo odlegte od do-
Swiadczen pierwszych podrozujgcych kole-
ja. Sommerer & Mignonneau tgczg te prace
z tradycjg, jednak w bardzo nieprzewidywal-
ny sposob. Poprzez pomystowe odwrdécenie
tradycyjnych warunkéw tej sytuacji wyko-
nujg kolejny konceptualny gest o silnych
i ztozonych implikacjach kulturowych.

Universal Exposition 1900, took visitors
on a simulated ride along the Moscow-—
Beijing railway, which was still under
construction. The audience was sitting
in three real but stationary railway car-
riages. We could go even further back in
time, but it is unnecessary for our pur-
poses.

What differentiates Sommerer & Mi-
gnonneau's creations from these histori-
cal amusement rides and their contem-
porary theme park successors is the
intriguing role of the windowpane (and in
Riding the Net the active role of speech,
as well). The window has been turned
from a surface to see just through into
a touch screen. It is now the passengers
who activate an evolving landscape by
their strokes; in Riding the Net the words
they enounce make images appear from
the Internet's bottomless archives. Con-
stantly evolving landscapes are created;
these are a far cry from the experiences
of the early railway passengers. Sommer-
er & Mignonneau associate these works
with tradition, but in a far from predict-
able manner. By ingeniously reversing the
traditional coordinates of the situation,
they perform another conceptual gesture
with huge and complex cultural implica-
tions.
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Sztuczne zycie

— migdzy naukg a sztukg

Czy ewaolucja zycia na Ziemi miata cha-
rakter deterministyczny? Czy mozliwe
byty inne scenariusze? Jakie czynniki
miaty decydujgcy wptyw na zaistnie-
nie i rozwoj zycia takim, jakie je znamy?
Czy zmiana ktoregos z poczgtkowych
parametréw mogtaby wptyngé¢ na za-
sadniczg zmiane przebiegu tego proce-
su? Jakie czynniki mogtyby odgrywac
istotng role w potencjalnym jego prze-
kierowaniu? Wszystkie te pytania wy-
znaczajg zreby wspotczesnej biologii
ewolucyjnej. Szukajac na nie odpowie-
dzi, Stephen Jay Gould postuzyt sig eks-
perymentem myslowym, ktéry znany
jest jako ,powtdrne odtworzenie tasmy
zycia". Konkluzjg spekulacji Goulda byto
stwierdzenie, iz nie istniejg przestanki,
ktore usprawiedliwityby przekonanie, iz
kierunek ewolucji od najprostszych do
najbardziej ztozonych form zycia byt je-
dynym mozliwym. Przeciwnie, ,kazdora-
zowe odtworzenie tasmy prowadzitoby
ewolucje w radykalnie innym kierunku
niz ten, ktéry rzeczywiscie obrata".
Teza ta spotkata sig z mocng krytyka,
ktorej najbardziej znanym przyktadem
byta odpowiedZ Daniela Dennetta. Uznat
on, iz odtworzenie zapisu ewolucji nie
tylko nie skutkowatoby zadnymi zmia-
nami, ale z koniecznosci musiatoby do-
prowadzi¢ do rozwoju ztozonych, inteli-
gentnych istot, zdolnych do stworzenia

jezyka i wysokich technologii. Odtwo-

rzenie tasmy dowiodtoby tym samym,

1 S.J. Gould, Wonderful Life: The Burges
Shale and the Nature of History, Norton, New York
1989.

2 Ibidem, s. 52.

Artificial life

— between science and art

Was the evolution of life on Earth deter-
ministic in nature? Were other scenarios
possible? What factors had a decisive in-
fluence on the origin and development of
life as we know it? Would a change in one
of the initial parameters have led to a fun-
damental change in this process? What
factors might have played a significant
role in such a potential redirection? All of
these questions fall within the scope of
modern evolutionary biology. In an effort
to find answers to these questions, Ste-
phen Jay Gould performed a thought ex-
periment known as 're-playing the tape of
life". Gould's speculative conclusion was
that there were no grounds to justify the
belief that the only possible direction of
evolution was from the simplest to more
complex forms of life. Quite the reverse,
‘any replay of the tape would lead evolu-
tion down a pathway radically different
from the road actually taken?. This the-
sis was met with strong criticism, the
most famous example being Daniel Den-
nett's response that a replay of evolution
would not only not result in any changes,
but that it would by necessity lead to
the development of complex, intelligent
beings, capable of creating language and
developing advanced technologies. A re-
playing of the tape would reveal that the
process of evolution was not accidental,
but deterministic in nature®.

1 S.J. Gould, Wonderful Life: The Burges
Shale and the Nature of History, New York: Norton
1988.

2 Ibid., p. 52.

3 D. Dennett, Darwin's Dangerous Idea:
Evolution and the Meanings of Life, New York:
Simon and Schuster 1995.



iz przebieg ewolucji nie byt przypadkowy,
lecz miat charakter deterministyczny?,

Szersze omdéwienie argumentéw przed-

stawianych przez opozycyjne strony tej

debaty przekracza rzecz jasna ramy obje-

tosciowe oraz cele tego tekstu. Dyskusje
te przywotuje jednak na wstepie z kilku
powoddw. Po pierwsze, oddaje ona klimat

intelektualny, ktory zwigzany byt z naro-
dzinami w potowie lat 80. ubiegtego wie-

ku nowej dziedziny nauk o zyciu znanej
jako sztuczne zycie. Zainicjowany przez
Christophera Langtona projekt zaktadat
wykorzystanie technologii cyfrowych dla

symulowania in silico procesow charak-

teryzujacych rozwdj znanych w naturze
systemoéw biologicznych, a opartych na

zasadach oddolnej, spontanicznej i auto-
nomicznej samoorganizacji, selekcji i re-

produkcji. Technologia sztucznego zycia
okazata sie uzytecznym narzedziem,

ktére pozwala na weryfikacje hipotez do-
tyczacych przebiegu proceséw ewolucyj-
nych, ale tez impulsem dla rozwoju speku-

latywnego podejscia w naukach o zyciu,
ograniczajgcych sie wczesniej przede

wszystkim do analitycznego badania na-

tury takiej, jakg znamy.
Po drugie, owa technologia wskazuje

na czeste mimowolne stosowanie trady-
cyjnego podejscia w odniesieniu do no-

wych narzedzi, jakie oferujg technologie
cyfrowe. Sztuczne zycie traktowane jest

w tym ujeciu po prostu jako kolejna me-

toda pozwalajgca na analize sposobdw
ksztattowania naturalnego srodowiska.

Po trzecie, sygnalizuje ograniczenia ta-

kiego podejscia. Spekulacje dotyczace

mozliwych scenariuszy ewolucji i zasto-

3 D. Dennett, Darwin's Dangerous Idea:
Evolution and the Meanings of Life, Simon and
Schuster, New York 1995.

A broader discussion of the arguments
presented by the opposing sides in this
debate is clearly beyond the scope, as
well as the aims, of the present text.
However, | have recalled this debate for
several reasons. First, it reflects the intel-
lectual atmosphere associated with the
birth in the mid-1980s of the field within
the life sciences known as ‘artificial life'
A project initiated by Christopher Lang-
ton used digital technology to simulate
in silico processes that characterize the
development of well-known natural bio-
logical systems, based on the principles
of spontaneous and autonomous self-
organization, selection and reproduction.
The technology of artificial life (AL) has
proven to be a useful tool for verifying
hypotheses about evolutionary process-
es, but it has also encouraged the devel-
opment of a speculative approach to the
life sciences, which previously was main-
ly confined to the analytical study of
nature as we know it. Second, it shows
how traditional approaches are often in-
advertently used in respect to the new
tools offered by digital technologies. Ac-
cording to such approaches, artificial life
is treated as simply another method for
studying ways of shaping the natural
environment. Third, it shows the limita-
tions of such an approach. Speculation
about possible scenarios for the course
of evolution, and the use of artificial life
as a method for representing these, can
result in spectacular hypotheses, how-
ever, these are always marked by the
a priori assumptions adopted. The vision
of 're-playing the tape of life' may excite
the imagination, but it is impossible to ig-
nore the fact that — as noted by Mark A.



sowanie sztucznego zycia jako metody

ich reprezentacji moga skutkowac¢ efek-

townymi hipotezami, jednak naznaczone

sg zawsze przyjmowanymi a priori zato-

zeniami. Wizja ,ponownego odtworzenia

tasmy zycia" dziata wprawdzie na wyob-

raznig, jednak nie sposdb pomingc¢ faktu,

ze — jak zauwaza Mark A. Bedau — ,dotych-

czas nikomu nie udato sie tego dokonac™.

Jak sadze, zamierzenie to jest niewyko-
nalne, a zatem tezy wysuwane na pod-

stawie tego eksperymentu myslowego
sg z zasady nieweryfikowalne. Wreszcie,

po czwarte, niedajgca sig zignorowac po-

znawcza jatowos¢ dyskusji nad efektami
,odtwaorzenia tasmy zycia" wynika nie tyle
ze specyfiki zastosowanej metody, ile
z natury pytania, na ktére chcielibysmy
przy jej pomocy odpowiedzie¢. Kwestia
ta wydaje sie zasadnicza dla zrozumienia
specyfiki sztucznego zycia jako metody
badawczej i dla okreslenia jej poznawczej

uzytecznosci, ale takze otwiera intere-

sujgce perspektywy jego nienaukowym,
w tym artystycznym, zastosowaniom.

Podczas gdy celem biologii jest zrozu-
mienie zycia, jakie znamy, zainteresowa-

nia AL sg szersze i dotyczg pytania o to,

jakie zycie mogtoby by¢®. Zaproponowa-

na przez Langtona klasyczna formuta
oddaje potencjat zawarty w metodologii

i technologii sztucznego zycia. Oczywi-

scie, sq one wykorzystywane w obrebie
tradycyjnego paradygmatu naukowego

4 M.A. Bedau, Artificial life illuminates
human hyper-creativity, [w:] Biomediale: Contem-
porary Science and Genomic Culture, red. D. Bu-
latov, The National Center for Contemporary Arts,
Kaliningrad 2004, s. 216-231, www.people.reed.
edu/~mab/publications/index.ntml, 18.08.2012, s. 7.
5 Ch. Langton, Artificial Life, [w] Artificial
Life, red. Ch. Langton, Addison-Wesley, Redwood
City 1989, s. 1-47.

Bedau - 'so far no one has managed to do
so0". | believe such a project is not feasi-
ble, and therefore that any thesis posed
on the basis of this thought experiment
is, in principle, unverifiable. Fourth, and
finally, the inevitable cognitive sterility
of any discussion on the effects of 're-
playing the tape of life' results not so
much from the specific nature of the
method used, as from the nature of the
questions that we would like to answer
by means of it. This issue appears to be
fundamental to an understanding of the
specificity of artificial life as a research
method and for determining its cognitive
utility, as well as for opening up interest-
ing prospects for non-scientific uses, in-
cluding artistic ones.

Whereas the goal of biology is to un-
derstand life as we know it, the interests
of AL are broader and concern questions
about what life could be®. The classic for-
mula proposed by Langton conveys the
potential inherent in the methodology
and technology of artificial life. Of course,
they are used within the traditional sci-
entific paradigm as tools for realistically
modelling natural processes in a digital
environment. However, as Louis Bec has
noted, although the logic of analogy, simi-
larity and biomimetics is widely repre-
sented both in scientific applications of
artificial life and in art, an approach that
focuses on the uncertainty, openness

4 M.A. Bedau, Artificial life illuminates
human hyper-creativity, [in] Biomediale:
Contemporary Science and Genomic Culture,

ed. D. Bulatov, Kaliningrad: The National Center

for Contemporary Arts 2004, pp. 216-231; on-line
version: http://people.reed.edu/~mab/publications/
index.html, 18.08.2012, p. 7.

5 C. Langton, Artificial Life, [in:] Artificial
Life, ed. C. Langton, Redwood City: Addison-Wesley
1989, pp. 1-47.



jako narzedzia pozwalajgce na realistycz-

ne modelowanie procesow naturalnych

w $rodowisku cyfrowym. Jednak jak za-

uwaza Louis Bec, mimo ze logika analogii,
podobienstwa i biomimetycznosci jest

szeroko reprezentowana zaréwno w na-

ukowych aplikacjach sztucznego zycia,
jak i w sztuce, ciekawszg opcjg wydaje

sie podejscie koncentrujgce sie na nie-

oznaczonosci, otwartosci i wewnetrzne;
generatywnosci systemdw sztucznego

zycia. Estetyka mimesis zostaje tu prze-

kroczona w kierunku estetyki skupionej
na tworzeniu warunkow umozliwiajgcych

swobodny, samoistny i nieprzewidywal-

ny rozwoj systemow, ktére nie tylko nie
starajg sig imitowac natury, lecz tworzg

nowe, nieistniejagce, cho¢ mozliwe sce-
nariusze ewolucji®. W takim ujeciu anali-

tyczne spojrzenie wstecz, skupione na

poszukiwaniu sprawdzalnych zasad funk-
cjonowania systemdw naturalnych, uste-
puje miejsca podejsciu probabilistycz-

nemu, w centrum ktdérego znajduje sie
dgzenie do testowania alternatywnych

$ciezek ewolucji (w zaleznosci od zrézni-

cowanych okolicznosci, wyznaczanych
warunkami poczgtkowymi) oraz zmienne
formy zewngtrznej ingerencji w przebieg

rozwoju. Podstawg metodologii sztucz-

nego zycia jest eksperyment myslowy,
a nie zdystansowana obserwacja, nie

poszukiwanie istniejgcych w naturze pra-
widtowosci, lecz testowanie zréznicowa-

nych wariantéw zachowania systemu, nie
pytanie ,jak byta", lecz ,jak mogtoby byd',
czy szerzej, ,co stanie sig, gdy... " Fakt ten
sktania Bedau do uznania, iz metodologia

6 L. Bec, Artificial Life under Tension —
A Lesson in Epistemological Fabulation, [w:] Art
@ Science, red. Ch. Sommerer i L. Mignonneau,
Springer, Wien—New York 1998, s. 94.

and internal generativity of artificial life
systems would seem to be a more inter-
esting option. This goes beyond the aes-
thetics of mimesis, moving towards one
focused on creating the conditions for
the free, spontaneous and unpredictable
development of systems that not only
do not try to imitate nature, they create
new, non-existent, yet possible scenarios
for evolution®. In this approach, an ana-
lytical look into the past in search of veri-
fiable principles that guide how natural
systems function is replaced by a proba-
bilistic approach, at the heart of which
is the aim of testing alternative evolu-
tionary paths that result from changes
in the initial conditions used, and from
varying forms of outside interference
during the course of development. The
methodology of artificial life is based
on a thought experiment, not distant
observation, not a search for the laws
that exist in nature, but a testing of dif-
ferent variations in the behaviour of sys-
tems, not by asking the question, ‘'what
was', but rather ‘'what could have been’,
or more broadly, 'what happens when....
This fact led Bedau to recognize that the
methodology of AL is closer to classical
philosophy than to science, although in
this case, philosophical speculation is
complemented by direct observation of
specific behaviours in the system, made
possible through the use of digital and
bio-digital simulations’.

6 L. Bec, Artificial Life under Tension —

A Lesson in Epistemological Fabulation,

[in] Art @ Science, ed. C. Sommerer and

L. Mignonneau, Wien, New York: Springer 1998,

p. 94.

7 M.A. Bedau, Artificial life, [in:] Handbook
of the Philosophy of Biology, ed. M. Matthen and
C. Stephens, Amsterdam: Elsevier 2007, p. 602.



AL blizsza jest filozofii niz klasycznej na-
uce, przy czym filozoficzna spekulatyw-

nosc¢ jest w tym przypadku uzupetniona

o mozliwe — dzieki cyfrowym i bioclogicz-

no-cyfrowym symulacjom — bezposrednie
doswiadczenia konkretnych zachowan
systemu’.

Z podobnych przestanek wynika réw-
niez stwierdzenie Nell Tenhaff, iz AL na-

lezatoby raczej uznac¢ za antynauke badz
paranauke bliskg filozofii i sztuce, ktdrej

celem jest nie tyle poznanie obiektyw-

nych regut rzgdzgcych rzeczywistoscia,

co stworzenie mozliwosci doswiadcze-

nia ztozonosci procesow zyciowych wraz
z ich nie tylko biologicznymi, lecz takze

kulturowymi uwarunkowaniami. Symula-
cja zycia i proceséw zyciowych w dome-

nie technologicznej moze zatem stuzyc
konstruowaniu narracji, ktére w rownym

stopniu odnoszg sie do reprezentowane-

go przedmiotu, co do samego procesu
reprezentowania, a przede wszystkim
do wptywajacych nan przyjmowanych
zatozen, aparatury pojeciowej, metod
i strategii badawczych oraz stosowanej
techniki®. W tym ujeciu sztuczne zycie to
metoda i technologia, za pomocg ktdrej

mozliwa jest nie tylko naukowa eksplora-
cja natury, ale tez krytyczna analiza kul-

turowa. AL oferuje laboratoryjne warunki

umozliwiajgce rozpoznanie i wyprobowa-
nie zroznicowanych projektéw egzysten-

cjalnych i eksperymentalne sprawdzenie

mozliwych wariantéw rozwoju zycia. Po-

tencjat ten wydaje mi sig szczegdlnie

7 M.A. Bedau, Artificial life, [w:] Handbook
of the Philosophy of Biology, red. M. Matthen and
C. Stephens, Elsevier, Amsterdam 2007, s. 602.

8 N. Tenhaff, As Art is Lifelike: Evolution,
Art and the Readymade, ,Leonardo” 1998, N. 5,

s. 398-400.

For similar reasons, Nell Tenhaff has
stated that AL should be considered an
anti-science or a para-science, akin to
philosophy and the arts, whose aim is
not so much knowledge of the objective
rules governing reality, as creating pos-
sibilities for experiencing the complexity
of life processes, including both their bi-
ological and cultural contexts. Simulat-
ing life and life processes by means of
technology can therefore serve in the
construction of a narrative that relates
to both the object represented and the
process by which it is represented,
and, above all, to the assumptions, con-
ceptual apparatus, methods, research
strategies, and techniques used, which
affect it®. In this context, artificial life
is a method and technology not only
for the scientific exploration of nature,
but also for critical cultural analysis. AL
offers laboratory conditions for identi-
fying and testing different existential
projects and experimentally verifying
possible scenarios for the evolution of
life. This potential seems to me to be
particularly significant at a time when
itself, thanks to ad-
vancements in science and technology,
have opened up the possibility of far-
reaching changes, whose course, direc-
tion, and, above all, consequences we
are not able to programme or predict. AL
allows us to experience nature and life
under conditions of human hyper-crea-
tivity through simulations of possible
future evolutionary scenarios that are
guided not only by nature, but also by

nature and life

8 N. Tenhaff, As Art is Lifelike: Evolution,
Art and the Readymade, 'Leonardo’ 1998, no. 5
pp. 398-400.



znaczacy w czasach, gdy za sprawg od-
kry¢ naukowych i rozwoju technologii na-
tura i samo zycie zostaty otwarte na moz-
liwos¢ daleko idacych modyfikacji, ktérych
przebiegu, kierunku, a przede wszystkim
konsekwencji nie jestesmy w stanie za-
programowac ani przewidzie¢. AL pozwala
doswiadczac natury i zycia w warunkach
ludzkiej hiperkreatywnosci dzieki symula-
cji potencjalnych przysztych scenariuszy
ewolucji — juz nie tylko naturalnej, ale wy-
znaczanej w rownej mierze przez ludzka
aktywnosé. Ow projekeyjny i eksperymen-
talny charakter sztucznego zycia znajduje
odzwierciedlenie w projektach artystycz-
nych duetu Christa Sommerer i Laurenet
Mignonneau.

Sommerer i Mignonneau uznawani sg
powszechnie za pionieréw sztuki sztucz-
nego zycia. Od wczesnych lat 90. zreali-
zowali szereg interaktywnych instalacji,
ktore nalezg dzis do kanonu tego nurtu
w sztuce nowych mediéw, ponadto row-
nolegle rozwijali teoretyczna refleksje nad
perspektywami wykorzystania metodolo-
gii i technologii AL w praktyce artystycz-
nej. Liczni interpretatorzy sytuujg ich
aktywnos¢ w nurcie ewolucyjnej sztuki
generatywnej, wskazujgc, iz jej specyfike
wyznacza przede wszystkim wizja dzieta
sztuki jako autonomicznego, otwartego,
performatywnego i aktywnego ,zyjace-
go" systemu, ktérego rozwaoj dokonuje sig
w oparciu o mechanizmy oddolnej emer-
gencji, niezdeterminowanej samoorgani-
zacji oraz ewolucji systeméw sztucznego
zycia na drodze naturalnej/sztucznej se-
lekcji®. Takze sami artysci bezposrednio

9 Zob. min.. MA. Bedau, Artificial life
illuminates...; M. Whitelaw, Metacreation. Art
and Artificial Life, The MIT Press, Cambridge,
Masschusetts, London, England 2004,

human activity. This projective and experi-
mental nature of artificial life is reflect-
ed in the projects of the artistic duo of
Christa Sommerer and Laurent Mignon-
neau.

Sommerer and Mignonneau are widely
recognized as pioneers of AL (or A-life)
art. Since the early 1990s, they have real-
ized a number of interactive installations
that have become canonical examples of
this trend in new media art, and at the
same time, they have provided innova-
tive theoretical reflections on the pros-
pects for the use of AL methodologies
and technologies in artistic practices.
Many interpreters situate their activity
in the current of evolutionary and gen-
erative art, pointing out that it is charac-
terised primarily by a vision of art as an
autonomous, open, performative and ac-
tive 'living' system, whose development
is based on the mechanisms of emer-
gence, self-organization and the evolu-
tion of artificial life systems by means of
natural/artificial selection®. The artists
themselves indicate as a source of in-
spiration those currents in 20th-century
art where the work is no longer seen as
a material product created by a particular
person, the author, but instead assumes
an indeterminate form, in which the role
of chance and the process structure are
also considered. Drawing on the legacy
of Duchamp, Karow and Cage, the artists
explore affinities between the transfor-
mations taking place in artistic theory
and practice, and the revolutionary

9 See: MA. Bedau, Artificial Life
lluminates Human Hyper-creativity, op. cit,

M. Whitelaw, Metacreation. Art and Artificial Life,
Cambridge, Massachusetts, London, England:
The MIT Press 2004.



wskazujg na inspiracje i zwigzki z tymi
nurtami sztuki XX wieku, w ktérych dzie-
to przestaje by¢ materialnym wytworem
konkretnej osoby (autora), przyjmujgc
postac¢ niezdeterminowanej i uwzglednia-
jgcej znaczenie przypadku, procesualne;
struktury. Odwotujgc sie do dziedzictwa
Duchampa, Kaprowa i Cage'a, wskazujg
zarazem na pokrewienstwa miedzy prze-
obrazeniami teorii i praktyki artystycznej
a rewolucyjnymi zmianami w nauce, ze
szczegoblnym uwzglednieniem teorii Bohra
i Heisenberga'®,

Akcentowanie ,pierwiastka nieoznaczo-
nosci’ wigze sig przy tym w twdrczosci
prezentowanego duetu z koncepcjg rze-
czywistosci, zycia i dzieta sztuki rozumia-
nych jako dynamiczna, relacyjna catosc,
w ktérg wigcza sig za sprawg wielowy-
miarowe] interakcji takze publicznose. Sy-
stemy sztucznego zycia przyjmujg postac
przestrzeni hybrydycznej, w ktérej przekro-
czona zostaje granica miedzy wirualnoscig
a materialnoscig. Dzieki mozliwosci wpty-
wania na przebieg ewolucji wizualizowane]
w domenie cyfrowej, interaktorzy nie sg
jedynie obserwatorami zachodzgcych pro-
cesOw, ale stajg sie ich aktywnymi uczest-
nikami. Fakt ten otwiera nowe, szersze per-
spektywy interpretacyjne.

Cho¢ niewatpliwie prace Sommerer
i Mignonneau mozna odczytywac w kon-
tekscie sztuki generatywnej, kfadac na-
cisk na autonomie sztucznych systemdéw
— dziet sztuki, chciatbym skupi¢ sie na
rozumieniu dziet tych artystéw jako swo-
istych krytycznych performenséw. Tym,
co wydaje mi sie w nich szczegdlnie in-
teresujgce i zarazem wyjgtkowe, jest nie

10 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, Art as
a Living System, [w:] Art @ Science, 148-149.

changes occurring in science, with a par-
ticular emphasis on the theories of Bohr
and Heisenberg™.

The stress on the 'element of uncer
tainty' in the duo's work duo is tied to
their conception of reality, life and the
art work as a dynamic relational whole,
and their incorporation of the audience
by means of multi-dimensional interac-
tions. Their artificial life systems take
the form of a hybrid space in which the
frontier between virtuality and material-
ity is crossed. Because those interacting
with the AL system are given the ability
to influence the course of its evolution,
which is visualized in the digital domain,
they become active participants in and
not just observers of the processes in-
volved. This opens up new perspectives
for interpretation.

Although the duo's works can undoubt-
edly be read in the context of generative
art, with its emphasis on the autonomy
of artificial systems/works of art, | would
like to focus on understanding them as
characteristic critical performances.
What seems particularly interesting and
unigue to me is not so much their simula-
tion of evolutionary processes, which al-
lows us to observe the formation and de-
velopment of increasingly complex forms
of life in artificial conditions, but how
they show the role and consequences of
humans shaping life in the era of post
natural evolution. As noted by Christiane
Paul, ‘direct intervention in and communi-
cation with a virtual environment and its
inhabitants, which respond to the physi-
cality of the human body (..) reinstates

10 C. Sommerer, L. Mignonneau,
Art as a Living System, [in:] Art @ Science op. cit,,
pp. 148-149.



tyle symulowanie proceséw ewolucyjnych
— co pozwala obserwowac¢ powstawanie
i rozwoj coraz bardziej skomplikawanych
form zycia w sztucznych warunkach — ale
ukazanie roli cztowieka w ksztattowaniu
zycia w dobie postnaturalnej ewolucji i kon-
sekwengji tego. Jak zauwaza Christiane
Paul, za sprawg ,bezposredniej interwencji
i komunikacji z wirtualnym srodowiskiem
i zamieszkujgcymi je istotami, ktére reagujg
na fizyczng obecnos¢ ludzi (..) przywro-
cony zostaje problem ludzkiej manipulacii
ewalucjg"™. Tworzone przez artystéw sy-
stemy interaktywne pozwalajg testowac
nowe mozliwosci kreacyjne i zachowania
w sSwiecie, w jakim jestesmy zanurzeni
jako istoty obdarzone mozliwosciami two-
rzenia i manipulowania zyciem, ktére nie
majg precedensu w historii. Nie chodzi
tu zatem o zastosowanie zasad, metod
i technik sztucznego zycia rozumianych
jako narzedzia odtworzenia i analizy prze-
sztych procesdw ewolucyjnych. Nie chodzi
0 nowa forme zdystansowane] obserwacji
prowadzacej do obiektywnego opisu i Scis-
tego poznania proceséw naturalnych. Nie
chodzi o ,fascynacje ideg kreacji na dro-
dze ewolucji rozumianej jako naukowa sy-
mulacja czy mimikra natury, ale o badanie
procesow kreacyjnych samych w sobie"?,
Szczegolne znaczenie w tak zarysowanym
projekcie sztuki AL ma zaangazowanie
uczestnikdw/interaktorow w eksperymen-
ty z tworzeniem sztucznych istot zywych
i aktywnym uczestniczeniem w wytanianiu
sie oraz rozwoju sztucznych ekosystemow,

i Ch. Paul, Art as Life as Art — Aesthetics
and Autonomy, [w:] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau Interactive Art Research, red.

G. Stocker, Ch. Sommerer, L. Mignonneau, Springer,
Wien-New York, 2009, s. 21-22.

12 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, Art as
Living System, s. 152.

human manipulation of evolution™. The
interactive systems they create allow
them to test new creative possibilities
and new behaviours, immersing view-
ers in worlds in which they are suddenly
endowed with hitherto unheard of abili-
ties to create and manipulate life. Their
work, therefore, goes beyond merely
applying the principles, methods and
techniques of artificial life as a tool for
the reconstruction and analysis of past
evolutionary processes. It is not some
new form of distanced observation that
leads to an objective description or an
exact knowledge of natural processes. It
is not about a 'fascination with the idea
of creation through evolution, under-
stood as a scientific simulation or mim-
icry of nature, but a study of creative
processes in themselves'. Of particular
importance to this AL art project is the
involvement of participants/interactors
in experimenting with the creation of ar-
tificial living beings and their active role
in determining the emergence and devel-
opment of artificial ecosystems in which
humans comprise an integral, though
specifically limited, part.

I would like now to return to and
expand upon the idea of a thought ex-
periment. | propose interpreting the
duo's projects as mental and behavioural
experiments that allow one to directly
experience and critically analyse certain
behaviours and decisions made within
an artificial life system, and to set up

n C. Paul, Art as Life as Art — Aesthetics
and Autonomy, [in:] Christa Sommerer Laurent
Mignonneau Interactive Art Research,

ed. G. Stocker, C. Sommerer, L. Mignonneau,
Wien/New York: Springer 2009, pp. 21-22.

12 C. Sommerer, L. Mignonneau, Art as
Living System, op. cit., p. 152,
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Phototropy setup plan, February 2010
{this plan was not made according 1o scale)
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ktérych integralng czescig, obdarzong spe-
cyficzng pozycjqg jest cztowiek.
Nawigzujgc do eksperymentu myslo-
wego | poszerzajac jego ideg, proponuje
interpretacje projektéw Sommerer i Mig-
nonneau jako eksperymentow myslowo-
-behawioralnych, ktére umozliwiajg bezpo-
$rednie doswiadczanie i krytyczng analize
okreslonych zachowan i decyzji, jakie po-
dejmowane sg w obrebie systemu sztucz-
nego zycia oraz wyznaczajg hipotetyczne
scenariusze ewolucji, gdzie znane z natu-
ry, wptywajgce na rozwdj systemu czyn-
niki uzupetnione sg o kreacyjny wptyw
ludzkiej aktywnosci na przebieg ewoluciji
i zarazem problematyzujg go. Rozumiane
w ten sposob projekty duetu otwierajg
szereg problemow, z ktérych moim zda-
niem najwazniejsze to: kwestia mozliwo-
Sci przewidzenia efektow manipulacji pro-
cesami ewolucyjnymi i powigzana z tym
problematyka ,demiurgicznej" wtadzy
cztowieka nad naturg, problem relacyjne-
go charakteru srodowiska, rozumianego
jako skomplikowany system dynamicz-
nych relacji, oraz zagadnienie postantro-
pocentrycznego empatycznego stosunku
do nie-ludzkich form zycia. Ujecie wymie-
nionych zagadnien w konkretnych reali-
zacjach wynika z wykorzystanych roz-
wigzan technicznych i rozwijanych przez
artystow koncepcji niezdeterminowanej,
performatywnej struktury ,dzieta’, wielo-
poziomowej interakcji, naturalnych inter-
fejsdw oraz rozproszonego autorstwa.

Kontrola i odpowiedzialnos¢

Projekty Sommerer i Mignonneau zakta-
dajg aktywne uczestnictwo interaktoréow
w tworzeniu sztucznych systemdw zycia,

hypothetical evolutionary scenarios in
which natural factors known to have af-
fected the development of the system
are complemented and problematized by
the creative impact of human activity
on the course of evolution. Understood
in this way, Sommerer and Mignonneau's
projects open up a number of problems,
among which, in my opinion, the most im-
portant are: the question of whether it is
possible to predict the effects of manip-
ulating evolutionary processes and the
problems associated with the 'demiur-
gic' power of humanity over nature, the
problem of the relational nature of the
environment understood as a complex
system of dynamic relationships, and the
issue of post-anthropocentric empathy
for non-human life forms. Their inclusion
in particular realisations are the result of
the specific technologies used and the
artists' concepts of the indeterminate
and performative structure of the 'work’,
multi-level interaction, natural interfaces
and distributed authorship.

Control and responsibility

Sommerer and Mignonneau's projects
involve the active participation of 'in-
teractors' in the creation of artificial life
systems, but their position within the
virtual/physical ecosystem is always
far from unambiguous. In works such as
A-Volve, GENMA, Phototrophy or Life Writ-
er, both the artificial creation of life and
its evolution depend directly on the in-
terference of interactors/participants,
who can create digital creatures and in-
fluence the course of their lives. Partici-
pation here, however, is always ambiva-



=

| A-Volve, 1994-97

jednak ich pozycja w obrebie wirtualno-ma-

terialnego ekosystemu jest zawsze wielce
niejednoznaczna. W realizacjach takich jak
A-Volve, GENMA, Phototrophy, Life Writer
zarowno powstawanie sztucznego zycia,
jak i jego ewolucja zaleza bezposrednio od
ingerencji interaktoréw/uczestnikow, kto-
rzy mogg stwarza¢ cyfrowe istoty, a tak
ze wptywac na przebieg ich zycia. Party-
cypacja ma tu jednak zawsze charakter
ambiwalentny, co wynika ze specyficznej
konstrukeji interfejséw, okreslonych form
interakcji oraz zestawienia aktywnosci
interaktoréw/uczestnikéw z niezaleznymi
od ich woli, decyzji i dziatan procesami
rozwoju, ktére wyznaczane sg za sprawg
algorytmow generatywnych. Specyfike
interaktywnego doswiadczenia okresla

lent in nature, due to the specific design
of the interfaces, the specified forms
of interaction, and the juxtapositioning
of the activity of the interactors/partici-
pants with decisions and actions taken
during the development processes that
are independent of their will, and which
are determined through generative algo-
rithms. The specificity of the interactive
experience is determined by the tension
between the possibilities for creation
and the forces limiting it, as well as a lack
of control over the processes initiated.
Created using a graphical interface,
the water-based beings in A-Volve 'ma-
terialize' in an initially difficult to predict
three-dimensional form. The creation of
beings that are able to survive, grow and



napiecie pomiedzy mozliwosciami kreacji
a ograniczeniem czy wrecz brakiem kontro-
li nad inicjowanymi procesami.

Tworzone przy pomocy graficznego
interfejsu wodne stwarzenia A-Volve
,materializujg sig" poczatkowo w trudnej
do przewidzenia trojwymiarowej postaci.
Wykreowanie istot, ktore bedg w sta-
nie przetrwac, rozwijac sig i generowac
potomstwo, okazuje sie wyzwaniem
wymagajgcym dobrego opanowania in-
terfejsu i poznania zasad okreslajgcych
witalnos¢ sztucznych organizmoéw. Przy
czym wiedza ta nie gwarantuje sukcesu.
Wielos¢ zmiennych, jakie nalezy uwzgled-
ni¢ w procesie kreacyjnym, w potgczeniu
ze ztozonoscig dynamicznego i dalece
nieprzewidywalnego kontekstu s$rodo-
wiska, sytuujg interaktora/uczestnika
w pozycji eksperymentujgcego demiurga
pozbawionego zdolnosci panowania nad
tworzonym przez siebie zyciem.

Z kolei Phototrophy akcentuje delikat-
nosc¢ i wrazliwose sztucznych form zycia.
Swiatto latarki, ktére warunkuje ich eg-
zystencje, uzyte w niewtasciwy sposob
powoduje zniszczenie ekosystemu. Na-
rzedzie kreacji w jednej chwili zmieni¢ sie
moze w przyczyne jego zagtady. GENMA
umozliwia bezposrednie doswiadczenie
tworzenia skomplikowanych organizmow
na drodze konstruowania ich kodu ge-
netycznego. To paranaukowe urzgdze-
nie, okreslane przez artystow mianem
,maszyny snow'™, poddaje krytycznej
analizie podsycang przez osiggniecia
biologii molekularnej ludzkg che¢ ,zaba-
wy w Boga'. Utozenie nowsej, zyjace] kon-

13 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, GENMA.
Genetic Manipulator, www.interface.ufg.ac.at/
christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.html,
15.08.2012.

produce offspring proves to be a chal-
lenge requiring a good mastery of the
interface and an understanding of the
rules governing the vitality of artificial
organisms. At the same time, this knowl-
edge does not guarantee success. A mul-
titude of variables that must be taken
into account during the creative process.
This fact, coupled with the complexity of
a dynamic and largely unpredictable envi-
ronmental context, place the interactor/
participant in the position of an experi-
menting demiurge lacking dominion over
the life he/she has created.

Phototrophy, in turn, emphasizes the
fragility and vulnerability of artificial life
forms. The beam of a flashlight deter-
mines their existence, and when used
the wrong way, results in the devasta-
tion of the ecosystem. A tool used for
creation can in an instant change into
the cause of destruction. GENMA allows
one to directly experience the creation
of complex organisms by constructing
their genetic code. This para-scientific
device, described by the artists as
a 'dream machine™. critically analyses
the human desire to 'play God', fuelled by
achievements in molecular biology. As-
sembling a new living entity from blocks
of genes in such a way as to meet our
expectations proves to be a challenge
that requires a number of attempts —
how many is difficult to estimate and
most end in failure. In this way, the dis-
sonance between theoretical
edge and the practical possibilities for
its use becomes apparent, and the wis-

know|-

13 C. Sommerer, L. Mignonneau, GENMA.
Genetic Manipulator, http://www.interface.ufg.
ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/FrameSet.
html, 15.08.2012.



| Life Writer, 2006

strukeji z klocéw-gendéw w taki sposadb,
by spetniata nasze oczekiwania, okazuje
sie wyzwaniem wymagajacym trudnej
do oszacowania ilosci prob, z ktérych
wigkszos¢ konczy sig fiaskiem. W ten
sposob ujawnia sie dysonans pomigdzy
teoretyczng wiedzg a mozliwosciami
praktycznego jej zastosowania lub wrgcz
sensownoscig podejmowania takich préb

(wobec nieprzewidywalnosci ich konse-

kwencji). W tym kontek$cie szczegolnego

znaczenia nabiera wariant interaktywno-

sci wykorzystany w Life Writer. Praca ta

juz samym tytutem gra z przeswiadcze-
niem, iz mozliwe jest nie tylko odczyta-

nie ,kodu zycia" ale takze jego kreacyjne

wykorzystanie. Tworca kodu genetyczne-

go sztucznych organizmoéw — uczestnik/

dom of making such attempts in the face
of such unpredictable consequences is
guestioned. Given this context, the ver-
sion of interactivity used in Life Writer is
particularly important. The very title of
this work is a play on the belief that it is
possible not only to read the ‘code of life),
but also to make creative use of it. Hav-
ing created the genetic code of the artifi-
cial organisms, the participant/interactor
also has the ability to control the lives of
the digital population — using this same
machine, he/she can also destroy it with
one wrong mave. This gesture is sym-
bolic. It indicates that absolute control
over the machinery of life and over life
itself may be possible in the laboratory
conditions of an artificial ecosystem, but






| Eau de jardin, 2004




interaktor — ma mozliwos¢ ostatecznego
panowania nad zyciem cyfrowe] populacji,
bowiem przy pomocy tej samej maszyny
moze jednym ruchem jg unicestwic. Gest
ten ma charakter symboliczny. Wskazuje,
iz wprawdzie absolutne panowanie nad
maszyna zycia i samym zyciem mozliwe
jest w laboratoryjnych warunkach sztucz-
nego ekosystemu, ale czy bytoby mozliwe
w rzeczywistej sytuacji? W ten sposob
podniesiona zostaje kwestia odpowie-
dzialnosci zwigzanej z pisaniem ludzkg
rekg nowego ,tekstu zycia" przy pomocy
stworzonej przez cztowieka technologii.
Przywotane realizacje Sommerer i Mig-
noneau stwarzajg mozliwos¢ bezposred-
niego doswiadczenia ingerencji w procesy
ewolucyjne. Podejmujg kwestig realizacji
demiurgicznych skfonnosci cztowieka,
znajdujgcych wyraz juz nie tylko w prag-
nieniu opanowania zastanego Swiata bio-
logicznego, ale i w dazeniu do tworzenia
nowych postaci zycia organicznego i nie-
organicznego. Specyficzna forma ograni-
czonej interaktywnosci wyzwala znaczg-
ce doswiadczenie, w ktérym powigzane
zostajg ze sobg problematyka kontroli
i odpowiedzialnosci, kwestia relacji mig-
dzy potencjatem wiedzy naukowej i tech-
nologii a swiadomoscig konsekwencji ich
zastosowania, a takze last but not least
dysonansowe napigcie miedzy dgzeniem

do dominacji a doswiadczeniem uzaleznie-

nia od wielowymiarowego systemu relacji,

ktory ksztattuje nasze postnaturalne sro-

dowisko zyciowe.

Wspdlnota, ktéra powstaje
Jedng z cech decydujgcych o specyfice
projektéw Sommerer i Mignonneau jest

would it be possible in a real situation?
In this way, a question is raised about
the responsibility associated with trying
to write a new 'text of life' using man-
made technology.

Sommerer and Mignonneau's pro-
jects cited here offer the possibility
of directly experiencing interference in
evolutionary processes. They raise the
issue of humanity's desire to realize
its demiurgic inclinations, which are re-
flected not only in the quest to control
the existing biological world, but also in
the urge to create new forms of organic
and inorganic life. A specific form of lim-
ited interactivity triggers a significant
experience associated with the issues
of control and accountability, with the
relationship between the potential of
science and technology and our aware-
ness of the consequences of their use,
and last but not least with the disso-
nant tension between the desire to
dominate and the experience of being
dependent on the multi-dimensional
system of relations that shapes our
post-natural environment.

The community which

is formed

One of the characteristics that deter-
mine the specificity of Sommerer and
Mignonneau's projects is the desire
to cross the border between physical
and virtual reality. They try to create
a continuous, hybrid space where real
people become part of an artificial eco-
system, and enter into a relationship
with digitally generated life forms. This
objective is formulated explicitly in the



dazenie do przekroczenia granicy pomie-
dzy rzeczywistoscig fizyczng a wirtualna.
Starajg sie stworzy¢ ciggta, hybrydyczng
przestrzen, w ktdrej realni ludzie stajg sie
czescig sztucznego ekosystemu, wcho-
dzac w bliskie relacje z generowanymi
cyfrowo formami zycia. Cel ten sfor-
mutowany jest wprast w opisie pozycji
uczestnikéw/interaktorow w $wiecie
A-Volve: ,Odwiedzajgcy staje sie czgs-
cig ewolucyjnego systemu, jest partne-
rem wirtualnych organizmoéw, stwarza
je i podtrzymuje ich »sztuczne zycie«"™,
Szczegolne znaczenie ma w tym cytacie
stowo ‘partner’. Ksztatt i ewolucja sztucz-
nego zycia zalezg wprawdzie od aktyw-
nosci interaktora/uczestnika, jednak nie
posiada on zdolnosci panowania nad nimi
i nie zajmuje w nich pozycji dominujace;j.
Takie samo znaczenie jak jej/jego inter-
wencje posiadajg niezalezne od nigj/nie-
go wewnetrzne reguty funkcjonowania
systemu. Efektywna partycypacja, ktéra
pozwala na rozwdj cyfrowego srodowi-
ska, nie opiera sie na narzucaniu wtasnej
woli, lecz akceptacji autonomii sztucz-
nych istot.

Za sprawg niezdeterminowanej, wielo-
poziomowej i nielinearnej interakcji kon-
struowana jest zdecentrowana sie¢ wza-
jemnych relacji, wyznaczajgca charakter
wspdlnego $wiata ludzi i sztucznych istot.
Swita niestabilnego, dynamicznego i nie-
zwykle czutego, wymagajgcego od inter-
aktoréw/uczestnikdw uwaznej, ostrozne;,
przemyslanej, odpowiedzialnej, ale tez
opartej na empatycznej wiezi aktywno-
$ci. Poczucie wspdlnoty wynika bowiem

14 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, A-Volve.
A real-time interactive environment, http://www.
interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/
FrameSet.html, 15.08.2012.

description of the place of the partici-
pant/interactor in the world of A-Volve:
"The visitor becomes part of the evolu-
tionary system, he is a partner of virtual
organisms and gives and promotes their
"artificial life"". Of particular importance
in this quotation is the word 'partner’.
Although the shape and evolution of the
artificial life depend on the activity of
the participant/interactor, he/she does
not have the ability to rule over them,
and does not occupy a dominant posi-
tion in them. Of equal importance to his/
her interventions are the independent
internal rules of operation. Effective
participation, which allows for the de-
velopment of the digital environment, is
not based on imposing their will, but on
the acceptance of the autonomy of the
artificial beings.

Through indeterminate, multi-level and
non-linear interaction, a decentred net-
work of mutual relations is constructed
that determines the nature of the world
shared in common by people and artifi-
cial beings. The entities are unstable, dy-
namic and extremely sensitive, creating
empathic ties that require the interac-
tors/participants to act in a careful, cau-
tious, deliberate, and responsible manner.
A sense of community grows out of an
awareness of the contexts and conse-
quences of the decisions made, and from
the emotional bonds that form between
people and the beings created by them.
By allowing the interactors/participants
to actively create, Sommerer and Mi-
gnonneau not only reveal the power that

14 C. Sommerer, L. Mignonneau, A-Volve,

A real-time interactive environment, http://www.
interface.ufg.ac.at/christa-laurent/WORKS/FRAMES/
FrameSet.html, 15.08.2012.



| Eau de jardin, 2004

w réwnej mierze ze $wiadomosci uwa-

runkowan i konsekwencji podejmowanych
decyzji, co z osobistego, emaocjonalnego

zwigzku ze stworzonymi istotami. Umozli-

wiajgc kreacyjng aktywno$¢ interaktorow/
uczestnikéw, Sommerer i Mignonneau nie
tylko ujawniajg wtadze, jakg dysponuje

cztowiek w dobie postnaturalnej techno-
nauki, ale tez zmuszajg do okreslenia sto-

sunku zaréwno wobec owych mozliwosci,
jak i efektow ich wykorzystania. Wolnos¢
projektowania sztucznych istot w zgodzie

z wtasng wolg nie oznacza jedynie moz-

liwosci cieszenia sie obserwacja tego, jak
ptywajg w basenie wypetnionym wodg, ale
zarazem uwidacznia fakt, iz sg one twaim

rozszerzeniem i musisz przyjg¢ odpowie-

dzialno$¢ za ich zycie"®.
W tym kontekscie warto zauwazyg, iz
liczne projekty duetu oparte sg takze na

15 M. Kusahara, How Much Do You Love
The Creatures You Have Made?, [w:] Christa
Sommerer, Laurent Mignonneau Interactive Art
Research, s. 66.

humanity has at its disposal in the era of
post-natural techno-science, they also
force us to define our attitude towards
both the possibilities this creates and
the resulting effects. 'The freedom to
design forms at will not only means that
you can enjoy the sight of your person-
ally chosen forms swimming through the
water, but that those imaginary crea-
tures become an extension of yourself,
and you must accept responsibility for
their lifestyle™.

In this context, it is worth noting that
a number of the duo's projects are based
on interactors/participants. Although In-
teractive Plant Growing, A-Volve or Eau
de Jardin permit an individual experience
of interaction, an important dimension
is the possibility for simultaneous activ-
ity by many people in a common hybrid

15 M. Kusahara, How Much Do You Love
The Creatures You Have Made?, [in:] Christa
Sommerer, Laurent Mignonneau Interactive Art
Research, op. cit., p. 66.



wspotpracy interaktoréw uczestnikdw.
Cho¢ Interactive Plant Growing, A-Volve

czy Eau de Jardin umozliwiajg indywi-
dualne doswiadczenie interakcji, to zna-

czacym ich wymiarem jest mozliwose
réwnoczesnej aktywnosci wielu osdb
we wspdlnej] hybrydycznej przestrzeni.
Tym samym, rozwoj sztucznego zycia
zalezy w réwnym stopniu od zwigzkdw,

jakie ustanowig poszczegdlni interakto-
rzy/uczestnicy ze sztucznymi mieszkan-

cami ekosystemu, jak i od zachodzacej
migdzy nimi interpersonalnej komunikaciji
i powstajagcych w jej rezultacie relaciji.

Interaktywne wydarzenie wigze sie tak-

ze z uksztattowaniem mikrospotecznosci,

przenoszac kwestie kontroli i odpowie-

dzialnosci z wymiaru intrapersonalnego
w przestrzen miedzyludzka.

Akcentujgc znaczenie czy wrgcz ko-
niecznos¢ wspotpracy i partnerskich re-

lacji pomiedzy wszystkimi uczestnikami
interaktywnego wydarzenia, Sommerer

space. Thus, the development of arti-
ficial life depends as much on the rela-
tionships established between individual
interactors/participants and the artificial
inhabitants of the ecosystem, as on the
interpersonal communication occurring
between them, and the relationships
that form as a result. These interactive
events also involve the formation of
micro-communities, giving the issues of
personal control and responsibility an in-
terpersonal dimension.

By emphasizing the importance and
even the necessity of cooperation and
partnership between all the participants
in an interactive event, Sommerer and
Mignonneau highlight the need to tran-
scend selfishness and individualism,
both in art and in everyday life. Their
transgression of the traditional concept
of authorship, and their moving towards
cooperative distributed authorship can
be interpreted not only as an aesthetic



i Mignonneau podkreslajg zarazem ko-
niecznosc przekroczenia egoizmu i indy-
widualizmu zaréwno w sztuce, jak i w co-
dziennym zyciu. Transgresje tradycyjne;
koncepcji autorstwa w kierunku autor-
stwa wspotdzielnego i rozproszonego
mozna interpretowac nie tylko jako dekla-
racje estetyczng, ale takze jako postulat
nowego sposobu ksztattowania relacji
spotecznych. Uczestnictwo w praktyce
wspolnotowego autorstwa to forma do-
Swiadczenia siebie, co moze mie¢ prze-
tozenie na praktyke zycia codziennego
w swiecie wymagajgcym wspotpracy
i wspolnotowej odpowiedzialnosci za do-
konujace sig btyskawicznie przeksztatce-
nia rzeczywistosci, zwigzane z postepem
nauki i technologii. Wywotujac pytanie
o mozliwe formy i kierunki postbiologicz-
nej ewolucji, projekty duetu jednoczesnie
.badajg spoteczne i technologiczne uwa-
runkowania, ktére pozwalajg na tworze-
nie zywych systeméow"®,

Symbiotyczny dotyk

Zrealizowany w 1992 roku debiutancki pro-
jekt Somerer i Mignonneau Interactive Plant
Growing wyrdzniat sie na tle éwczesnych
artystycznych realizacji interaktywnych
specyficzng formg interfejsu. tgcznikiem
miedzy realnym a wirtualnym swiatem byty
rosliny, ktérych wrazliwos¢ na zmiany pola
magnetycznego (wywotywane obecnosdcig
cztowieka i dotykiem) wyzwalata powsta-
wanie odpowiadajgcych im roslin w dome-
nie cyfrowej. Od tego momentu wykorzy-
stanie naturalnych interfejséw stato sie

16 P. Weibel, The Art of Artificial. Sommerer
& Mignonneau contribution to algorythmic
evolution, [w:] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau Interactive Art Research, s. 17.

statement, but also as a postulate for
a new means of organising social rela-
tions. Participating in the practice of co-
operative authorship is a form of experi-
ence that can be translated into practice
in everyday life in a world in which col-
laboration and collective respaonsibility is
required in order to achieve the transfor-
mation of reality resulting from scientific
and technical advances that is taking
place befaore our eyes. In raising ques-
tions about what forms and directions
are possible in post-biclogical evolution,
the duo's projects 'examine the social
and technological conditions that allow
for the creation of living systems',

Symbiotic touch

Realized in 1992, Sommerer and Mignon-
neau's debut project Interactive Plant
Growing stood out against the back-
ground of contemporary interactive ar-
tistic realizations due to the specific form
of its interface. The link between the real
and virtual worlds were plants that are
sensitive to changes in the magnetic
field caused by a person's presence;
touching them triggered the formation of
a corresponding plant in the digital domain.
From this moment on, the use of natural
interfaces has been one of the hallmarks
of their work. We find them in Eau de Jar-
din, A-Volve and Mobile Feelings. In each
case, naturalization of the interface has
a significant effect on the nature of the
interactive experience. On the one hand,

16 P. Weibel P, The Art of Artificial.
Sommerer & Mignonneau Contribution to
Algorythmic Evolution, [in:] Christa Sommerer,
Laurent Mignonneau Interactive Art Research,
op. cit, p. 17.



jednym ze znakdéw rozpoznawczych ich
twaorczosci. Odnajdujemy je w Eau de Jar-
din, A-Volve czy Mobile Feelings. W kazdym
przypadku naturalizacja interfejsu w istot-
ny sposob wptywa na charakter interak-
tywnego doswiadczenia. Z jednej strony,
stanowi wyzwanie dla standardowych
form operowania technologiami cyfrowy-
mi. Przyzwyczajony do normalnych inter-
fejsow uzytkownik zmuszony zostaje do
porzucenia nawykowych zachowan, musi
pozna¢ zasady funkcjonowania i nauczy¢
sie operowania niezwyktymi ,naturalnymi
urzadzeniami'. Z drugiej za$ strony, prob-
lematyczna staje sie relacja pomiedzy
technologig a naturg. Roslina, ktdra petni
funkcje interfejsu, zaburza schematyczny
obraz rzeczywistosci oparty na dychoto-
mii tego, co naturalne i tego, co sztuczne,
wyzwalajgc pytania o nasz stosunek do
elementow rzeczywistosci przynaleznych
do obu domen. Problemem nie jest juz tyl-
ko funkcjonalnos¢ naturalnego interfejsu,
ale takze indywidualna decyzja o sposo-
bie jego uzycia. Bioragc pod uwage fakt, iz
mamy do czynienia z zywym organizmem,
ktéry tylko tymczasowo zostat przenie-
siony w nowy kontekst i zyskat nows,
nienaturalng dla niego funkcje, zmuszeni
jestesmy zapyta¢ o mozliwe i dopuszczal-
ne formy jego wykorzystania. Zdajemy
sobie jednoczesnie sprawg, ze mechanicz-
ne przeniesienie nawykowych zachowan
— sprawdzonych w odniesieniu do trady-
cyjnych interfejsow — moze skutkowacd
nieprzewidywalnymi konsekwencjami, ze
zniszczeniem rosliny wigcznie. Wreszcie,
po trzecie, niecodzienny kontakt z Zzywym
organizmem problematyzuje nasze wyob-
razenia o srodowisku naturalnym, o miej-
scu zywych organizméw we wspolnym

it poses a challenge in terms of the stand-
ard ways we use digital technologies. Ac-
customed to normal user interfaces, one
is forced to abandon habitual behaviour,
and must learn a new set of operating
principles and how to operate unusual
'natural mechanisms'. On the other hand,
the relationship between technology
and nature is problematized. The plant,
which serves as the interface, disturbs
our schematic picture of reality based on
a dichotomy between what is natural and
artificial, triggering questions about our
relationship to the reality of the elements
belonging to both domains. The problem
here is not just the natural functionality
of the interface, but also our individual de-
cisions about how to use it. Taking into
account the fact that we are dealing with
a living organism, which has been tempo-
rarily moved to a new context and gained
a new function that is unnatural for it, we
are forced to ask questions about the pos-
sible and acceptable forms of its use. We
are also made aware that the mechanical
transfer of habitual behaviours acquired
from the use of traditional interfaces
can lead to unpredictable consequences,
including the destruction of the plant. Fi-
nally, this unusual contact with a living
organism problematizes our ideas about
the natural environment, about a place
in which living organisms share a com-
mon ecosystem, and about what forms
of contact and communication are pos-
sible between human and non-human life
forms. By touching plant interfaces, we
not only influence the development of digi-
tal flora, we also feel the reactions of real
plants. The reactivity of artificial life goes
hand-in-hand with the sensitivity of living



ekosystemie i mozliwych formach kontaktu
i komunikacji z nie-ludzkimi formami zycia.
Dotykajgc roslinnych interfejséw, nie tylko
wptywamy na rozwoj cyfrowej flory, ale

zarazem odczuwamy reakcje realnych ro-

slin. Reaktywnos¢ sztucznego zycia idzie
w parze z czutoscig zywych organizmow.

Naturalny haptyczny interfejs nie petni je-

dynie funkcji sterownika umozliwiajgcego
interakcje z cyfrowym systemem i jego

rola nie sprowadza sie do neutralnej media-

cji. Przeciwnie, nie jest transparentny, lecz
skupia na sobie uwage interaktora, ktéry

doswiadcza bezposrednio obecnosci auto-
nomicznego bytu, niedajgcego sie sprowa-

dzi¢ do czystej funkcjonalnosci.

Naturalne interfejsy stanowig wyzwa-

nie dla utylitarnego stosunku ludzi do
otaczajgcej rzeczywistosci. Interakcja za
ich posrednictwem to zarazem interakcja
z nimi. Rozwdj sztucznego ekosystemu

zalezy bezposrednio od tego, w jaki spo-

s6b komunikujemy sig z zywymi roslinami.

Fakt ten zmusza nas do spojrzenia na ros-

liny jako na aktywny i znaczacy element
sztucznego srodowiska, powstajgcego
na przecieciu wirtualnosci i fizycznosci.

Jego rozwaoj nie bytby mozliwy bez odpo-
wiedniego stosunku do zywych organi-

zmoéw. W ten sposdéb budowana jest sie¢
wzajemnych relacji miedzy cztowiekiem,
naturg i technologig, w ktorej dotyk nie
jest juz wyrazem ludzkiej dominacji, ale

buduje symbiotyczng wiez. Jak zauwa-

za Erkki Huhtamo, analizujac Interactive
Plant Growing: ,Reka interaktora nie byta
podobna do mitycznej reki Boga — nie byta

wszechwtadnym inicjatorem, lecz elemen-

tem, ktérego interferencja zwalniata cigg

(re)akcji rozwijajacy sig w nieznane. Na-

tura, cztowiek i algorytmy komputerowe

organisms. A natural haptic interface
does not merely act as a driver allowing
one to interact with the digital system; its
role cannot be reduced to that of a neu-
tral mediator. On the contrary, it is not
transparent, but focuses the interactor's
attention on itself, leading him/her to ex-
perience in a direct way the presence of
an autonomous form of being that cannot
be reduced to pure functionality.

Natural interfaces present a challenge to
a utilitarian approach to our immediate real-
ity. Interaction by means of them requires
that we interact with them at the same
time. The development of the artificial eco-
system depends directly on how we com-
municate with the living plants. This fact
forces us to look at plants as an active and
meaningful element at the intersection of
the virtuality and physicality of the artifi-
cial environment. Its development would
not be possible without our having an ap-
propriate relationship to living organisms.
In this way, a network of mutual relations
between man, nature and technology is
built, in which touch is no longer an expres-
sion of human domination, but a means of
building a symbiatic relationship. As noted
by Erkki Huhtamo in his analysis of Interac-
tive Plant Growing, 'the interactors hand
was like the mythological hand of God, it
was not the omnipotent initiator, but rather
an element whose interference unleashed
a chain of (re)actions toward the unknown.
Nature, the humans and the computer al-
gorithms were all parts of a system that
created alternative parallel natures'”.

17 E. Huhtamo, Touchspaces. Tactile and
Haptic Interaction in the Works of Sommerer &
Mignonneau, [in:] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau Interactive Art Research, op. cit., p. 34.



wspottwarzyty system, ktory powoty-

wat do istnienia alternatywng paralelng
»nature«"”.

Sztuka sztucznego zycia jako
eksperyment egzystencjalny
Opisujac standardowg metodologie badan

nad sztucznym zyciem, Mark A. Bedau po-

stuguje sig metaforg ,testu drogowego"
Na drodze wielokrotnie powtarzanych

préb mozliwe jest wyznaczenie typo-

wych zachowan systemu w okreslonych
warunkach. Wskazuje zarazem, iz tego

typu testy, oprécz obiektywnie spraw-

dzonej wiedzy o wptywie okreslonych

czynnikdow na ewolucje sytemu, przyno-
szg takze swiadomos¢ niemoznosci anty-
cypowania efektéw i konsekwencji podej-

mowanych decyzji. Aprioryczne zatozenia
i przewidywania odnosnie zachowania
systemu najczesciej nie sprawdzajg sie
i okazujg mylne'™. Fakt ten kaze mysélec

0 sztucznym zyciu jako o metodzie i tech-

nologii, ktéra odzwierciedla zasadnicze
problemy wspdétczesnej technonauki

i ksztattowanej za jej posrednictwem rze-

czywistodci. Zyjemy bowiem w czasach,
w ktorych wcigz nowe odkrycia naukowe

i postep technologiczny nie tylko kwe-

stionujg fundamenty zastanej wizji swita,
ale zarazem stanowig wyzwanie dla prob
konceptualizacji zachodzgcych procesow

i oszacowania ich mozliwych konsekwen-
cji. Permanentny i niepowstrzymany roz-

wdj idzie w parze z rosngcym poczuciem

17 E. Huhtamo, Touchspaces. Tactile and
Haptic Interaction in the Works of Sommerer &
Mignonneau, [w:] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau Interactive Art Research, s. 34.

18 M.A. Bedau, Artificial life illuminates...,
s. 7.

AL art as an existential
experiment

Describing the standard methodology
for researching artificial life, Mark A. Be-
dau uses the metaphor of a 'road test'.
Through multiple repetitions of tests, it
is possible to identify the typical behav-
iours of a system under given circum-
stances. At the same time, he suggests
that this type of test, apart from pro-
viding objectively checked information
about the influence of specific factors
on the evolution of a system, also brings
an awareness of the impossibility of an-
ticipating the effects or consequences
of decisions taken. Prior assumptions
and predictions about the behaviour of
a system are wrong more often than
not™. This fact forces us to consider ar-
tificial life as a method and technology
that reflects the fundamental problems
of modern technoscience and the reali-
ties it is used to create. We live in times
in which ever newer scientific discover-
ies and technological advances not only
question the foundations of received
views of the world, but also constitute
a challenge to attempts to conceptual-
ise ongoing processes and estimate their
possible consequences. Permanent, un-
inhibited development goes hand in hand
with a growing sense of uncertainty, as
well as an awareness of the necessity of
taking risky decisions. Uncertainty and
risk constitute, according to Bedau, the
fundamental determinants of existence
in a world in which molecular biology, bio-
technology, biomedicine, nanotechnology
and digital technology have made what

18 M.A. Bedau, Artificial Life llluminates
Human Hyper-creativity, op. cit.; p. 7.



niepewnosci, ale i swiadomoscig koniecz-

nosci podejmowania ryzykownych decyzji.
Niepewnos¢ i ryzyko stanowia, zadaniem

Bedau, podstawowe wyznaczniki egzy-

stencji w swiecie, w ktérym za sprawg

biologii molekularnej, biotechnologii, bio-

medycyny, nanotechnologii i technologii
cyfrowych to, co dotychczas uznawane
byto za oczywiste, okazuje sie niepewne,

niejasne, nieokreslone. Technonauka sta-
wia nas w obliczu decyzji, ktére podejmo-

wa¢ musimy po omacku (decisions in the
dark), $wiadomi, ze nie jestesmy w stanie
przewidzie¢ ich konsekwencji’,

W tym kontekscie sztuczne zycie oka-
zuje sie swoistym poligonem doswiadczal-
nym, na ktérym w bezpiecznych warun-

kach testuje sig zréznicowane warianty
rozwoju. Tego typu symulacje nie mogg
rzecz jasna dostarczy¢ jednoznacznych
i pewnych odpowiedzi, pozwalajg jednak

na weryfikacje wstepnych zatozen i ob-
serwacje alternatywnych form zacho-
wania systemu. Ponadto ukazujg proble-

matyczny status cztowieka jako twdrcy
i decydenta zaopatrzonego w nieznane

wczesniej mozliwosci ksztattowania i in-

gerencji w otaczajgcy go swiat. Ten drugi
aspekt wydaje mi sige szczegdlnie istotny
w kontekscie sztuki AL realizowanej przez

Sommerer i Mignonneau. Omdéwione po-

wyzej cechy ich projektéw umozliwiajg
interaktorom/uczestnikom bezposgrednie
doswiadczenie efektéw podejmowanych
przez nich decyzji. Sztuczne srodowisko

staje sie tym samym sceng, na ktorej in-
teraktorzy/uczestnicy na réwni z cyfro-

19 Idem, Artificial Life, [w:] Handbook of
the Philosophy of Science. Volume 3: Philosophy
of Biology, red. M. Matthen, Ch. Stephens;
handbook editors: D.M. Gabbay, P. Thagard,

J. Woods, Elsevier 2007, s. 609.

was hitherto regarded as obvious, uncer-
tain, unclear and undefined. Technosci-
ence faces us with decisions we have to
make in the dark, realising that we can-
not predict the possible consequences’™.
In this context, artificial life becomes
a kind of testing ground where, in safe
conditions, we can test different vari-
ants of development. Clearly, these kinds
of simulations cannot provide unambigu-
ous, definite answers, but they do enable
us to, on the one hand, check our initial
assumptions and observations of alter-
native forms of system behaviour, while,
on the other hand, they reveal the dif-
ficult status of humans as creators and
arbiters endowed with hitherto unheard
of abilities to interfere in and shape the
surrounding world. This second aspect
seems particularly relevant in the con-
text of the AL art made by Sommerer
and Mignonneau. The features of their
projects discussed above provide the
viewer/interactor with direct experience
of the effects of their decisions. The arti-
ficial environment becomes at the same
time a stage on which the interactors/
participants are involvedin a spectacle of
simulated evolution on equal terms with
the digital life forms, but it is also a mir-
ror that reveals their attitudes, imagin-
ings, desires and expectations, enabling
them a reflexive analysis of the position
of humans in an artificial ecosystem.
This double perception effect — per-
ceiving the possible variations in the
evolution of a system, as well as recog-

19 M. A. Bedau, Artificial Life, [in:]
Handbook of the Philosophy of Science. Volume 3:
Philosophy of Biology, ed. M. Matthen, C. Stephens;
handbook editors: D. M. Gabbay, P. Thagard,

J. Woods, Elsevier 2007, p. 609.



wymi formami zycia biorg udziat w spek-
taklu symulowanej ewolucji. Jest takze
lustrem, ktére ujawnia ich postawy, wy-
obrazenia, pragnienia i oczekiwania, przez
co umozliwia refleksyjng analize pozyciji
cztowieka w sztucznym ekosystemie.

Ow podwéjny efekt poznawczy — po-
znanie mozliwych wariantow ewoluciji
systemu oraz rozpoznanie wtasnej pozy-
cji w jego obrebie i reakcji na zaistniate
nieprzewidywalne okolicznosci — wydaje
mi sie jedng z najwazniejszych cech twor-
czosci duetu. Widziane w tej perspekty-
wie ich interaktywne projekty przyj-
mujg postac swoistej psychodramy, majg
charakter eksperymentu poznawczego,
ktorego celem jest konfrontacja z nowy-
mi warunkami egzystencjalnymi. Inter-
aktywne, otwarte na ingerencje uczest-
nikéw i witgczajgce ich w symbiotyczng
sie¢ wewnatrzystemowych zaleznosci
artystyczne projekty sztucznego zycia
oferujg narzedzia i metodologig, ktére po-
zwalajg na eksperymentowanie z byciem
w (nowym) nieznanym $wiecie. Swiecie,
ktéry podlega statym rekonfiguracjom
i w ktérym nasza pozycja oraz postrze-
ganie siebie w odniesieniu do srodowiska
dalekie sg od stabilnosci i wymagajg cig-
gtej gotowosci na nieprzewidywalne wy-
zwania.

Sztuka sztucznego zycia oferuje mozli-
wos¢ testowania réznych zachowan i po-
wigzanych z nimi konsekwencji, ale przede
wszystkim pozwala na doswiadczenie by-
cia czegscig biologiczno-technologicznego
systemu (dynamicznie, oddolnie powsta-
jacego i rozwijajgcego sig), w ktorym czto-
wiek nie zajmuje juz centralnego, uprzy-
wilejowanego miejsca, ale tez nie jest na
pozycji zdystansowanego, zewngtrznego

nizing your position within it and your re-
actions to unpredictable circumstances
that arise — seems to me to be one of the
most important features of the duo's cre-
ativity. Seen from this perspective, their
interactive projects take on the form of
a kind of psychodrama. They have the
character of an experiment in perception
whose aim is to confront new existential
conditions with one another. Interactive,
open to intervention from the partici-
pants, involving them in a symbiotic net-
work of internally systematized artistic
dependencies, their artificial life projects
offer tools and a methodology that en-
able one to experiment with existence
in a (new) unknown world. It is a world
which undergoes constant reconfigura-
tion and in which our position and our
perception of ourselves in relation to that
enviranment are far from stable and de-
mand our constant readiness to face un-
predictable challenges. AL art offers us
the ability to test a variety of behaviours
and their consequences, but above all,
it allows us to experience being part of
a dynamic, biological-technological sys-
tem that is being created and developing
from the bottom up, in which the person
no longer holds the central privileged po-
sition, but is also not left at a distance,
observing from outside. Although we are
given the ability to genuinely influence
the system's behaviour, we do not pos-
sess the power to control it, because it
forms an integral part of a complex set
of interrelations in which we play an im-
portant, but not a dominant role. In this
manner, the relationalist and connectivist
nature of a holistically understood exis-
tential environment is revealed, in which



obserwatora. Posiadajgc zdolnos¢ real-
nego wptywu na zachowanie systemu,
nie moze go kontrolowac, jest bowiem
integralng czescig skomplikowanego splo-
tu relacji, w ktéorym petni istotng, ale nie
dominujgcyg role. W ten sposdb uwidocz-
niony zostaje relacyjny i konektywistycz-
ny charakter holistycznie rozumianego
srodowiska egzystencjalnego, w ktérym
przenikajg sie i wzajemnie warunkujg
czynniki biologiczne, technologiczne i spo-
teczne. Interaktor/uczestnik zyskuje moz-
liwos¢ doswiadczenia ,siebie jako czesci
nieskonczonej sieci potgczen, w ktarej ani
natura, ani my sami nie jestesmy wyizolo-
wani i niezalezni"?°,

Dostarczajgc interaktorom/uczest-
nikom narzedzi, przy pomocy ktdrych
moga inicjowac i wptywac¢ na rozwdj no-
wych, sztucznych form zycia, Sommerer
i Mignonneau prowokujg demiurgiczne
sktonnosci cztowieka, jednak zderzajg je
z doswiadczeniem ograniczonego wpty-
wu wobec ztozonosci wewnatrzsyste-
mowych relacji. Pragnienie panowania
nad systemem okazuje sie niemozliwym
do zrealizowania i z zasady nierealistycz-
nym przesgdem. Kwestionujgc te dazenia
i ujawniajgc ich bezzasadnosé¢, wskazujg
zarazem na koniecznos$¢ przeformowa-
nia wyobrazen o hegemonii cztowieka.
Ograniczona kontrola nie oznacza bezsil-
nosci. Przeciwnie, $wiadomos¢ mozliwo-
Sci, jakimi dysponujemy, na plan pierw-
szy wysuwa kwestie odpowiedzialnosci
za podejmowane decyzje. Podczas gdy
wielopoziomowa interakcja wskazuje na
relacyjny charakter systemu, problem od-
powiedzialnosci akcentowany jest w ich

20 R. Ascott, Homo Telematicus in the
Garden of A-Life, ,Tightrope', www.geelhaar.de/TR/
artikel/text/asc/index.ntml, 12.08.2012.

biclogical, technological and social fac-
tors merge and mutually condition one
another. The interactors/participants
are granted an opportunity to experi-
ence 'themselves as a part of an infinite
network of connections in which neither
nature, nor they themselves are isolated
and independent'?°.

By providing the interactors / partici-
pants the tools with whose help they
can initiate and influence the develop-
ment of new, artificial forms of life, Som-
merer and Mignonneau provoke people's
demiurgic tendencies, but they also con-
front them with the experience of hav-
ing limited influence in relation to the
complexity of the system's internal rela-
tions. The desire to control the system
turns out to be a pipe dream, impossible
to realise and a fundamentally unrealis-
tic pre-conviction. By questioning this
urge and revealing its irrationality, they
also point to the necessity of transform-
ing ideas of human hegemony. Limited
control does not entail powerlessness.
Quite the reverse, an awareness of the
abilities we possess pushes to the fore-
front questions of responsibility for our
decisions. While the multi-layered inter-
action indicates the relational character
of the system, the problem of responsi-
bility is emphasized in their projects by
the shaping of conditions for creating
a deep, emotional engagement in evo-
lutionary processes. Responsibility is
associated with concern and care for
the development of processes in which
we participate as one of many active
factors. In this manner, the systems of

20 R. Ascott, Homo Telematicus in the
Garden of A-Life, 'Tightrope', http;//www.geelhaar.
de/TR/artikel/text/asc/index.html, 12.08.2012.



projektach dzieki ksztattowaniu warun-
kéw potrzebnych do zaistnienia gtebo-

kiego, emocjonalnego zaangazowania
w procesy ewolucyjne. Odpowiedzialnos¢

powigzana jest z troskg i dbatoscig o roz-

woj procesow, w ktorych uczestniczymy
jako jeden z wielu aktywnych czynnikdw.

W ten sposdb projektowane przez arty-
stéw systemy sztucznego zycia prowa-

dzg do pytania o mozliwosci i sposoby

przekroczenia antropocentryzmu w kie-

runku zdecentrowanego cztowieka. Stuzy
temu przede wszystkim wielopoziomowa

interakcja, ale takze praktyka rozproszo-
nego autorstwa. Projekty te nie uprzywi-
lejowuja ani pozycji autora, ani uzytkow-

nika. Akcentujg natomiast kaniecznosc
odpowiedzialnej i refleksyjnej wspodtpracy
w nowym, nieznanym srodowisku. Sgdze,
iz wszystkie te wtasciwosci projektow
Sommerer i Mignonneau czynig zasadnym
uznanie ich za przejaw oddolnej praktyki
krytycznego posthumanizmu.

Realizacje Sommerer i Mignonneau,
cho¢ oparte sg na dogtebnej znajomosci

niuanséw nauk biologicznych, sztuczne-
go zycia i operujg najnowoczesniejszy-

mi, czesto innowacyjnymi rozwigzaniami

technologicznymi, dalekie sg od bez-
krytycznego optymizmu technologicz-

nego czy nawet najstabszych odcieni
technafetyszyzmu. Z drugiej strony, nie

epatujg nadmiernym krytycyzmem wo-

bec technonauki. Balansujg natomiast
pomiedzy tymi skrajnymi stanowiskami,

oferujgc uzytkownikom mozliwos¢ ak-
tywnej i tworcze] obecnosci w sztucz-

nym, hybrydycznym $rodowisku, co
moze, cho¢ nie musi, zaleznie od postawy
uzytkownikow skutkowaé refleksyjnym
doswiadczeniem. Okreslam je mianem

artificial life that they design lead to ques-
tions about the possibilities and methods
of breaking down anthropocentrism and
heading towards a decentralised human.
This is especially served by the multilay-
ered interaction, but also by the practice
of blurred authorship. These projects
privilege neither the author nor the par-
ticipants. Instead, they accentuate the
necessity of responsible and thoughtful
cooperation with new, unknown environ-
ments. | feel that all these properties of
Sommerer and Mignonneau's projects
justify regarding them as an expression
of critical, bottom-up practices of post-
humanism.

Sommerer and Mignonneau's works,
although based on a deep understanding
of the nuances of biological science and
artificial life, and while operating via ul-
tramodern, frequently innovative tech-
nological solutions, are a long way from
uncritical technological optimism or even
the tiniest hint of techno-fetishism. On
the other hand, they do not display ex-
cessive criticality of technoscience.
Rather, they balance these two ex-
tremes, offering participants an opportu-
nity to actively and creatively be present
in an artificial, hybrid environment, which
can, though need not (it depends on the
participant), lead to a thought-provoking
experience. | would call it a behavioural-
mental experiment, broadening the clas-
sical practice of philosophical thought
games that | mentioned earlier and which
are so important for AL.

In the case of the projects made by
the French-Austrian duo, the main aim of
these experiments is to create a simulated,
intense experience, within the context



eksperymentu behawioralno-myslowego,
poszerzajac praktyke filozoficznej gry
mentalnej — klasyczng tak wazna, co
wskazatem wczesniej, dla AL.

W przypadku projektow austriacko-

-francuskiego duetu gtéownym celem
tych eksperymentow jest wytworzenie

symulowanego w warunkach arystyczno-

-naukowego laboratorium intensywnego

doswiadczenia bezposredniego uczestni-

ctwa w procesach, ktdre charakteryzujg

egzystencje w ptynnej, nieprzewidywal-

nej, hybrydycznej rzeczywistosci u progu

XXI wieku. Ich prace sktaniajg do posta-

wienia pytan o migjsce i role cztowieka

w tym nowym, nieznanym swiecie, w kto-
rym w obliczu przetomowych odkry¢ na-

ukowych i za sprawg stworzonych przez

siebie narzedzi zmuszeni jestesmy do ,wy-

nalezienia" na nowo siebie jako integralnej

czesci srodowiska, bardziej niz kiedykol-

wiek ztozonego i nieokreslonego. Nauka
i technologie otwierajg wprawdzie przed
nami nieznane wczesniej mozliwosci, ale
zarazem stawiajg nas w catkowicie nowej
sytuacji egzystencjalnej, ktéra wymaga

radykalnego przemyslenia fundamental-

nych kategorii, takich jak zycie, Natura,
kultura, ekosystem, komunikacja czy last

but not least wspdélnota. Ewaokujg swiado-

mos¢ sytuacji granicznej, intensyfikujac

za sprawg cyfrowo-analogowych symu-

lacji doswiadczenie obecnosci w swiecie,
ktory znajduje sie na granicy nowej fazy
ewolucji. Cho¢ nie odnoszg sie wprost do
ideologii, nie demaskujg i nie deknostruujg

podskornych, skrywanych czy nieswia-
domie akceptowanych zatozen ksztattu-

jacych metanarracje sztucznego zycia,
spetniajg jednak funkcje krytyczng, gdyz
oferujg uczestnikom/interaktorom szanse

of an artistic-scientific laboratory, an
experience of direct involvement in pro-
cesses whose existence is character-
ised by the fluid, unpredictable, hybrid
reality of the early 21st century. Their
work raises questions about the place
and role of people in this new, unfamil-
iar world in which, in the face of ground-
breaking scientific discoveries and the
tools we have created for ourselves, we
are forced to 'discover' ourselves again
as an integral part of an environment
that is more complex and undefined
than ever before. Science and technol-
ogy are opening up hitherto unknown
possibilities before us, but at the same
time, they place us in an entirely new ex-
istential position which demands radical
reflection on such fundamental catego-
ries as: life, nature, culture, the ecosys-
tem, communication and, last, but not
least, community. They evoke an aware-
ness of a situation, extremely intensified
through digital-analogue simulation, of
experiencing your presence in a world
that is on the threshold of a new phase
of evolution. While they do not refer di-
rectly to ideology, neither de-masking nor
deconstructing the ingrained, hidden or
unconsciously accepted assumptions
that shape the meta-narrative of artifi-
cial life, they still fulfil a critical role by of-
fering participants/interactors a chance
to experience themselves in the face of
artificially created, yet highly plausible, or
indeed actual existential scenarios.

The artistic, artificial life projects cre-
ated by Sommerer and Mignonneau
constitute a challenge to stereotypical,
traditional, anthropocentric manners of
perceiving human beings and the rela-



doswiadczenia siebie w obliczu sztucznie

wykreowanych, lecz jak najbardziej praw-
dopodobnych czy wrecz aktualnych, sce-

nariuszy egzystencjalnych.

Konstruowane przez Sommerer i Mig-
nonneau artystyczne projekty sztuczne-
go zycia stanowig wyzwanie dla stereo-

typowych, tradycyjnych, wynikajgcych

wprost z antropocentrycznej perspek-

tywy sposobow postrzegania cztowieka

i relacji miedzy ludzkim i nie-ludzkim swia-

tem. Jednoczesnie ukazujg ztozonosé,
kontrowersyjnos¢, niejednoznacznoscé
procesow, ktdre, jak zauwazat Nikolas
Rose, cho¢ prowadzag do totalnej zmiany
rzeczywistosci, z tatwoscig podlegajg

upraszczajgcemu 0swojeniu i przyjmowa-

ne sg za oczywiste?', Nie przynoszg rzecz
jasna jednoznacznych odpowiedzi, gdyz
udzielenie takowych bytoby wyrazem nie

tylko niekompetencji, lecz takze braku od-

powiedzialnosci, ale unaoczniajg fakt, iz

stoimy w abliczu problemow i pytan, kto-

rych wage juz rozumiemy, lecz jedynie jak
przez mgte dostrzegamy konsekwencje

ewentualnych odpowiedzi, ktérych przyj-
dzie nam udzieli¢, w obliczu ,decyzji podej-

mowanych w ciemnosci”.

21 N. Rose, The Politics of Life Itself.
Biomedicine, Power, and Subjectivity in the
Twenty-First Century, Princeton University Press
2007 s. 5.

tions between the human and non-human
worlds. They simultaneously reveal the
complexity, controversiality and ambigu-
ity of the processes which, as Nikolas
Rose has observed, although they lead
to a total transformation of reality, they
are easily assimilated in simplified form,
then regarded as obvious?'. The artists
clearly do not propose an unambiguous
answer to this, as doing so would only be
an expression of not only incompetence,
but also irresponsibility. But they do re-
veal the fact that we are facing prob-
lems and questions whose importance
we already understand, although we still
have a foggy view of the consequences
we will face from the answers we will be
forced to give about 'decisions made in
the dark’.

21 N. Rose, The Politics of Life Itself.
Biomedicine, Power, and Subjectivity in the
Twenty-First Century, Princeton University Press
2007, p. 5.
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Christa Sommerer i Laurent Mignonneau sq
,artystami bez granic', pracujgcymi w labora-
toriach Dalekiego Wschodu i Centralnej Europy,
w galeriach i muzeach potnocnej pétkuli i na
potudniu, wyktadajqc jako naukowey i techno-
lodzy, artysci i teoretycy.

Roy Ascott

Interfejs

Tak jak wiele innych poje¢ z obszaru
technokultury (takze z chemii, fizyki, karto-
grafii czy geologii) pojecie interfejsu ma za-
réwno wymiar konceptualny, jak i technicz-
ny. By¢ moze zresztg ta druga ptaszczyzna
rozumienia interfejsu jest bardziej konkret-
na i jednoznaczna, to jednak ta pierwsza
zmusza do wyjscia poza techniczno-tech-
nologiczne ramy i szukania kulturowych
kontekstéw rozumienia interfejsu.

Piszac te stowa — uzywajgc klawiatury,
myszki, touchpada, a przede wszystkim mo-
nitora z kaskadg okien — jestem w wielostop-
niowym uktadzie interfejsowym. Mam przy
tym $wiadomosg, ze interfejs nie jest czyms
przezroczystym, wrecz przeciwnie, kieruje
moimi poczynaniami nie tylko na poziomie
prostej operacyjnosci (rece — klawiatura), ale
i na poziomie konceptualizowania tego, co
chee przekaza¢ (napisac). Lapidarnie i traf-
nie podsumowuje taki sposdb myslenia Lev
Manovich: ,Interfejs nie jest przezroczystym
oknem, przez ktére obserwujemy dane kom-
puterowe; wprost przeciwnie — modyfikuje je
w sposob zdecydowany". Pamigtac nalezy, iz

1 L. Manovich, Jezyk nowych medidw,
przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie

i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 142. Komentarz
do rozumienia interfejsu przez Manovicha

mozna znalez¢ w rozdziale ksigzki Nicholasa
Gane'a i Davida Beera poswigconej interfejsowi.
Zob. N. Gane, D. Beer, New Media. The Key
Concepts, Berg, Oxford, New York 2008, s. 53-69.

They are ‘artists sans frontiers', working
in labs in the Far East and Central Europe,
in galleries and museums in the Northern
Hemisphere and in the south, lecturing
scientists and technologists, as much
as artists and theorists.

Roy Ascott

Interface

Like many other concepts in techno-culture
(but also in chemistry, physics, cartography,
and geology), the concept of interface has
both a conceptual and a technical dimen-
sion. The latter understanding of interface
may be more concrete and exact, but it is
the first aspect which forces us to move
beyond a technical or technological frame
of reference for understanding interface
and seek a cultural context.

As | write these words (using a key-
board, mouse, touchpad, and above all,
a monitor with a cascade of windows),
| am part of a multi-interface system.
At the same time, | am aware that this
interface is not something transparent —
quite the opposite: it directs my actions
not only in terms of simple operations
(hands — keyboard), but also in terms of
my conceptualization of what | want to
convey (write). Such thinking has been
succinctly and accurately summed up by
Lev Manovich: 'far from being a transpar-
ent window into the data inside a com-
puter, the interface brings with it strong
messages of its own', We need to bear

1 L. Manovich, The Language of New
Media, MIT Press, Cambridge MA, London2001,

p. 46. Commentary on Manovich's understanding
of interfaces can be found in a book dealing with
interfaces by N. Gane and D. Beer. See: Nicholas
Gane, David Beer, New Media. The Key Concepts,
Berg: Oxford, New York 2008, pp. 53-69.



ma on na mysli przede wszystkim graficzny
interfejs uzytkownika (GUI — Graphical User
Interface), jednakze ten typ myslenia mozna
zapewne z powodzeniem rozszerzy¢ na inne
typy interfejsow, takze i tych, ktdre nie opie-
raja sie na fundamencie ekranowego / mo-
nitorowgo kontaktu uzytkownika i maszyny.

A zatem interfejs nam pomaga, jest nie-
zbedny, jednak uzywajgc interfejsu, jeste-
smy pod jego silnym wptywem. Jakim?
By¢ moze nalezatoby przypomnie¢ sta-
re antropologiczno-strukturalne prawdy
gtoszace, iz to nie my mowimy jezykiem,
ale jezyk mowi nami. To nie my postugu-
jemy sig jezykiem, ale to jezyk korzysta
z nas jak z medium, przez ktore i za pomo-
cq ktérego ujawnia sie wewnegtrzny, sa-
modzielny dyskurs jgzyka — autonomicz-
nego narzedzia komunikacii.

Czy zatem to my, autonomiczni i sa-
modzielni, postugujemy sie nowymi inter-
fejsami, czy tez interfejsy postugujg sie
nami? Czy nie jest tak, ze nowe interfejsy
w sposob naturalny wymuszajg zmianeg
zachowan uzytkownikéw nowych me-
diow? Interfejs ma w sobie te dwuznacz-
nosc¢: daje nam cos, czego wczesniej
nawet nie przeczuwalismy, jednoczesnie
zachtannie podporzgdkowuje nas swojej
zelaznej logice (wydajnosé, uzytecznose,
interkonektywnosc¢ etc.), bowiem domaga
sie uzycia go. Filozofia interfejsu polega
na spotkaniu (mozna tez ten moment na-
zwacd ,przecigciem’), a raczej na bardzo
réznych spotkaniach, ktére sg w wielu
przypadkach dobrowolne, a w innych wy-
muszane albo predeterminowane przez
zestawy aparatow medialnych. Te zas, im
bardziej sg zaawansowane, tym bardzigj
domagajg sie, paradoksalnie, intuicyjne-
go i niewidzialnego interfejsu. Aparaty

in mind that he is thinking here primar-
ily about a graphical user interface (GUI),
but this way of thinking can most cer-
tainly be extended to other types of in-
terfaces, including those in which con-
tact between the user and the machine
is not based on a screen/monitor.

So, although interfaces are helpful,
even essential, at the same time (when
using them), we are under their power-
ful influence. What kind? It is worth re-
calling here the old structuralist and an-
thropological truth that ‘we do not speak
language, language speaks us.' It is not
we who use language, but language
which uses us as a medium for manifest-
ing an internal, self-contained discourse
of language — an autonomous tool for
communication.

Therefore, do we, as autonomous
and independent entities, use new in-
terfaces, or do the interfaces use us?
Is it not true that new interfaces will
naturally cause users of new media
to change their behaviour? Interfaces
possess an ambiguity: they provide us
with something we never even previ-
ously sensed, and, at the same time,
they greedily subordinate us to their iron
logic (efficiency, usefulness, intercon-
nectivity etc.), because their use is de-
manded. The philosophy of the interface
is based on an intersection (we can also
call this moment a ‘meeting’), or rather,
a wide variety of intersections, which
in many cases are freely chosen, and
in many cases forced or predetermined
by the apparatus and its system. The
more advanced they are, the more they
demand, and hence a paradox arises in
relation to intuitive and invisible interfac-



techniczne wyposazane sg w naturalne

interfejsy, ktére w gruncie rzeczy symu-

lujg sytuacjg, jakoby ich nie byto wcale.
Granica, bedgca miejscem wspdlnym,

miejscem spotkania, obszarem granicz-

nym, nie nalezy w petni (a moze wcale)

ani do jednej, ani do drugiej strony. Przy-

nalezy do obu réwnoczesnie, nie bedac
jednak integralng czescig zadnej. | to jest
wtasnie interfejs. Jestem ,tu" oraz ,tam’,

nie bedac w istocie nigdzie, jestem jed-

noczesnie po obu stronach, a wtasciwie
bedac pomiedzy jednoczesnie jestem
— inter. Twarzg zwrdécony w kierunku tego,

co domaga sie dopetnienia przez zwro-

cenie oka w strone tego, co tymczasem
znajduje sig poza kadrem (jak w filmowej
figurze ujecia—przeciwujecia), a co ujawni
sie po odwroceniu kamery o 180°.

Interfejs to $wiat technologii, ale i ob-

szar myslenia o technologii. To pojecie

techniczne (Human Computer Interfa-

ce, Graphical User Interface, Application
Program Interface) bedgce podstawg dla
refleksji nad kulturg interfejsu, ktdra nie

dotyczy juz tylko komputerowego wymia-
ru rozumienia pojgcia interfejsu, ale prze-

de wszystkim spojrzenia na interfejs jako

jedng z kluczowych kategorii cyberkultu-

ry. Ta zas, krétko mowiac, jest w istocie
.kulturg interfejsu/éw", bo to one wtasgnie
ustanowity i wcigz ustanawiajg nowy

ksztatt technokultury, ktérej fundamen-

tem jest filozofia spotkania ,na granicy",
czyli filozofia interfejsu.

Ekspansywny rozwoj graficznych in-

terfejsow uzytkownika, zapoczgtkowany

przetomowymi wynalazkami i koncepcja-
mi Alana Kaya na poczatku lat 70. (gra-

ficzne i ikaniczne reprezentacje funkcji
komputerowych, Dynabook), spowodowat,

es. Technical apparatuses are equipped
with natural interfaces, which basically
simulate their own non-existence. They
are a boundary, a shared space, a place
of contact, a border area — they do not
belong fully (or at all) to one side or the
other. They belong to both sides at the
same time, without being an integral part
of either. This is the interface. | am both
'here' and 'there' without really being any-
where. | am simultaneously on both sides,
but I am really in between: inter. It is like
a face turned towards something that
requires a reaction — like a shot/counter-
shot in a movie — the eye turns towards
something that is presently outside the
frame, and which is revealed only when
the camera is turned 180°.

The interface is the world of technol-
ogy, but it is also the realm of thinking
about technology. It is a technical term
(Human Computer Interface, Graphical
User Interface, Application Program Inter-
face) that provides the basis for reflect-
ing on the culture of the interface. This
is no longer about merely the computer
aspect of the concept of interface, but,
abaove all, about viewing the interface as
a key category in cyberculture, which
is, in short, essentially a 'culture of
interface(s)’, because they have es-
tablished (and continue to do so) a new
form of technoculture, the foundation
of which is the philosophy of contact at
'the border|, that is, the philosophy of in-
terface.

The rapid development of graphical
user interfaces ushered in by the ground-
breaking inventions and ideas of Alan Kay
in the early 1970s (graphic and iconic rep-
resentations of computer functions, the



ze w studiach medialnych nauka o in-
terfejsie zostata sprowadzona do tego
aspektu funkcjonowania rozmaitych in-
terfejséw. Ale to znaczace uproszczenie.
Florian Cramer i Matthew Fuller, tworzac
0golng typologie interfejsow do tej kate-
gorii (user interface), dodajg jeszcze czte-
ry typy interfejséw: uzytkownik — har-
dware, hardware — hardware, software
— hardware i software — software?. Inte-
resujgce wydajg sie by¢ zwtaszcza ich
uwagi dotyczace ,asymetrii sity", ktéra
jest immanentng cechg interakcji czto-
wiek — maszyna (w tym przypadku mysli-
my przede wszystkim o komputerze jako
,maszynie Turinga"). Pomimo nieustan-
nego nacisku kfadzionego na tworzenie
.przyjaznych dla uzytkownika" (user-
friendly) software'éw oraz hardware'éw
jak i interfejséw, to w istocie zasady ich
dziatania najczesciej jawiag sie jako ,czar-
ne skrzynki', ktérych dziatanie pozostaje
niezrozumiate dla wigkszosci uzytkow-
nikdw. Formuta Flusserowskiego ,funk-
cjonariusza" aparatéw medialnych, czyli
postusznego wykonawcy tajemniczych
programow i algorytmow, nie stracita nic
ze swej uniwersalnej aktualnosci. W spot-
kaniu z maszyng cztowiek dziata jako
funkcja programu, bedac jego przedtuze-
niem, albo inaczej, zostaje zaimplemento-
wany do systemu, wtedy za$ interfejs
okazuje sig by¢ iluzjg, bowiem nastepuje
inkluzja podmiotu przez przedmiot. Prak-
tyki inkluzywne to sytuacje, w ktaérych
interfejsy stajg sie niewidoczne.
Inteligentne technologie, ,rzeczy, kto-
re my$lg', przestrzenie wyczulone, RFID
(Radio Frequency Identification), interne-

2 Zob. F. Cramer, M. Fuller, Interface, [w:]
Software Studies. A Lexicon, red. M. Fuller, MIT
Press, Cambridge MA, London 2006, s. 149-152.

Dynabook), led to that the study of in-
terfaces in media studies being reduced
to a study of the functional aspects of
various interfaces. But this represented
a major simplification. In the general ty-
pology of interfaces, Florian Cramer and
Matthew Fuller supplement the category
of user interface with four additional
types of interfaces: user-hardware,
hardware-hardware, software-hardware
and software-software?. Particularly
interesting here are their comments on
the 'asymmetry of power', which is an
inherent feature of man-machine inter-
action (in this instance, we are thinking
about the computer primarily as a ‘Turing
machine'). Despite the continued em-
phasis that is placed on the creation of
user-friendly software, hardware, and
interfaces, these often operate, in fact,
like 'black boxes', whose functioning re-
mains unclear to most users. Flusser's
notion of the 'functionary' of an appa-
ratus, that is, a docile executor of mys-
terious programmes and algorithms, has
lost none of its universality or relevance.
In our contacts with machines, humans
function as an extension of their pro-
grammes, in other words, they are imple-
mented into the system. The interface
then proves to have been an illusion, be-
cause the subject has been included by
the object. Inclusive practices are those
situations in which interfaces become
invisible.

Intelligent technologies "things that
think', sensitive space, Radio Frequency
Identification (RFID), and wireless Inter-
net, which has become a prevalent phe-

2 See: F. Cramer, M. Fuller, Interface, [in:]
Software Studies. A Lexicon, ed. M. Fuller, MIT
Press: Cambridge MA, London 2006, pp. 149-152.



towe sieci bezprzewodowe, ktére stajg
sie powszechnym zjawiskiem ,miejskigj
informatyki’, jak sie zwykto je okreslag,
powoduja, ze ,interfejsy stajg sie coraz
bardziej powszechne, ale i niewidoczne".

Jednoczesnie dokonuje sie nieustan-

na translacja informacji cyfrowych za
posrednictwem owych niewidocznych
interfejséw, ktéra przebiega na linii
komputer/y — cztowiek, to one czynig

informacje zrozumiatymi dla uzytkowni-
ka. To rodzaj socjalizujgcej praktyki do-

konujgcej sie w przestrzeni spotecznej,
przestrzen ta jednak w coraz wiekszym

stopniu staje sie przestrzenig hybry-

dowg. Wzajemnie przenikajg sie: realne
srodowisko ze srodowiskiem wirtualnym,
dochodzi do obustronnej augmentaciji
tych dwdéch obszaréw, a dokonuje sie

to w duzej mierze za sprawg technologii

mobilnych. Jak stusznie zauwaza Adria-

na de Souza e Silva, mobilne technologie

stajg interfejsami przestrzeni hybrydycz-
nej, w ktorej ,spoteczny interfejs” wy-

znacza relacje, jakie zachodzg pomiedzy
uzytkownikami funkcjonujgcymi w owej
przestrzeni. Wspomniana

ksztatca relacje komunikacyjne, ale tez
zmienia przestrzen, w jakiej te interakcje
zachodzg. Warto podkresli¢, iz interfejsy

sg definiowane takze w wymiarze kul-
turowym, co oznacza, ze z reguty spo-

teczne znaczenie interfejsu nie zawsze

ksztattuje sie w momencie, kiedy poja-

wia sie okreslona technologia, ale zwykle

3 N. Gane, D. Beer, New Media..., s. 4.

Na temat postepujgcych proceséw usieciowienia

i technologizacji miejskich przestrzeni zob.

W.J. Mitchell, Me++. The Cyborg Self and the
Netwaorking City, MIT Press, Cambridge MA, London
2003.

autorka pi-
sze: ,Interfejs spoteczny nie tylko prze-

nomenon in ‘urban IT' as it is commonly
referred to, are causing the interface to
become 'so seamlessly embedded in the
objects of everyday life that it conceals
its own presence”. At the same time, an
ongoing translation of digital information
is taking place between computers and
humans via these invisible interfaces,
which make information comprehensible
to the user. This is a socializing practice
that takes place in social space; this
space, however, is increasingly becoming
a hybrid space. Real and virtual environ-
ments overlap, there is reciprocal aug-
mentation of these twao areas, carried out
largely by means of mobile technology.
As Adriana de Souza e Silva has rightly
noted, mobile technologies are becoming
interfaces for a hybrid space in which
'social interfaces' determine the relation-
ships between users operating within this
space. The author writes that 'social in-
terfaces not only reshape communication
relationships but also reshape the space
in which this interaction takes place. It
is important to highlight that interfaces
are also culturally defined, which means
that generally, the social meaning of an
interface is not always developed when
the technology is first created but usually
comes later, when it is finally embedded in
social practices”,

Thinking about interfaces also means
thinking about the founding of new

3 N. Gane, D. Beer, Newm Media..., op.cit,
p. B4, For more on the progressive networking and
technologization of urban space, see: W.J. Mitchell,
Me++, The Cyborg Self and the Networking City,
MIT Press: Cambridge MA, London 2003.

4 A. de Souza e Silva, From Cyber

to Hybrid: Mobile Technologies as Interfaces of
Hybrid Spaces, 'Space and Culture' 2006, Vol. 9,
no. 3, p. 262.



pojawia sie pozniej, wtedy gdy osadza sie
w praktykach spotecznych™.

Myslenie o interfejsie to takze myslenie
o fundowaniu nowej nauki, ktéra sprosta
wyzwaniom hybrydyzujacej sig przestrze-
ni oraz takiej, ktéra bedzie tworzy¢ ogdlng
teorig réznorakich powierzchni stykajgcych
sie ze sobg. Zanim wiec powstata i roz-
wineta sig nauka o interfejsie (interface),
musiata rozwing¢ sie nauka o powierzchni
(surface), bowiem interfejs to nic innego
jak powierzchnia pomigdzy dwoma stana-
mi, np. cieczy (olej — woda). Czasem zresz-
tg sam termin bywa wywodzony z opisu
zjawisk chemicznych, a takze fizycznych,
ktore dotycza formowania sie powierzchni,
granicy pomiedzy dwoma ciatami, gatunka-
mi, fazami. Peter Weibel w niezwykle inspi-
rujgcym studium, bedacym przedmowsg do
zbiorowej pracy zatytutowanej The Art of
Science Interface and Interaction Design®,
zarysowuje szeroki kontekst historycz-
nie zmieniajgcego sig rozumienia pojecia
interfejsu. Od geometrii, ktéra zajmowata
sie dostownie ,mierzeniem ziemi" (czyli jej
powierzchni: ,geo" — ziemia, ,metria" — wiel-
kos¢), przez kartografie (opisywanie ziemi,
tworzenie jej ,karty', opisu — czyli mapy),
dochodzimy do studiéw nad symulacjg
i reprezentacja. Ten proces w doskonaty
i skrétowy sposéb mozna przedstawi¢ za
pomocyg wielokro¢ przywotywanej Baudril-
lardowskiej interpretacji miniatury Jorge
Luisa Borgesa O Sscistosci w nauce ze
zbioru Powszechna historia nikczemnosci.

4 A. de Souza e Silva, From Cyber to
Hybrid: Mobile Technologies as Interfaces of
Hybrid Spaces, ,Space and Culture” 2006, Vol. 9,
N. 3, s.262.

5 Zab. P. Weibel, Foreword, [w:] The Art
of Science Interface and Interaction Design, red.
Ch. Sommerer, L.C. Jain, L. Mignonneau, Springer
Verlag, Berlin, Heidelberg 2008, s. V-X.

science, one that will meet the challeng-
es of hybridizing space and that will cre-
ate a general theory of the various sur-
faces that come into contact with one
another. Before the study of interfaces
began, there existed a study of sur-
faces, because an interface is nothing
more the surface between two states,
for example, liquids (oil and water). The
term is used to describe the chemical
and physical phenomena that affect the
formation of the surface, the border be-
tween two bodies, species, or phases.
In a very inspiring study that forms the
preface to a collective work entitled The
Art of Science Interface and Interaction
Design®, Peter Weibel outlines the broad
historical context for our changing un-
derstanding of the concept of interface.
From geometry, which dealt with 'meas-
uring the earth' (and its surface, literally:
‘geo-' — land, “metry’ — size), and cartogra-
phy (description of the land, the creation
of its 'pages’, that is, maps), we arrive at
the study of simulations and represen-
tations. This process is perfectly and
succinctly illustrated by means of the
oft-cited Baudrillardian interpretation of
Jorge Luis Borges' 'On Exactitude in Sci-
ence' from A Universal History of Infamy.
Borges brilliantly anticipates (in 1933/34,
when the 'samples of narrative prose’
contained in the book were written) the
concepts of simulation and simulacrum,
which essentially concern the problem of
interface.

'In that Empire, the Art of Cartography

attained such Perfection that the map

5 See: P. Weibel, Foreword, [in:] The Art
of Science Interface and Interaction Design, ed.
C. Sommerer, L.C. Jain, L. Mignonneau, Springer
Verlag, Berlin, Heidelberg 2008, s. V-X.



Borges w znakomity sposob antycypuje
(w latach 1933-34, z ktérych pochodzg za-
warte w tomiku ,prébki prozy narracyjne]")
koncepcje symulacji i symulakrum, ktoéra
w istocie dotyczy problemu interfejsu:
W owym Cesarstwie Sztuka Kartogra-
fii osiggneta takg Doskonatosé, ze Mapa
jednej tylko Prowincji zajmowata cate
Miasto, a Mapa Cesarstwa catg Prowin-
cje. Z czasem te Niezmierne Mapy oka-
zaty sig niezadawalgjace i Kolegia Kar-
tograféw sporzadzity Mape Cesarstwa,
ktdra posiadata Rozmiar Cesarstwa
i pokrywata sie z nim w kazdym punk-
cie. Mnigj Oddane Studiom Kartografii
Nastepne Pokolenia doszty do wniosku,
7e ta obszerna Mapa jest Nieuzytecz-
na i nie bez Bezboznosci oddaty jg na
Pastwe Storica i Zim. Na Pustyniach
Zachodu zachowaty sig rozcztonkowa-
ne Ruiny Mapy, zamieszkate przez Zwie-
rzeta i przez Zebrakéw; w catym Kraju
nie ma innej pozostatosci po Dyscypli-
nach Geograficznych®'
Mapa i terytorium w tym wizjonerskim opo-
wiadaniu to nic innego jak prolegomena do
nauki o powierzchni, ktora stanowi podsta-
we nauki o interfejsie — reprezentacja i sy-
mulacja splatajg sie ze sobg (interfejsuja).
Dzis, kiedy powszechne stajg sie dynamicz-
ne i interaktywne mapy, ktére produkowane
sq cyfrowo i ktére mozna takze aktywnie
(cyfrowo) przeksztatcad, tym lepiej rozu-
miemy, iz stara kartografia w istocie zapo-
wiadafa studia nad interfejsem. Ale to roz-
grywato sie tylko na powierzchni (surface),
podczas gdy nauki Sciste wyznaczyty nowy
rodzaj spotkania, nowy rodzaj interfejsu,

6 J.L. Borges, O Scistosci w nauce, [w:]
idem,: Powszechna historia nikczemnosci, przet.
A. Sobol-Jurczykowski, S. Zembrzuski, Paristwowy
Instytut Wydawniczy, Warszawa 1982, s. 87.

of a single Province occupied the en-
tirety of a City, and the map of the Em-
pire, the entirety of a Province. In time,
those Unconscionable Maps no longer
satisfied, and the Cartographers Guilds
struck a Map of the Empire whose size
was that of the Empire, and which co-
incided paint for point with it. The fol-
lowing Generations, who were not so
fond of the Study of Cartography as
their Forebears had been, saw that
that vast Map was Useless, and not
without some Pitilessness was it, that
they delivered it up to the Inclemencies
of Sun and Winters. In the Deserts of
the West, still today, there are Tattered
Ruins of that Map, inhabited by Animals
and Beggars; in all the Land there is no
other Relic of the Disciplines of Geog-
raphy®.
The map and territory in this visionary
story is nothing maore than a prolegom-
ena to the study of the surface, which
is the basis for learning about interface
— representation and simulation interface
with one another. Today, with the increas-
ing popularity of dynamic and interactive
maps that can be actively (digitally) con-
verted, we are better able to understand
that old-fashioned cartography, in fact,
presaged the study of the interface. But
this was played out only on the surface,
whereas the hard sciences mapped out
a new type of contact, a new type of in-
terface, one that goes beneath the surface
and leads to an interface between the inte-
rior and exterior, which brings to mind the
concept of endophysics. According to Otto

6 J.L. Borges, On Exactitude

in Science, [in]] Jorges Luis Borges, Collected
Fictions, trans. Andrew Hurley, Penguin: New York
1998, p. 325.



ktory niejako wchodzi w gtab i doprowadza
do ,interfejsujgcego” wnetrza i zewnetrza,

co uswiadamiajg nam koncepty endofi-

zyczne. W ujeciu Otto E. Rosslera ,$wiat to
interfejs"’, cztowiek stgpajgey (i dziatajgcy)

po powierzchni ziemi, to cztowiek perma-
nentnie pozostajgcy w interfejsie z jgj wne-

trzem. Ta tematyka, co warto przypomnieg,
pojawita sig jako temat przewodni (obok
nanotechnologii) festiwalu Ars Electronica

w roku 1992. W ksigzce® towarzyszacej im-
prezie opublikowane zostaty artykuty mie-

dzy innymi Rosslera, Petera Weibla, Floriana
Rotzera, w ktérych perspektywa naukowa
i filozoficzna spotykata sig z perspektywg
artystyczng, zas rozumienie interfejsu zde-
cydowanie odchodzito od prostego ujgcia
technologicznego i stawato sie elementem
fudamentalnych pytan naukowych. Kwestie
Jinterfeju pomiedzy obserwatorem i resztg
oraz centralne zagadnienie endofizyki, czy-
li opisywanie rzeczywistosci od wewnatrz,
poprzez zmysty — to jedne z gtdwnych prob-
lematéw nauki o interfejsie. Co musi prowa-
dzi¢ do subiektywizaciji, bowiem ,obserwa-
tor, ktéry jest czescig Swiata, nie moze tego
Swiata zobaczy¢ z obiektywnie najlepszego
miejsca obserwacji*.

Peter Weibel, spogladajgc na kwestie in-
terfejsu w niezwykle szerokiej perspektywie,
funduje ogdlne podstawy interfejsologii’,
zauwazajac, ze dzis Barthesowskie ,impe-
rium znakéw" zamienito sig w ,imperium in-
terfejséw". Nasze kontakty z rzeczywistos-
cig lub swiatem jako interfejsem sg nie tylko

7 O.E. Rossler, Endophysics: The World
as an Interface, World Scientific, Singapore, New
Jersey, London, Hong Kong 1998.

8 Zab. The World from Within — ENDO &
NANO, red. K. Gerbel, P. Weibel, PVS Verleger, Wien
1992

9 O.E. Rossler, P. Weibel, Our Rainbow
World, [w:] The World from Within..., s. 14.

E. Rossler, 'the world is an interface”, and
a person who walks along (and acts upon)
the earth's surface is in permanent inter-
face with its interior. This theme, which
is worth remembering, was the theme
(along with nanotechnology) of the Ars
Electronica festival in 1992. The publica-
tion® accompanying the event contained
articles by Rossler, Peter Weibel, and Flo-
rian Rotzer, and included both scientific
and philosophical perspectives, as well as
artistic ones. In it, the understanding of
interface moved decisively beyond sim-
ple technological formulations, and was
incorporated as an element of fundamen-
tal scientific questions. Questions about
the ‘interface between the observer and
the rest’ and the issues that are central
to endophysics, that is, to descriptions of
reality from the inside by means of the
senses — are among the main problems
confronting the study of the interface.
This, in effect, must lead to subjectifica-
tion, since an 'observer who is part of the
world cannot see the world from what is
objectively the best observation paint™.
Peter Weibel, looking at the question
of the interface from a very broad per-
spective, has established the rudiments
of ‘interfaciology’, noting that today the
Barthean 'empire of signs' has become an
‘empire of interfaces'. Our contacts with re-
ality, or the world as an interface, are not
only the result of our use of media. Rather
than having direct contact with a territory,

7 O.E. Rossler, Endophysics: The World
as an Interface, World Scientific: Singapore, New
Jersey, London, Hong Kong 1998.

8 See: The World from Within — ENDO

& NANO, ed. K. Gerbel, P. Weibel, PVS Verleger:
Wien 1992.

9 O.E. Rassler, P. Weibel, Our Rainbow
World, [in:] The World from Within..., op. cit., p. 1.



efektem postugiwania sie mediami. Zamiast

bezposredniego kontaktu z terytorium kon-

taktujemy sie z jego mapg, co potwierdza

stusznosc¢ Borgesowskiego rozpoznania do-
tyczgcego ustanowienia dominujgcego po-

rzadku symulacji. ,Granice pomigdzy mapa

a terytorium, reprezentacjg a rzeczywisto-

scig, pomiedzy tym, co mechaniczne a tym,

co organiczne, maszyng a cztowiekiem, sy-
mulacjg a realnoscig zacieraja sie. Tak wias-

nie spogladamy na $wiat z perspektywy
teorii interfejsu'®,

Sztuka interfejsu

Zastosowanie pojecia interfejsu do réz-

norakich strategii artystycznych mozna

bytoby najogdiniej podzielic na dwie kate-

gorie. Pierwsza odnositaby sie do kazdego
rodzaju dziatan artystycznych, w ktérych

dochodzi do kontaktu pomiedzy uzytkow-

nikiem/odbiorcg a jakim$ artefaktem. W tym
szerokim znaczeniu interfejs jest po prostu
domeng sztuki, bowiem granica (interfejs
rozumiany dostownie, z etymologicznym
odniesieniem do jezyka francuskiego)

pomiedzy dzietem a odbiorcy istnieje za-

wsze. Najbardziej naturalna granica to po
prostu ,interfejs powietrzny’, wtedy ,nie
sq potrzebne urzadzenia jako techniczne
posredniki komunikacyjne. Nie musimy tez

uczy¢ sig tego posrednictwa: oddycha-

my, widzimy, styszymy i czujemy zapachy
naturalnie"™. Druga kategoria dotyczytaby

10 P. Weibel, Foreword, s. X.

i A. Porczak, Jak kontaktujemy sie ze
sztukq? [w1] Interfejsy sztuki, red. A. Porczak,
Wydawnictwo ASP w Krakowie, Krakéw 2008,

s. 118. Dodajmy tylko, Zze ostatnie stwierdzenie,
dotyczgce ,naturalnosci’ proceséw percepcyjnych,
jest duzym uproszczeniem, gdyz nie uwzglednia
historycznie zmieniajacych sie sposobdw
socjalizacji, na przyktad naszego widzenia.

we have contact with a map of it, which
confirms the accuracy of the Borgean di-
agnosis about the establishment of a domi-
nant order of simulation. 'The boundaries
between the map and the territory, repre-
sentation and reality, between what is
mechanical and what is organic, machine
and man, simulation and reality are blurred.
That's how we look at the waorld from the
perspective of the theory of the interface™.

The art of interface

Use of the concept of interface in various
artistic strategies can be broadly divided
into two categories. The first would ap-
ply to any type of artistic activity where
there is contact between the user/viewer
and some artefact. In this wider sense,
the interface is a domain of art because
a boundary (interface understood literally,
with etymological roots in French) between
the work and the viewer has always ex-
isted. The most natural boundary is a sim-
ple ‘air interface’, for which 'you don't need
any devices as technical intermediaries in
order to communicate. We do not have to
learn this form of mediation: we already
breathe, see, hear and feel natural scents'™.
The second category concerns technical
intermediaries that are used in (new) me-
dia art, and it is these which demarcate
the field of interface art in its contempo-
rary meaning. As Anthoni Porczak writes

10 P. Weibel, Foreward, p. X.

m A. Porczak, Jak kontaktujemy sie

ze sztukq? [in:] Interfejsy sztuki, ed. A. Porczak.
Wydawnictwo ASP w Krakowie: Krakéw 2008,

p. 118. I would add that this last statement on

the 'naturalness' of the processes of perception

is a gross simplification, and does not account for
histarical changes in the socialization processes of
our vision, for instance.



wiasnie owych technicznych posrednikow
stosowanych w sztuce (nowych) mediow,
i to one wyznaczatyby pole sztuki interfej-
sSu w rozumieniu wspotczesnym. Jak pisze
Antoni Porczak, lapidarnie definiujgc to zja-
wisko, ,Sztuka interfejsu jest innym sposo-
bem uczestnictwa adresata w twarzeniu
dzieta na bazie niestatego (niedokoriczone-
go) artefaktu autorskiego. Interfejs umozli-
wia nowy percepcyjno-operacyjny sposob
przeksztatcania artefaktu w dzieto sztuki"?.
W ten sposéb réwnoczesnie uswiadamiamy
sobie, ze sztuka interfejsu, cho¢ nie nalezy
jej utozsamia¢ ze sztukg interaktywng, jest
temu fenomenowi niezmiernie bliska. Bo
chot¢ nie kazde dzieto sztuki interfejsu musi
mie¢ charakter interaktywny, to kazde dzie-
to interaktywne wykorzystuje jakis interfejs,
ktory stanowi punkt styku uzytkownika
z dzietem.

Réznorodnos¢  wykorzystywanych in-
terfejsow w nowomedialnych projektach
artystycznych jest wprost pochodng po-
jawiania sig coraz to nowych interfejsow
we wszystkich obszarach spoteczeristwa
informatycznego. Te zaleznosci sg zresz-
tg obustronne: to, co projektujg cyberar-
tysci, znajduje zastosowanie w domenie
pozaartystycznej, za$ to, co skierowane
jest do masowego uzytkownika i dotyczy
komercyjnych zastosowar wielu urzadzen
— adaptowane i aplikowane jest w Swiecie
cybersztuki. Czesto zreszta ten proces ad-
aptacji ma wymiar krytyczny czy tez sub-
wersywny. Mozna tez okresli¢ te zjawiska
mianem alternatywnych zastosowan po-
wszechnie stosowanych interfejsow, kto-
re dopiero uzyte przez artystéw ujawniajg
swoje mozliwosci jako narzedzia do kreac;i
niepowtarzalnych dziet sztuki nowych me-

12 Ibidem, s. 119.

in a briefly definition of this phenamenan,
‘The art of interface is another way to par-
ticipate in the creation of works on the ba-
sis of a non-permanent (unfinished) autho-
rial artefact. The interface allows for a new
perceptual-operative means of converting
an artefact into a work of art™. In this way,
we are also reminded that interface art,
although it should not be confused with
interactive art, is very close to this phe-
nomenon. Because even though not every
work of interface art has to be interactive,
in every interactive work there is an inter-
face, which is the point of contact between
the viewer and the work.

The variety in the interfaces used in new-
media art projects is directly derived from
the appearance of an increasing number of
new interfaces in all areas of the informa-
tion society. These dependencies are two-
sided: what cyber-artists design is used in
non-artistic domains, while that which is
aimed at the mass user and has commer-
cial applications for a number of devices —is
adapted and applied in the world of cyber-
art. This process of adaptation often has
a critical or subversive dimension. You can
also describe these phenomena as alterna-
tive applications of widely used interfaces,
which only after being utilized by artists
reveal their potential as tools for the cre-
ation of unique works of new media art®,
Technical interfaces make use of a variety

12 Ibid., p. M.

13 There are a range of examples in the
work of artists like Ken Feingold, Simon Biggs,

Toni Dove, Camille Utterback, Scott Snibbe,
Norimichi Hirakawa, David Rokeby, Marie Sester,
Golan Levin, Zachary Lieberman, SSS-Sensors_
Sonic_Sights, Luc Courchesne, Joanna Berzowska,
Manel Torres, Martin Frey, presented by Steven
Wilson in a chapter entitled Alternative Interfaces.
S. Wilson, Art+Science Now, Thames & Hudson:
London 2010, pp. 130-15



diow®. Interfejsy techniczne moga wyko-
rzystywac rozmaite systemy trackingowe
oraz detekeyjne (wykrywajace i kontroluja-
ce dzwiek, obraz, ruchomy obraz, obiekty
kinetyczne), dodwiadczenia sensoryczne,
moga rozpoznawac twarz i ciato traktowa-
ne jak interfejs, gtos/mowe, gesty, ruch dto-
ni, systemy wearable (sensory i wyswietla-
cze zintegrowane z ubraniami i tkaninami),

virtual reality etc. Tg liste mozna by wydtu-
za¢ moze nie w nieskonczonose, ale znacz-

nie poza wymienione juz elementy:.

Droga artystyczna Christy Sommerer

i Laurenta Mignonneau od poczatku wias-

ciwie zostata zdominowana przez problem

interfejsu, co byto konsekwencjg ich po-
szukiwari w zakresie ustanowienia nowe-
go modusu bycia artystg, w ktérym sztu-

ka traktowana jest jako proces badawczy,
zas eksperymenty naukowe znajdujg swoje
zwienczenie w konkretnych realizacjach
artystycznych. Tym samym, od poczatku
swojej dziatalnosci mieli oni silne poczucie,
iz artysci mediéw obecnie powinni dziata¢

jak wynalazcy. Z kolei postugujgcy sig nowy-
mi technologiami wynalazcy w gruncie rze-

czy rewaloryzujg stale obecne w kulturze
zjawisko odkrywcow/naukowcow bedgcych

artystami® Nawet, jesli ich dzieta nieustan-
nie prowokujg do pytan o to, gdzie przebie-

ga owa granica (kolejny interfejs) pomigdzy

13 Zob. szereg przyktadow prac takich
artystow, jak: Ken Feingold, Simon Biggs, Toni
Dove, Camille Utterback, Scott Snibbe, Norimichi
Hirakawa, David Rokeby, Marie Sester, Golan Levin,
Zahary Lieberman, SSS-Sensors_Sonic_Sights,
Luc Courchesne, Joanna Berzowska, Manel
Torres, Martin Frey, ktérych prezentuje Stephen
Wilson w rozdziale swojej ksigzki, zatytutowanym
Alternative Interfaces. S. Wilson, Art+Science Now,
Thames & Hudson, London 2010, s. 130-157.

14 Na ten temat zob. Artist as Inventors.
Iventors as Atrists, red. D. Daniels, B.U. Schmidt,
Hatje Cantz Verlag, Ostfildern 2008.

of tracking and detection systems (detect-
ing and controlling audio, video, motion pic-
ture, and kinetic objects), sensory experi-
ence, facial and body recognition treated as
an interface, voice/speech, gestures, hand
movements, wearable systems (sensors
and displays integrated into clothing and
textiles), virtual reality etc. This list could be
expanded, perhaps not indefinitely, but far
beyond the elements mentioned above.

From the beginning, the artistic path of
Christa Sommerer and Laurent Mignon-
neau has been dominated by the prob-
lem of the interface, which is a conse-
quence of their quest to establish a new
modus for being an artist, in which art
is regarded as a research process, and
scientific experiments find their culmi-
nation in concrete artistic realizations.
Thus, since the start of their shared ac-
tivity, they have had a strong sense that
today's media artists should work as in-
ventors. Inventors who use new technol-
ogies to revalorize something that has
essentially always been present in cul-
ture, the phenomenon of artists as ex-
plorers/scientists™. Even if their works
continually provoke questions about
where the line runs (another interface)
between the worlds of art and science.
These two artist's meeting one another,
which would later result in ground-break-
ing works in the field of interactive art,
interface art, and artificial life, to name
a few key areas of their artistic and
scientific exploration, was the result of
a particular form of 'aiding and abetting/,
or maybe intuition, which was as much

14 For more on the subject, see: Artist as
Inventors. Inventors as Artists, ed. D. Daniels, B.U.
Schmidt, Hatje Cantz Verlag: Ostfildern 2008.



Swiatem sztuki a swiatem nauki. Spotkanie
dwajki artystow, ktore pozniej miato zaowo-
cowac przetomowymi pracami w zakresie
sztuki interaktywnej oraz sztuki interfejsu,
Artificial Life (by wymieni¢ tylko kilka kluczo-
wych obszardw ich poszukiwan artystycz-
nych i naukowych), byto efektem szczegdl-
nego rodzaju ,pomocnictwa" czy tez intuicji,
tylez pedagogicznej, co artystycznej.

Za ojca duchowego i akuszera ich zwigz-
ku nalezy uzna¢ Petera Weibla. Jak wspo-
mina austriacki artysta, teoretyk, wykta-
dowca, dtugoletni dyrektor artystyczny
Ars Electronica, kurator a abecnie dyrektor
Zentrum fUr Kunst und Medientechnologie
(ZKM) w Karlsruhe™, w roku 1991 odwiedzita
go absolwentka Akademii Sztuk Pigknych
w Wiedniu (1990) Christa Sommerer. Dwa
lata wczesniej Weibel wspdttworzyt Insti-
tut fur Neue Medien w Stadelschule we
Frankfurcie nad Menem. | to tam wtasnie
miata spedzi¢ kilka nastepnych lat, rozwi-
jgjc swoje zainteresowania artystyczne,
zwtaszcza dotyczace sztucznej inteligencii
i sztucznego zycia, co byto kontynuacjg
jej wczesnigjszych zainteresowan jako
studentki botaniki. Weibel, bedac dyrekto-
rem instytutu, zdecydowat tez o przyjeciu
na studia w ramach grantu badawczego
Laurenta Mignonneau, ktéry we Francji
studiowat sztuki plastyczne i juz wtedy
wykazywat znaczgce umiejetnosci progra-
misty, uzywajgc nowych technologii kom-
puterowych jako narzedzi do kreacji dziet
sztuki cyfrowej. Bardzo szybko doszto do
artystycznej ,kolaboracji" dwajki mtodych,
poszukujacych artystéw, czego znakomi-

15 Zob. P. Weibel, The Art of Artificial,
[w:] Christa Sommerer. Laurent Mignonneau.
Interactive Art Research, red. G. Stocker,

Ch. Sommerer, L. Mignonneau, Springer-Verlag,
Wien, New York 2009, s. 14-19.

pedagogical as it was artistic. The spir-
itual father and midwife of this relation-
ship was Peter Weibel. As the Austrian
artist, theorist, teacher, long-time artis-
tic director of Ars Electronica, curator,
and currently director of the Zentrum
fur Kunst und Medientechnologie (ZKM)
in Karlsruhe™ Christa Sommerer recalls,
she visited Weibel in 1991 after gradu-
ating from the Academy of Fine Arts in
Vienna in 1990. Two years earlier, Wei-
bel had co-founded the Institut fur Neue
Medien at the Stadelschule in Frankfurt
am Main. She would spend the next few
years there, pursuing her artistic inter-
est in artificial intelligence and artificial
life, which was a continuation of her ear-
lier interest in botany as a student. As
the director of the institute, Weibel de-
cided to admit Laurent Mignonneau into
the school on a research grant. He had
studied fine arts in France and already
displayed  impressive  programming
skills, using new computer technology
as a tool for the creation of digital art.
This quickly led to artistic collaboration
between the two young, aspiring artists,
brilliantly evidenced by their first joint
waork, Interactive Plant Growing (1992)',
This was the beginning of the brilliant
career of these two great artists, who

15 See: P. Weibel, The Art of Artificial,

[in:] Christa Sommerer, Laurent Mignonneau.
Interactive Art Research, ed. G. Stocker,

C. Sommerer, L. Mignonneau (ed.), , Springer-Verlag:
Wien, New York 2009, pp. 14-19.

6 I'would only add that at the same

time the artists were also working on another
interactive work entitled Anthroposcope (1993),
which, like Interactive Plant Growing, was
presented at Ars Electronica in Linz in 1993.

The authors' description of both projects can be
found in the following catalogue: Genetische Kunst
— Kunstliches Leben, ed. K. Gerbel, P. Weibel, PSV
Verleger: Wien 1993, pp. 398-400 and 408-414.



| Interactive Plant Growing, 1992

tym dowodem byta ich pierwsza wspol-
na realizacja, Interactive Plant Growing
(1992)8, Byt to poczatek btyskotliwej ka-
riery znakomitych artystow, ktérzy do dzi-
siaj sg emblematycznymi twdrcami sztuki
nowych mediéw interaktywnych. Wykorzy-
stanie formalnego jezyka (tzw. L-systems),
opracowanego przez Aristida Lindermayera
i po raz pierwszy zaimplementowanego do
koddw komputerowych przez Przemystawa

16 Dodajmy tylko, ze w tym samym

czasie artysci pracowali takze nad inng pracg
interaktywna, zatytutowang Anthroposcope (1993),
ktora podobnie jak Interactive Plant Grownig
zostata zaprezentowana na Ars Electronica

w Linzu w roku 1993. Autorskie eksplikacje

obu projektéw mozna znalez¢ w katalogu:
Genetische Kunst — Kunstliches Leben,

red. K. Gerbel, P. Weibel, PSV Verleger, Wien 1993,

s. 398-400 oraz 408-414.

today are emblematic authors of interac-
tive media art. Their use of a formal lan-
guage (so-called L-systems) developed
by Aristid Lindenmayer, and implement-
ed for the first time in a computer code
created by Przemystaw Prusinkiewicz",
gave rise to the creation of a pioneering
interface that used live plants as a kind
of 'tangible antenna' that generated the
formation of real images and sounds
generated by the system's users. The
use of 'living objects’ (plants) as the in-
terface was a true breakthrough.

17 See: Przemystaw Prusinkiewicz,
The Algorithmic Beauty of Plants, Springer-
Verlag: Wien, New York 1990, or Armin
Medosch, Technological Determinism in
Media Art, http://www.thenextlayer.org/files
TechnoDeterminismAM_0.pdf, pp. 36-37
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Prusinkiewicz"”, dato podstawy do stwo-

rzenia pionierskiego interfejsu, w ktérym
wykorzystano zywe rosliny jako swego
rodzaju ,anteny dotykowe" generujgce
powstawanie w czasie rzeczywistym
obrazéw i dzwiekéw generowanych przez
uzytkownikéw instalacji. Uzycie ,zywych
obiektow" (roglin) jako interfejséw byto
prawdziwym przetomem.

Zwrécmy uwage na jeszcze jeden
aspekt ich twdérczosci — silne zwrdcenie
sie w strone interfejsow dotykowych:

taktylnych, czyli opierajgcych sie na fi-

zycznym dotyku oraz haptycznych, czyli
takich, ktore projektujg fizyczne odczucia
bez koniecznosci

17 Na ten temat zob. P. Prusinkiewicz,
The Algorithmic Beauty of Plants, Springer-Verlag,
Wien, New York 1990, passim oraz A. Medosch,
Technological Determinism in Media Art,
www.thenextlayer.org/files/TechnoDeterminismAM
_0.pdf, s. 36-37.

faktycznego kontak-
tu fizycznego. Juz w pierwszych reali-

Let's turn our attention to another
aspect of their work — the turn toward
tangible interfaces: both tactile — based
on physical touch, and haptic — project-
ing a physical sensation without actual
physical contact. Already in the duo's
first realizations, this issue would be an
important part of their artistic strategy,
with the artists themselves touching on
(literally and figuratively) one of the most
important question in new media, the
issue of the media society, which had
been posed as a fundamental question
by Marshall McLuhan. We can recall here
A-Volve (1994-95), Riding the Net (2000)
and Mobile Feelings (2002 and 2003).
These works explore fundamental ques-
tions about the changes taking place in
the means of making contact with art
through the sense of touch. Much has
been said about the primacy in Western
culture of the paradigm of distance in the
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zacjach ta kwestia stanie sie waznym
elementem ich strategii artystycznej,
tym samym tworcy dotykajg (dostownie
i w przenogni) jednej z najwazniejszych
kwestii nowych medidw, podniesionej do
fundamentalnej kwestii spoteczenstwa

medialnego juz przez Marshalla MclLuha-

na. Przypomnijmy sobie chociazby A-Volve

(1994-95), Riding the Net (2000) czy Mo-
bile Feelings (2002 i 2003). Prace te eks-

plorujg fundamentalne kwestie zmian

zachodzgcych w sposobach kontaktowa-

nia sie z dzietami sztuki poprzez zmyst
dotyku. Na temat prymatu paradygmatu

zdystansowanego odbioru sztuki w kul-

turze Zachodu i estetyki kontemplacyjnej,
bedacej w swojej istocie antytaktylng

tradycjg, powiedziano juz wiele. Trady-

cja ta dekonstruowana jest przez wielu
artystow postugujagcych sie  mediami

cyfrowymi. Juz przeciez w samym okre-

gleniu ,digitalny" zawiera sige odniesienie

relation to the reception of art and the
aesthetics of contemplation, which come
out of an essentially anti-tactile tradition.
This tradition, however, has been de-
constructed by the many artists through
the use of digital media. The term 'digital’
itself contains a reference to touch, since
digitus is Latin for 'finger™. In the works
mentioned above, experiments were
made with multimodal interfaces (elimi-
nating the keyboard, mouse, and touch-
pad), which provided an intuitive and
natural means of entrance into the world
of immersive haptic effects.

Also important for the formation of
their attitudes as artists and scientists

8 See: E. Huhtamo, Twin — Touch — Test
— Redut: Media Archeological Approach to Art,
Interactivity, and Tactility, [in:] MediaArtHistories,
ed. O. Grau, MIT Press: Cambridge MA, London
2007, pp. 71-101; and in terms of the creative
output of Sommerer and Mignonne, see:
Touchscapes, [in:] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau, op. cit,, pp. 32-35.



do dotyku; digitus to wszak po tacinie pa-
lec’®. W przywotanych powyzej pracach
eksperymentowano z multimodalnymi in-
terfejsami (porzucenie klawiatury, myszki,
touchpadu), ktére stanowity rodzaj intui-
cyjnego oraz naturalnego wejscia w swiat
immersyjnych efektow haptycznych.

Dla formowania sig postawy Sommerer
i Mignonneau jako artystow i naukow-
cow duze znaczenie miaty takze staze
naukowe, granty badawcze i rezydencje
artystyczne w National Center for Super-
computing Application (NCSA) w Stanach
Zjednoczonych (1993-94), InterCommu-
nictation Center (NTT-ICC) (1994-95)
i Media Integration and Communications
Research Labs (1995-2001) w Japonii.
Wazne miejsce w ramach nieustannego
ksztatcenia, eksperymentéw i poszuki-
wan badawczo-artystycznych zajmuje
International Academy of Media Arts and
Science (IAMAS) w Gifu (1997-2005) w Ja-
ponii, bowiem tam zdobywali doswiadcze-
nie nie tylko jako artysci-rezydenci, ale
i wyktadowcy, co zapewne miato wptyw
na pomyst tworzenia w Linzu oryginal-
nego kierunku ksztatcenia studentdow
w ramach ,Interface Culture'. Szczegdlng
role w tym czasie odegrat Itsuo Sakane,
zapraszajgc ich na organizowane przez
siebie w IAMAS wystawy (Biennale of In-
teraction, 1995-2003). Sakane tak opisu-
je ich twdrczosé: ,Ich dzieta zawsze cha-
rakteryzowaty sie pieknym potgczeniem

18 Na ten temat zob. E. Huhtamo, Twin
— Touch — Test — Redut: Media Archeological
Approach to Art, Interactivity, and Tactility,
[w:] MediaArtHistories, red. O. Grau, MIT

Press, Cambridge MA, London 2007, s. 71-101
oraz w odniesieniu do twadrczosci Sommerer

i Mignonneau: E. Huhtamo Touchscapes,

[w:] Christa Sommerer. Laurent Mignonneau...,
s. 32-35.

were research fellowships, research
grants and artistic residencies at the
National Center for Supercomputing Ap-
plications (NCSA) in the United States
(1993-94), the InterCommunictation
Center (NTT-ICC) (1994-95), and Me-
dia Integration and Communications
Research Labs (1995-2001) in Japan.
Another important stop along their path
of learning and artistic research, experi-
mentation and exploration was the Inter-
national Academy of Media Arts and Sci-
ence (IAMAS) in Gifu, Japan (1997-2005),
where they gained experience not only
as an artist-residents, but also as faculty
members, which most likely had an im-
pact on their idea later to create an origi-
nal programme in Interface Cultures for
students in Linz A particularly key role
in this effort was played by Itsuo Sakane,
who invited them to an exhibition he had
organised at IAMAS (Biennale of Interac-
tion, 1995-2003). Sakane characterized
their work in this way: 'their works have
always been a beautiful unity of scientif-
ic knowledge and artistic sensibility, not
to mention the audience's elation when
interacting with a particularly unique
type of interface design’®.

This is a very brief summary of the ear-
ly cooperation between Sommerer and
Mignonneau, but | believe it is important
in terms of their futures and the choices
they would make, which related not only
to their artistic activity, but, above all, to
their work as educators. In some sense
everything related to the work they do
in their signature 'Interfaces Cultures'

19 ltsuo Sakane, On the Nostalgic History
of Interactive Art — A Personal Retrospective,

[in:] Gerfried Stocker, Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau (ed.), Christa Sommerer..., p. 30.
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wiedzy naukowej i artystycznej wrazliwo-
Sci, nie wspominajgc o podnieceniu pub-
licznosci, ktéra wchodzita w interakcije ze
szczegolnym typem niepowtarzalnych
interfejsow"®,

To bardzo skrotowe przedstawienie
poczatkdw wspdétpracy Sommerer i Mign-
noneau wazne jest dla mnie z punktu wi-
dzenia ich péZniejszych losow i wyboréw
zwigzanych nie tylko z dziatalnoscig arty-
styczng, ale przede wszystkim pedago-
giczng. W jakims sensie bowiem wszystko,
co wigze sig z ich praktyka w obszarze
autorskiego programu ,Interface Culture"
(realizowany w Kunstuniversitat Linz — Uni-
versitat fur Kinstlerische und Industrielle

19 |. Sakane, On the Nosthalgic History of
Interactive Art — A Personal Retrospective, [w:]
Christa Sommerer, Laurent Mignonnead..., s. 30.

programme at the Kunstuniversitat Linz
(Universitat fur Industrielle und kinstler-
ische Gestaltung) can be seen as their
following in the footsteps of their master
and mentor, a role undoubtedly played at
the beginning of their careers by Peter
Weibel. This represents an example of
the long-standing academic and scientif-
ic formula of the master-teacher, which
successfully led to the crystallization
of the artistic personalities of this pair
of collaborating artists. They decided to
help the young artists applying to study
at the school in Linz in the same way, giv-
ing them an opportunity to study under
the guidance of artists who today are
widely regarded as masters of interac-
tive art.



Gestaltung), mozna potraktowac jako poda-
zanie sladami ich mistrza i mentora, jakim
niewatpliwie poczatkowo byt Peter Weibel.
To przeciez takze realizacja starej akademi-
ckiej i naukowej formuty mistrz — nauczy-
ciel, ktéra z powodzeniem doprowadzita do
wykrystalizowania sig artystycznych oso-
bowosci dwojga dziatajgcych wspdlnie ar-
tystow. Postanowili oni w ten sam sposéb
pomagac¢ mtodym twarcom aplikujgcym do
szkoty w Linzu, by mogli ksztatci¢ sie pod
opiekq artystow dzis powszechnie uwaza-
nych za klasykéw sztuki interaktywne;.
Weibel trafnie scharakteryzowat ich
poczynania jako zdeterminowane przez
imperatyw zdobywania wiedzy i rozu-
mienia skomplikowanych problemdéw
genetycznych algorytmdéw, automatow
komorkowych, programowania, sztucz-
nej inteligencji i sztucznego zycia oraz
wykorzystania tego w dziataniach ar-
tystycznych, traktowanych jako rodzaj
aktywnosci poznawczej czy wrecz na-
ukowej?®, Tym, co ich wyrdéznia, jest po-
tgczenie inwencji (pojmowanej jako arty-
styczna odkrywczo$¢) z intelektualnym
podejéciem (czyli rozumieniem skompli-
kowanych zagadnier). ,lch inteligencja
pozwala im na rozumienie problemdw
artystycznych, a ich talent umozliwia
im rozwigzywanie probleméw poprzez
artystyczng inwencje [..]. Studiujgc
literature przedmiotu, poznajg proble-
my badawcze. Ten etap wymaga pracy
intelektualnej'?’. Ale potem przychodzi
czas na swobode artystyczng, ktoére;

20 Zab. P. Zawojski, Nauka i sztuka

w wieku technologii cyfrowych. Bezpieczne
zwiqzki, [w:] Digitalne dotkniecia. Teoria

w praktyce/Praktyka w teorii, red. P. Zawojski,
Stowarzyszenie Make it Funky Production,
Szczecin 2010, s. 29-42.

21 P. Weibel, The Art of Artificial, s. 17.

Weibel aptly characterized their ac-
tions as being determined by an impera-
tive to obtain knowledge and understand
complex problems related to genetic
algorithms, cellular automata, program-
ming, artificial intelligence and artificial
life, and to use these in their artistic ac-
tivities, which are treated as a form of
cognitive activity, or even a science?,
What distinguishes them is the way they
combine creativity (understood as ar-
tistic inventiveness) and an intellectual
approach (i.e, understanding complex
issues). 'Their intelligence allows them
to understand the problems of art and
their talent allows them to solve prob-
lems through artistic creativity [..]. They
study the literature in order to under-
stand and to investigate the problem-
atics. This requires intellectio’. But fol-
lowing this comes the time for artistic
expression, as a result of which their
projects acquire their final form, and this
is the domain of artistic freedom, the
search for the best form of expression
for the complex research problems that
underlie the creation of a specific pro-
ject. Moreover, this project is never com-
plete, since it requires active participa-
tion in its realization on the part of the
users, who are invited to collaborate in
what Weibel calls 'the art of pARTicipa-
tion. In these activities, Sommerer and
Mignonneau are, at the same time, inven-
tors, engineers, scientists, and the crea-

20 See: P. Zawojski, Nauka i sztuka

w wieku technologii cyfrowych. Bezpieczne
zwiqzki, [in] Digitalne dotknigcia. Teoria

w praktyce/Praktyka w teorii, ed. P. Zawojski
Stowarzyszenie Make it Funky Production:
Szczecin 2010, pp. 29-42.

21 P. Weibel, The Art of Artificial, op. cit.,
p. 17.



efektem jest nadawanie projektom od-
powiedniej formy, a to juz jest domena
artystycznej poszukiwania
najlepszego formalnego wyrazu dla
skomplikowanych problemow badaw-
czych, ktére staty u podstaw tworzenia
konkretnego projektu. Ten projekt nigdy
nie jest zresztg skoriczony, bowiem do-
maga sie aktywnej partycypacji w jego
aktualizowaniu przez uzytkownikéw za-
praszanych do wspdtpracy, co Weibel
nazywa ,sztukg partycypacji' (pARTI-
cipation). W tym dziataniu Sommerer
i Mignonneau sg jednoczesnie wyna-
lazcami, twarcami nowych technologii
i interfejséw, inzynierami, naukowcami,
ale przede wszystkim wizjonerskimi ar-
tystami.

Jedna z najwazniejszych wypowiedzi
programowych Christy Sommerer i Lau-
renta Mignnoneau jest opublikowany
w roku 2003 tekst, stanowigcy rodzaj
podsumowania ich doswiadczen jako
artystéw i badaczy nowych interfejsow,
zatytutowany From the Poesy of Pro-
gramming to Research as an Art Form??.
,Sztuka jako zyjgcy system” — tak w skro-
cie mozna bytoby okresli¢ ich filozofie
dziatania i tworzenia. Procedury badaw-
cze, ktore stajg sie formg sztuki, ,poezja
programowania’ wtasnych software'ow,
interfejséw i dynamicznych systeméw
przetamujacych zasade end-user-artist
— to imperatywy ich dziatania. ,\Wolnos¢
projektowania wtasnych software'éw
i tworzenia wtasnych hardware'éw
mozna poréwnac¢ do mieszania koloréw

wolnosci,

22 L. Mignonneau, Ch. Sommerer, From
the Poesy of Programming to Research as an Art
Form, [w:] Code. The Language of Our Time,

red. G. Stocker, Ch. Schopf, Hatje Cantz Verlag,
Ostfildern-Ruit 2008, s. 242-249.

tors of new technologies and interfaces,
but, above all, they are visionary artists.
One of the most important of Christa
Sommerer and Laurent Mignonneau's pro-
grammatic statements was published in
the year 2003. The text, which is a kind
of summary of their experiences as art-
ists and researchers with new interfac-
es, is entitled From the Poesy of Program-
ming to Research as an Art Form??. 'Art
as a living system' — this in a nutshell is
how you would define their philosophy
for what they do and create. Research
procedures that become an art form, the
'poetry of programming' their own soft-
ware, interfaces and dynamic systems
for violating the principle of end-user art-
ist, these are the imperatives of their ac-
tivities. 'The freedom to design your own
software and create your own hardware
can be compared to the mixing of col-
ours and pigments, it is the opposite of
using a pre-determined set of colours®,
But that freedom can be achieved anly
when you have a thorough knowledge of
the procedures leading to its existence —
and this can only be acquired from study
and learning from the best practitioners
and theorists in new media. Of course,
just as one cannot know in advance the
impact of dynamic systems that do not
have entered into their generative for-
mula the principles that predetermine
the effects of their use, in the learning
process, ane cannot assume that having
the most titled and respected educators

22 L. Mignonneau, C. Sommerer, From the
Poesy of Programming to Research as an Art
Form, [in:] Code. The Language of Our Time, ed. G.
Stocker, C. Schopf, Hatje Cantz Verlag: Ostfildern-
Ruit 2003, pp. 242-249.

23 Ibid., p. 243.



i pigmentdéw, to przeciwienstwo uzywa-

nia z gory zdeterminowanego zestawu

barw'?3, Ale owag wolno$¢ mozna osigg-

nac¢ tylko wtedy, kiedy ma sig gruntowna
wiedze o procedurach prowadzacych do
jej zaistnienia — to za$ mogg dac¢ studia

i nauka u najlepszych praktykéw i teo-

retykow nowych mediéw. Oczywiscie,

tak jak efekt dziatania systemoéw dyna-
micznych, ktdre nie majg w swej gene-
ratywnej formule wpisanej zasady pre-

determinujace] efekt ich uzywania, tak

w procesie ksztatcenia nie mozna zato-

zy¢, ze nawet najbardziej utytutowani
i wiarygodni pedagodzy zagwarantuja,
ze ich klasy opuszczg znakomici artysci.

Trudno jednak o lepszy sposob ksztatce-

nia — osobisty przyktad, wiedza, pozycja
w Swiecie sztuki i nauki sg najlepszym

sposobem budowania nie tylko autoryte-
tu, ale i sensownego dzielenia sie wtas-

ng wiedzg i doswiadczeniem. Sztuka
technologicznie zdeterminowana przez
uzywanie skomplikowanych narzedzi
cyfrowych, komputeréw nieustannie ma

ktopoty nie tyle z narzedziami, co z kon-
ceptualnym ,oprzyrzgdowaniem" i zrozu-

mieniem tego, w jaki sposéb mozna nowe
technologie wykorzysta¢ do pracy na

rzecz sztuki. ,Tak jak w systemach bio-

logicznych, w ktoérych fenotyp rézni sie
od genotypu, programowanie jako rodzaj
dziatalnosci artystycznej nie dotyczy
kwestii kodu jako takiego, ale raczej tego,
jaka ten kod znajduje ekspresije, jak taczy
sie z innymi srodowiskami i co on w tym
uktadzie znaczy"?.

Czy tego typu myslenia i dziatania moz-

na nauczyc¢”?

23 Ibidem, s. 243.
24 Ibidem, s. 248.

as instructors is a guarantee that the
classes will produce brilliant artists. It
is difficult, however, to imagine a better
way of learning — one's personal example,
knowledge, and position in the world of
art and science are the best way to build
not only authority, but also a worthwhile
sharing of knowledge and experience.
Art which is technologically determined
by the use of sophisticated digital tools
and computers is constantly faced with
problems, not much with its tools, as
with it conceptual ‘instrumentation’ and
an understanding of how new technolo-
gies can be used to produce art. 'Like bio-
logical systems in which the phenotype
differs from the genotype, programming
as a form of artistic activity is not about
the code itself, but rather about how the
code finds expression, how it connects
with other environments and what it
means in this system.?*

Can this way of thinking and acting be
taught?

‘Interface Culture'

This above question can be answered
contrarily: it is extremely difficult (like
every form of art education), but we
should try. The introduction of ‘'Interface
Cultures' in 2004 to the curriculum of
the Kunstuniversitat in Linz was such
a form of educational experiment. In
the city where since 1979 the world's
most important festival dedicated to
new electronic media art has been
held, where in 1994 Sommerer and Mi-
gnonneau received the Golden Nica for
Interactive Art for A-Volve, the city to

2% Ibid., p. 248.
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JInterface Culture"

Na powyzsze pytanie mozna przewrot-

nie odpowiedzie¢, ze jest to niezmiernie

trudne (jak kazdy rodzaj edukacji arty-
styczne)), ale nalezy prébowac. Takg pro-

bg i eksperymentem edukacyjnym jest

powotany do zycia w roku 2004 w Kun-

stuniversitat w Linzu program nauczania
Jnterface Culture". W miescie, w ktorym
odbywa sie od roku 1979 najwaznigjszy
na Swiecie festiwal poswiecony sztuce
nowych mediow elektronicznych, gdzie
w roku 1994 Sommerer i Mignnoneau

otrzymali Golden Nica za A-Volve w dzie-

dzinie sztuki interaktywnej, miescie, do

ktorego pazniej wielokrotnie wracali z ko-

lejnymi projektami, a obecnie stato sie
ono ich domem. Trudno wyabrazi¢ sobie
lepsze miejsce: Ars Electronica Center
(z Museum of the Future i Futurelabem)
i Ars Electronica Festival (z nagrodami

Prix Ars Electronica) to naturalne punk-

ty odniesienia dla ksztatcgcych sig tutaj
studentdw, poczatkujgcych artystow. To
tutaj przyjezdzajg corocznie wszyscy ci,
ktorzy liczg sie w Swiecie sztuki mediow
cyfrowych. Od roku 2005, kiedy po raz

pierwszy studenci zaprezentowali swo-

je prace realizowane w pierwszym roku
akademickim (2004-05), tradycjg stato

sie, ze na festiwalu Ars Electronica poka-

zywane sg prace realizowane w ramach

dwuletnich studiéw magisterskich. Po-
miedzy rokiem 2005 a 2012 mtodzi arty-

sci zrealizowali okoto 100 interaktywnych
projektow, z ktorych wigkszos¢ byta

prezentowana na wystawach Ars Elec-

tronica Campus, a takze na wielu innych
migdzynarodowych pokazach. Od razu
nalezy tez powiedzie¢, ze cho¢ wiekszosé

studentéw to Austriacy, od poczgtku stu-

which they later returned several times
with other projects, and which is now
their home. It is hard to imagine a better
place: the Ars Electronica Center (with
the Museum of the Future and Futurelab)
and Ars Electronica Festival (featuring
the Prix Ars Electronica awards) are nat-
ural reference points for the students,
that is, beginning artists, studying here.
Every vyear, everyone held in esteem in
the world of digital media art comes to
the event. Since 2005, when students
first exhibited the work they had pro-
duced during their first academic year
(2004-05), there has been a tradition
that during Ars Electronica shows are
held of work produced during the course
of the school's two-year Master's pro-
gram. Between 2005 and 2012, young
artists exhibited roughly 100 interactive
projects, most of which were present-
ed at exhibitions at the Ars Electronica
Campus, as well as at many other inter-
national shows. It should be said at the
onset that although most students are
Austrians, the programme has always
been open to foreigners, and since its
first year, students from Spain, England,
Germany and Japan have studied there.

The name of the program was coined
from the title of an important book by
Steven Johnson, Interface Culture: How
New Technology Transforms the Way We
Create and Communicate?®. The first part
of the title draws attention to a segment
of the cyber-culture paradigm that was
newly-forming at the time of the book's
publication, and which raised the issues
of interface to the rank of one of the most

25 See: S. Johnson, Interface Culture: How
New Technology Transforms the Way We Create
and Communicate, Basic Books: New York 1997.



dia te otwarte byty dla obcokrajowcow

i juz w pierwszym roku uczyli sie tam stu-

denci z Hiszpanii, Anglii, Niemiec i Japonii.

Nazwa programu studidw zostata zapo-
zyczona od tytutu waznej ksigzki Steve-

na Johnsona, Interface Culture; How New

Technology Transforms the Way We Cre-

ate and Communicate?®. Pierwszy czton

tytutu tej publikacji w momencie ukaza-

nia sie zwracat uwage na formowanie

sie w ramach cyberkulturowego para-

dygmatu wyraznie wyodrebniajgcego sie

segmentu, ktéry kwestie interfejsu pod-

niost do rangi jednego z najwazniejszych
probleméw kultury digitalnej. Drugi czton
(,jak nowe technologie zmieniajg sposoby
naszego tworzenia i komunikowania sig")

dookreslat zmiany zachodzace w obsza-

rze cyberkultury?®, Johnson dowodzit,
ze obecnie interfejsy stajg sie rodzajem

ttumacza i moderatora pomiedzy uzyt

kawnikiem i komputerem, ale ten aspekt
translacji ma wymiar w wiekszym stopniu
semantyczny (czyli w naturalny sposéb
zanurzony jest w kulturze) niz techniczny.

,Cyfrowe komputery sg »maszynami lite-

rackimi« (literary machines), jak nazywa je
guru hipertekstu, Ted Nelson. Pracujg one
ze znakami i symbolami, chociaz ich jezyk
w swojej najbardziej podstawowej formie
jest prawie niemozliwy do zrozumienia'?’.

Przetom, jaki dokanat sie wraz ze stworze-

niem w Xero Palo Alto Research podstaw

dla GUI, dowodzit, iz wymiar techniczno-

-technologiczny interfejsdéw ma w gruncie
rzeczy znaczenie drugorzedne. By¢ moze

25 Zob. S. Johnson, Interface Culture; How
New Technology Transforms the Way We Create
and Communicate, Basic Books, New York 1997.
26 Na ten temat wigcej zob. P. Zawojski,
Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii,
Poltext, Warszawa 2010.

27 S. Johnson, op. cit, s. 14.

important problems in digital culture. The
second part (‘how new technologies are
changing the ways we create and com-
municate’) emphasizses the changes
taking place in the area of cyberculture?®®.
Johnson demonstrated that, at the time,
interfaces were becoming a kind of
translator and moderator between the
user and the computer, but this aspect
of translation had a largely semantic di-
mension (i.e, it is naturally immersed in
culture), rather than technical. 'Digital
computers are 'literary machines’, as hy-
pertext guru Ted Nelson calls them. They
work with signs and symbols, although
this language, in its most elemental form,
is almost impossible to understand'?’. The
breakthrough represented by the crea-
tion of the principles for the GUI at the
Xerox Palo Alto Research Center proved
that the technical dimension of interfac-
es was in fact of secondary importance.
Perhaps the most spectacular event that
brought this home was Doug Engelbart's
famous presentation in 1968 during the
Fall Joint Computer Conference in San
Francisco. This was a turning point in
the history of both computer and screen
technology because it then became obvi-
ous that the future would be dominated
by screens, monitors and displays, as
the areas where words, numbers, and all
other information would appear. Also pre-
sented at that time were the computer
mouse, a form of video conferencing and
teleconferencing, hypertext and hyper-
media presentations, the use of a word
processor, and the oN-Line System -

26 See: P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia
sztuki, nauki i technologii, Poltext: Warszawa 2010.
27 S. Johnson, op. cit, p. 14.



najbardziej spektakularnym wydarzeniem,
ktore to uzmystowito, byta stynna prezen-
tacja Douga Engelbarta w roku 1968 roku
w ramach Fall Joint Computer Conference
w San Francisco. To moment przetomowy
w historii komputerologii, a jednoczesnie
ekranologii, bo stato sie wéwczas oczy-
wiste, ze przysztos¢ zdominowana zosta-
nie przez ekrany, monitory i wyswietlacze
jako obszary uobecniania sig stow, cyfr,
a wiasciwie wszystkich informacji. Za-
prezentowana wtedy mysz kamputerowa,
forma wideokonferencji i telekonferencji,
prezentacje hipertekstowe i hipermedial-
ne, uzycie procesora tekstu, system NLS
(oN-Line System) — to wszystko ztozyto
sie w cos, co Steven Levy?® w roku 1994
okreslit mianem ,mother of all demos'?°.
Christa Sommerer i Laurent Mignon-
neau wyraznie podkreslaja, iz formutujgc
zatozenia nowego kierunku studiéw, zwra-
cali uwage nie tylko na wymiar ksztatce-
nia czysto artystycznego, ale i na aspekty
spoteczne. Kiedy zostalismy zaproszeni
do projektu w roku 2004, by objg¢ funk-
cje profesoréw, bylismy sktonni rozpo-
czg¢ catkowicie nowy program studiow
pod warunkiem, ze nie bedzie on koncen-
trowat sie wytgcznie na problemach pro-
jektowania interfejsu cztowiek — kamputer
w tradycyjnym podejsciu inzynierii kom-
puterowej, ale zawierat bedzie takze kwe-
stie artystyczne i spoteczne'. W efekcie

28 S. Levy, Insanely Great: The Life and
Times of Macintosh, the Computer That Change
Everything, Penguin Books, New York 1994, s, 42.
29 Dokumentacje tego wydarzenia
mozna znalez¢ w sieci: http://sloan.stanford.edu/
mousesite/1968Demo.html.

30 Ch. Sommerer, L. Mignonneau, Interface
Cultures — Artistic Aspects of Interface Design,
[w1] Interface Cultures. Artistic Aspects of
Interactions, red. Ch. Sommerer, L. Mignonneau,
D. King, Transcript Verlag, Bielefeld 2008, s. 9.

all this formed what Steven Levy?® called
in 1994 called 'the mother of all demos?®.

Christa Sommerer
gnonneau clearly point out that in for-
mulating the assumptions for this new
field of study, they focused not only on
the purely artistic dimensions of educa-
tion, but also its social aspects. 'When
we were asked to take up the position
of professors for Interface Cultures in
2004, we were able to start a whole
new master study program that not
only needed to concentrate on human-
computer interface design in the clas-
sical computer engineering approach,
but also include artistic and social as-
pects®. As a result of such thinking,
a new area was staked out, which af-
terwards lecturers, professors, and stu-
dents continued to work in, and whose
dominant and immanent feature was in-
teractivity, understood as the breaking
of traditional models of communication
known from the classical approach to
the artwork as a finished artefact. Thus,
the Interface Cultures program 'teaches
students of human-machine interaction
to develop innovative interfaces that

and Laurent Mi-

harness new interface technologies at
the confluence of art research applica-
tions and design". In the programme,

28 Steven Levy, Insanely Great: The Life
and Times of Macintosh, the Computer That
Change Everything, Penguin Books: New York 1994,
p. 42,

29 Documentation of this event can

be founf online at: http:/sloan.stanford.edu/
mousesite/1968Demo.html.

30 Christa Sommerer, Laurent Mignonneau,
Interface Cultures — Artistic Aspects of

Interface Design, [in] Christa Sommerer, Laurent
Mignonneau, Dorothée King (ed.), Interface
Cultures. Artistic Aspects of Interactions,
Transcript Verlag: Bielefeld 2008, p. 9.
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takiego myslenia zostat zakreslony ob-
szar, po jakim konsekwentnie poruszali
i poruszajg sig zarowno wyktadowey, pro-
fesorowie, jak i studenci, adepci sztuki,
ktdérej dominanta i immanentng cecha jest
interakcyjnos¢ rozumiana jako przetama-
nie tradycyjnych modeli komunikacyjnych
znanych z klasycznej sztuki skonczone-
go artefaktu. Dlatego program ,Interface
Culture" ,jest artystyczno-naukowym pro-
cesem studiowania, ktére daje poczat-
kujgcym artystom i teoretykom mediow
solidne podstawy do tworzenia i projekto-
wania innowacyjnych interfejsow"3. Uwa-
ga w trakcie studiéw skupiona jest na
interaktywnych mediach cyfrowych; opie-
rajac sie na teorii, studia zorientowane sg
jednak na praktyczng umiejgetnosc¢ tworze-
nia nowych software'éw i hardware'éw.
Proces ksztafcenia powinien uzmystowic,
iz korzystanie z gotowych i powszechnie
stosowanych aplikacji, jest zawsze w pe-
wien sposob dziatalnoscig odtwdércza
i mato kreatywng. Taka optyka w sposob
oczywisty wynika z praktyki artystyczno-
-badawczej Sommerer i Mignonneau, kto-
rzy, tak jak kiedys Peter Weibel dla nich,
stali sie mistrzami i opiekunami mtodych,
poczgtkujgcych artystow.

Obszar nauczania jest, pomimo pozorne-
go ograniczenia przez kategorie interfejsu
w  kontekscie dziatan interaktywnych,
bardzo rozlegty. Obejmuje on zagadnienia:
— interakcji i projektowania interfejsu,

— interfejsow dotykowych, multimodal-
nych i hybrydycznych,

— interfejsow stuchowych i interakgji
audiowizualnej,

31 Ch. Sommerer, L. Mignonneau,
Interface Cultures, [w:] Hybrid. Living in Paradox,
red. G. Stocker, Ch. Schoph, Hatje Cantz Verlag,
Ostfildern-Ruit 2003, s. 304.

the focus is placed on interactive digi-
tal media; and while the programme is
theory-oriented, the practical ability to
create new software and hardware, and
teaching students that the use of ready-
made and widely available applications is
always to some extent an imitative and
uncreative activity. This vision clearly re-
sults from the artistic and research ac-
tivity of Sommerer and Mignonneau, who
have become, like Peter Weibel once did
for them, the mentors and custodians of
young, emerging artists.

This area of study, despite the appar-
ent limitations of the category of inter-
face in the context of interactivity activ-
ity, is quite extensive, covering:

— interaction and interface design,

— multimodal, hybrid and tangible
interfaces,

— audio interfaces and audiovisual
interaction,

— gaming interfaces,

— ubiquitous computing and intelligent
ambiences,

— handheld computer technalogy,

— interactive art, net art and hybrid art,

— experimental forms of interaction
including nano-art and bioart,

— media art history and media
archaeology.

These general principles and problems find

their interpretation in specific courses and

subjects, whose names sometimes overlap

with the above-mentioned thematic rang-

es, but which are also complemented by

such important questions (from the point

of view of new media artists) as: learning

how to write academic texts, authorial

Cultures, [in:] Hybrid. Living in Paradox, ed.
G. Stocker, C. Schoph, Hatje Cantz Verlag:
Ostfildern-Ruit 2003, p. 304.



— interfejsdw do gier komputerowych,

— powszechnej komputeryzacji i inteli-
gentnych srodowisk,

— przenosnych technologii komputero-
wych,

— sztuki interaktywnej, net artu oraz
sztuki hybrydycznej,

— eksperymentalnych form interakcji
w zakresie nano artu i bioartuy,

— historii sztuki mediéw i archeologii
medidw.

Te ogdlne zatozenia i problemy znajdujg

swojg wyktadnig w konkretnych kursach

i przedmiotach, ktérych nazwy czasem

pokrywajg sie z wyzej wymienionymi za-

kresami tematycznymi, ale znajdujg tez

swoiste uzupetnienie w wielu, tak istot-

nych z punktu widzenia artysty nowych
mediow, kwestiach. Sg to: nauka pisania

tekstéw naukowych, eksplikacji autor-

skich, prezentacji wtasnej pracy oraz
jej dokumentaciji, praktyczna wiedza na

temat planowania wystaw (budzet, pro-
dukcja etc.), wiedza na temat mozliwo-

$ci pozyskiwania grantow i aplikowania
o finansowanie projektéw do instytuciji
wspierajgcych twaérczos¢ studentow
oraz nawigzywanie relacji z galeriami,

muzeami, festiwalami. Takze projekto-

wanie gier, maobilna interakcja, ,journal
club" (cykliczne spotkania, na ktérych

omawiane sg biezgce problemy z zakre-
su nauki, sztuki, polityki w oparciu o pub-

likacje naukowe), warsztaty robotyczne,

programowanie, kwestie sensorow i mi-

krokontroleréw oraz zaawansowanych

mikrokontrolerow, metodologia i metody-

ka badan naukowych. Jak widac¢, jest to

program bardzo rozbudowany, przygoto-
wujgcy studentow nie tylko do tworze-

nia wtasnych prac i eksperymentowania

explication, presenting and documenting
one's work, practical knowledge on plan-
ning exhibitions (budget, production etc),
how to obtain grants and apply for fund-
ing to institutions that support the work
of students, how to establish relationships
with galleries, museums, festivals, and
game designers, mobile interaction, a ‘jour-
nal club' (regular meetings to discuss cur-
rent issues in the fields of science, art and
politics, based on scientific publications),
workshops on robotics, and classes on
programming and the use of sensors and
microcontrollers, as well as on methodolo-
gy and research methods. As can be seen,
this is a very well-developed programme
that not only prepares students to cre-
ate their own work and experiment with
interactive art and interface art, but it also
offers the possibility of learning how to
navigate the often complex mechanisms
governing the contemporary art market®?,
In subsequent exhibitions held during
the Ars Electronica festival, virtually all
of these specific topics appeared in the
works of the young artists. Moreaover, the
work was often produced using modest
means, which does not mean that there
were no interesting works amaong them.
Each edition of the 'Interface Cultures'
exhibition had its own theme, such as
this vyear's (2012) ‘kitchen interface)
which explored issues related to making
art and the affinities of this process to
cooking, food and kitchens. In previous
years, themes included tangibility, audi-
bility, playability and wearable comput-
ers (2006), physical computerology and

32 This concerns the programme of
studies described in the brochure Interface
Cultures. Master Study Program, University of Art
and Design, Institute of Media Studies, Linz 2012.



w zakresie sztuki interaktywnej i sztuki
interfejsu, ale dajgcy takze mozliwosci

nauczenia sie poruszania wsrod zawi-

tych czesto mechanizméw rzadzgcych
wspotczesnym rynkiem sztuki®?,

Sledzac kolejne edycje wystaw w trak-

cie festiwalu Ars Electranica, mozna
stwierdzi¢, iz wtasciwie wszystkie te
szczegotowe zagadnienia pojawiajg sie

w dokonaniach mtodych artystéw. Cze-

sto zresztg ich prace realizowane sg
skromnymi srodkami, co nie znaczy, ze
nie ma wsraéd nich dziet interesujacych.

Kolejne edycje wystawy w ramach ,In-

terface Culture" miaty swoje motywy
przewodnie, takie jak tegoroczny (2012)
Jinterfejs kuchenny', ktary eksplorowat
zagadnienia tworzenia sztuki i bliskosci
tego procesu z kwestiami zwigzanymi

z gotowaniem, zywnoscig i kuchnig. W po-

przednich latach takimi tematami byty:
dotykowose¢, styszalnose, grywalnose
i komputerowe technologie przenosne
(wearable computers) (2008), fizyczna
komputerologia i interfejsy hybrydyczne

(2007), kwestie mobilnosci i performa-
tywnych interakcji w przestrzeni publicz-

nej (2008), ,styl DIY" (2009), umiejetnos¢
bawienia sig (2010). To tylko przyktadowo
wybrane tematy wystaw, chociaz nalezy

dodat¢, iz prezentowane na kolejnych edy-

cjach festiwalu Ars Electronica prace nie
zawsze i nie wszystkie Scisle realizowaty
narzucone niejako odgoérnie ograniczenia
tematyczne. Jesli zas chodzi o formalne
aspekty tych realizacji, to mamy tutaj
peten przekroj wspotczesnych rodzajow
sztuki wykorzystujgcej nowe technologie

32 Przedstawiajgc program studiow,
korzystam z broszury Interface Culture. Master
Study Program, University of Art and Design,
Institute of Media Studies, Linz 2012.

hybrid interfaces (2007), mobility and
performative interaction in public spaces
(2008), 'DIY style' (2009), and the ability
to play (2010). These are just selected ex-
amples of the themes of exhibitions, al-
though it should be noted that the works
presented in the exhibitions at Ars Elec-
tronica were not always directly related
to the previously-determined thematic
constraints. In terms of the formal as-
pects of these works, we can find a full
cross-section of contemporary art forms
using new digital technologies based on
the concept of interactivity and making
use of all known and theoretical inter-
faces: net art, software art, robotic art,
soundspaces and soundart, digital music,
video games, digital storytelling, mobile
art, hybrid art, genetic art, spaceart,
bioart, nano art, audiovisual installations,
information visualization, conceptual
works, interactive environments of artifi-
cial life —and the list goes on. The overall
number of represented types, splinters,
mutations, styles and poetics from with-
in the artistic conventions that comprise
the broadly-defined world of new media
art — is difficult to classify and catalogue.

An extremely important part of the
learning process of the students is a pro-
gram of lectures of invited guests who
regularly visit the university in Linz. A re-
cord of these visits and lectures can be
found in the previously mentioned book
Interface Cultures: Artistic Aspects of In-
teraction. The texts found within in it are
based on lectures delivered in Kunstuni-
versitat. It is divided into five sections,
which clearly show the thematic range
of the topics: informational design and
social media, bio-inspired interfaces, the



cyfrowe, oparte na idei interaktywnosci

i wykorzystujgce wszelkie znane i projek-

towane interfejsy: net art, software art,

sztuka robotyczna, soundart i soundspa-

ces, muzyka digitalna, gry komputerowe,
cyfrowy storytelling, sztuka mabilna,

hybrydyczna, genetyczna, spaceart, bio-

art, nano art, instalacje audiowizualne,

wizualizowanie informacji, dzieta koncep-
tualne, interaktywne srodowiska sztucz-

nego zycia — te liste mozna oczywiscie

wydtuzac. llos¢ pojawiajacych sie rodza-

jéw, odtamow, mutacji, ale tez stylistyk
i poetyk w ramach znanych juz kanwencji

artystycznych w obszarze globalnie poje-

tej sztuki nowych mediow jest trudna do
sklasyfikowania i skatalogowania.
Niezwykle waznym elementem procesu

ksztatcenia studentow jest program wykta-

doéw zaproszonych gosci, ktorzy regularnie
odwiedzajg uczelnie w Linzu. Zapisem tych
wizyt i wyktadow jest przywotywana juz
ksigzka Interface Cultures. Artistic Aspects
of Interaction (2008). Zgromadzono w nigj
teksty, ktorych podstawg byty wyktady

wygtaszane w Kunstuniversitat. Podzielo-
na ona zostata na pie¢ czesci w przejrzy-
sty sposdb pokazujgcych rozpietos¢ tema-

tyczng i zakres podejmowanych tematéw:
informational design i media spoteczne,

interfejsy inspirowane biologicznie, kultu-

rowe aspekty i estetyka interaktywnosci,
interakcja sceniczna i audiowizualna oraz
interaktywne praktyki artystyczne. Ksigzka

ta dowodzi rownoczesnie, ze obecnie zna-

czgco nalezy poszerza¢ sposoby edukacii
artystycznej, zas kandydaci na artystow

nowych mediéw muszg nabywac¢ kompe-

tencje nie tylko zwigzane z umiejetnoscig
postugiwania sie nowymi technologiami,
zna¢ tradycje, historie sztuki, ale powinni

cultural and aesthetic aspects of inter-
activity, stage and audio-visual interac-
tion, and interactive art practices. This
book shows, at the same time, that we
need to significantly expand our art edu-
cation methods, and that the candidates
for becoming new media artists must ac-
quire skills related not only to the ability
to use new technologies, and a knowl-
edge of the traditions and history of art,
but they should also be able to navigate
the broadly conceived market for art.
Undoubtedly, the position in the world
of contemporary media art attained by
Christa Sommerer and Laurent Mignon-
neau makes it easier for them to attract
artists and theorists who will be willing
to share their experiences with students.
The combination of theory and practice,
art and science, is also characteristic
of the activities of this Austro-French
duo. Kim Cascone, Scott Delahunt, Erkki
Huhtamo, Katja Kwastek, Ulf Langhein-
rich, Klaus Obermaier, Dietmar Offen-
huber, Christiane Paul, STATION ROSE,
Keiko Takahashi, Machika Kusahara, Mi-
chael Naimark, and Joachim Sauter — are
among the well known names from the
world of new media art and theory who
have been part of the Interface Cultures
programme.

Finally, I would like to mention a Polish
angle. This year's exhibition during the
Ars Electronica festival included Justy-
na Zubrycka's work Mdrimo — a device
for experiencing music via the somatic
senses. This is probably the first time
that a Polish student has studied at the
Kunstuniversitat in Linz as part of 'In-
terface Cultures, which was facilitated
by an Erasmus scholarship. As a result,



umie¢ tez odnalez¢ sig na szeroko rozu-

mianym rynku sztuki. Niewatpliwie pozycja
w Swiecie wspofczesnej sztuki medidw,
jaka osiggneli Christa Sommerer i Laurent
Mignonneau, utatwia im pozyskiwanie
wybitnych artystéw i teoretykow, ktdrzy

dzielg sie swoimi doswiadczeniami ze stu-

dentami. Potgczenie praktyki i teorii, sztuki
i nauki to takze cecha charakterystyczna

dziatalnosci austriacko-francuskiego due-

tu. Kim Cascone, Scott delahunta, Erkki
Huhtamo, Katja Kwastek, Ulf Langheinrich,

Klaus Obermaier, Dietmar Offenhuber, Chri-
stiane Paul, STATION ROSE, Keiko Taka-

hashi, Machiko Kusahara, Michael Naimark,

Joachim Sauter — to dobrze znane w Swie-

cie sztuki i refleksji nowomedialnej postaci,

ktére pojawity sie w ramach programu ,In-

terface Culture".

Na koniec chciatbym wspomnie¢ o pol-
skim akcencie. Otdz na tegorocznej wy-

stawie w trakcie festiwalu Ars Electronica

pojawita sie praca Justyny Zubryckiej Mdri-

mo — urzadzenie do adbioru muzyki poprzez
zmysty somatyczne. To bodaj pierwszy

przypadek, kiedy polska studentka zdoby-

wata wiedze w Kunstuniversitat w Linzu
w ramach ,Interface Culture’, co zwigzane

byto ze stypendium przyznawanym w ra-
mach Erasmusa. Projekt ten stat sie pra-

cg dyplomowsg artystki na Wydziale Form
Przemystowych Akademii Sztuk Pigknych
w Krakowie. Wypada tylko mie¢ nadzieje, ze
to nie ostatni taki przypadek i mtodzi polscy

adepci sztuki nowych mediéw w przyszto-

Sci czesciej bedg pojawia¢ sie w murach
uczelni w Linzu.

the project has become the artist's the-
sisproject at the Faculty of Industrial
Design at the Academy of Fine Arts in
Krakédw. We can only hope that this is not
the last such case, and that young Polish
students of new media art in the future
will be more likely to find their a place
within the walls of this school in Linz.
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From Artificial Ecosystems

to Critical Reflection

An introduction to the analysis of the work of
Christa Sommerer and Laurent Mignonneau



Tworczos¢ Christy Sommerer i Lauren-
ta Mignonneau nalezy do najbardziej in-

teresujgcych zjawisk z obszaru sztuki

nowych mediéw. Posiada bardzo ztozo-

ny, wieloaspektowy wymiar, zaréwno na

planie struktur tworzonych dziet i projek-

towanych strategii interakcji, do ktérych
one zapraszajg, jak i na ptaszczyZnie
podejmowanej problematyki. Cechuje jg
ponadto niezwykle dynamiczny rozwaj.
Juz bowiem za sprawg swojej pierwsze;
wspolnej pracy, spektakularne] instalaciji

Interactive Plant Growing z 1992 roku, Mig-

nonneau i Sommerer zajgli eksponowane
miejsce w Swiecie wspotczesnej sztuki
mediow cyfrowych. Kolejne ich dzieta
ugruntowaty te pozycje, wprowadzajgc
austriacko-francuskg pare artystow do

raczej szczuptego grona twarcow wy-

znaczajgcych najwazniejsze tendencje

rozwojowe sztuki nowych mediéw, prze-
de wszystkim sztuki interaktywnej. Dru-

ga najwazniejszg cechg ich twdrczosci,
obok eksploracji interaktywnosci oraz

nadzwyczajnej wynalazczosci w dziedzi-
nie projektowania interfejsow, jest pod-

jecie i rozwijanie niezwykle istotnego,
szczegolnie obecnie, zespotu zagadnien
zwigzanych z relacjami pomiedzy sztuka
a naukg — w tym kankretnym przypadku
zagadnien sztucznego, cyfrowego zycia.

Z dialogu miedzy tymi dwiema zasadni-

czymi tendencjami — interaktywnoscig
i cyberbiologig — wytania sie specyfika

dotychczasowej sztuki Sommerer i Mig-
nonneau, dynamika jej rozwoju oraz roz-
pietos¢ podejmowanych zagadnien. Zara-

zem jednak, w polu wyznaczanym przez
dwa podstawowe atrybuty pojawia sig

ciggle wiele innych watkdéw, wspoma-

gajacych badz rozwijajgcych te gtéwne

The work of Christa Sommerer and Lau-
rent Mignonneau is among the most in-
teresting phenomena in the field of new
media art. It possesses a complex, multi-
faceted dimension, both on the plane of
the structure of the works created and
the planned strategy for interaction, as
well as on the level of the issues it deals
with. It is, above all distinguished by its
unusually dynamic development. Already
with their first joint work, the spectacu-
lar installation Interactive Plant Growing
from 1992, Mignonneau and Sommerer
occupied a prominent place in the waorld
of contemporary digital media art. Suc-
cessive pieces established their position,
propelling this French-Austrian pair of
creators to that narrow group of artists
who initiate the most important tenden-
cies in the development of new media
arts, and, above all, interactive art. The
second most important feature of their
work, alongside its exploration of interac-
tivity and extraordinary innovation in de-
signing interfaces, is the way the artists
deal with and develop a set of issues that
are extraordinarily important, especially
nowadays, concerning the relationship be-
tween art and science, and in this specific
case — issues about artificial, digital life.
Out of a dialogue between two fundamen-
tal tendencies — interactivity and cyberbi-
ology — emerges the nature of Sommerer
and Mignonneau's work thus far, the dy-
namic of its development and the spread
of issues it covers. At the same time,
though, within the area outlined by those
two main attributes, many other themes
appear, supporting or developing the main
themes and giving particular works a de-
sirable variety ultimately, in recent years,



| Interactive Plant Growing, 1992

i nadajgcych poszczegdlnym dzietom
pozadang rdznorodnose, aby wreszcie
w ostatnich latach skierowac¢ twarczosce
obojga artystéw w nowym kierunku.
Analiza spektrum tej réznorodnosci oraz
obecnych przeobrazen catej tworczosci
jest tematem niniejszych rozwazan.
Wspomniana juz pierwsza instalacja
multimedialna Interactive Plant Growing,

jak zwracajg uwage sami artysci, wyko-

rzystuje obserwacje D'Arcy Thompsona,

ze formy organiczne z matematyczne-

go punktu widzenia sg funkcjami czasu
i ze mozna je wobec tego traktowac jako

zdarzenia w czasoprzestrzeni. W tej in-

stalacji, kiedy odbiorca/interaktor zbliza
dton do rzeczywistych roslin, bedacych

sktadnikami pracy, inicjuje serie cyfro-

steering the work of the two artists in
a new direction. Analysing the spectrum
of this diversity as well as the ongoing
transformation of their work is the sub-
ject of the following deliberations.

The already mentioned first multimedia
installation Interactive Plant Growing, as
the artists themselves point out, utilises
an observation by D'’Arcy Thompson that
from the mathematical point of view or-
ganic forms are functions of time and
that, as a result, they can be treated
as events in space-time. In this installa-
tion, when the viewer-interactor moves
their hand towards the real plants which
constitute part of the work, it initiates
a series of digital events leading to the
creation of virtual plants. The process of



| Phototropy, 1995

wych wydarzen prowadzgcych do po-
wstania wirtualnych roglin. Proces for-
mowania ich ksztattéw i parametrow
jakosciowych jest uruchamiany przez
oddziatywanie wytwarzanego przez
ludzkie ciato pola elektrycznego na pole
elektryczne rasliny, ktory to efekt jest
nastepnie formatowany jako wydarzenie
przez przygotowane programy kompute-
rowe oraz celowe, Swiadomie podejmo-
wane dziatania odbiorcow/interaktoréw.
W ten sposdb odbiorcy i rosliny, a przede
wszystkim komunikacja miedzy nimi stajg
sie bardzao istotnymi sktadnikami interfej-
su oraz strategii interakcji. Ta mimowolna
u podstaw i rozwijajgca sie na poziomie
fizjologicznym komunikacja pomigdzy
ludZmi a roslinami reprezentuje zarazem

forming their shapes and qualitative pa-
rameters is set in motion by the influence
of the electric field generated by the hu-
man body on the plants' electrical fields.
That data is then processed as an event
in the associated computer program, ena-
bling deliberate, conscious actions by the
viewer-interactors. In this way, the viewer
and plant, and above all, the communica-
tion between them, become important
players in the interface and interaction
strategy. This fundamentally involuntary
communication, developing on a physi-
ological level between people and plants,
at the same time represents the unimagi-
nable plurality of relations which humans
can engage in beyond their conscious
control, resulting from their biological,



niewyobrazalng mnogos¢ relacji, w ktare

wchodzg przedstawiciele rodzaju ludzkie-

go z ich biologicznym, technologicznym
i biotechnologicznym otoczeniem, poza

kontrolg swiadomosci. Instalacja Som-

merer i Mignonneau jawi sig tym samym
nie tylko jako wyraz pragnienia dotarcia
poprzez dziatanie artystyczne do zasady
zycia, ktére jest zawsze okreslone przez
morfogeneze i transformacje, ale réwniez

jako projekt podejmujgcy problematyke fi-

lozoficzng (zwtaszcza etyczng), budzgcy
wrazliwos¢ i poczucie odpowiedzialnosci

za losy innych zyjgcych form, pozostaja-
cych pod ludzkim wptywem lub egzystu-

jgcych w ludzkim otoczeniu. Takze tych,
ktorych zycie okreslamy jako sztuczne,

cyfrowo programowane. Watek ten be-

dzie poZniej powracat jeszcze w wielu

innych pracach Mignonneau i Somme-

rer, jak na przyktad w A-Volve (1994-97),
Phototropy (1995) czy tez w Life Spacies
(1997). Nalezy przy tym dostrzec w tym
wtasnie kontekscie jeszcze jedng wazna
konsekwencje wynikajgcg z zagadnien,
ktore podejmuje Interactive Plant Growing.

Skoro tak znaczny zakres ludzkich oddzia-
tywan na losy innych stwaorzen wszelkie-
go rodzaju dokonuje sig na poziomie nie-

Swiadomosci, to szczegdlnie istotng rolg
w ksztattowaniu etyki zdolnej sprostac

wyzwaniom stawianym przez wspotczes-

nos¢ musi odgrywa wiedza tradycyjnie
okreslana jako naukowa.
Na dwa jeszcze zagadnienia warto

zwroci¢ uwage przy okazji analizy debiu-

tanckiego dzieta Sommerer i Mignonneau.

Pierwsze zwigzane jest z mocno zaak-
centowang w tej pracy, charakterystycz-

ng wiasciwoscig sztuki interaktywnych

multimediow, ktéra nabiera szczegdlne-

technological and biotechnological sur-
roundings. Sommerer and Mignonneau's
installation in this manner is not only an
expression of the desire to reach out to
the basic tenets of life through artistic
activity, which is always defined by mor-
phogenesis and transformation, but is
also a project engaging a philosophical
problem — or more precisely an ethical
one — arousing a feeling of responsibil-
ity for the fates of other living forms
that remain within the realm of human
influence, as well as those that exist in
human surroundings, including those
whose lives we define as artificial, digi-
tally programmed. This theme will recur
later on in many other works by Mignon-
neau and Sommerer, as, for example, in
A-Volve (1994-95), Phototropy (1995), or in
Life Spacies (1997). At the same time, it
should be observed that there is, in this
context, one further important conse-
guence of the issues raised by Interactive
Plant Growing. Seeing how such a wide
range of human influences on the fates
of other entities take place on an uncon-
scious level, then a particularly important
role must be played by the knowledge
traditionally known as science in shaping
an ethics capable of meeting the chal-
lenges presented by the modern world.

It is worth drawing attention to two
other issues when looking at the debut
work by Sommerer and Mignonneau. The
first is related to the characteristic fea-
ture, strongly accented in this work, of
interactive multimedia art, which takes
on particular significance in terms of its
involvement in the matter of relations
between material and virtual physical-
ity. This feature is tactilism. Interactivity



go znaczenia w wypadku ich uwikfania
w problematyke relacji pomiedzy mate-
rialng i wirtualng cielesnoscig. Wtasci-
woscig tg jest dotykowos¢ (taktylizm).
Interaktywnos¢ usytuowanych w fizycz-
nej przestrzeni prac artystycznych spra-
wia, ze ich odbidr nader czesto przybiera
w pierwszej fazie wtasnie postac kontak-
tu dotykowego. Dotykamy bezposred-
nio materialnych elementéw interfejsu,
jak rowniez siggamy po oddalone formy
wirtualne (teledotyk). Dotyk ma w takim
wypadku zawsze charakter komunika-
cyjny — liczne dzieta bardzo uwydatniajg
te wtasnie jego ceche. W Interaktywnej
hodowli roslin obok dotykowej komunika-
cji mamy tez do czynienia z dotykowym
procesem formotworczym. Tak bedzie
réwniez w wielu kolejnych pracach tej
pary artystdw, co jednoznacznie sygna-
lizuje duze znaczenie tej problematyki
w catej ich tworczosci. Dotyk w ich dzie-
tach uzyskuje wymiar zaréwno kognityw-
ny, jak i emocjonalny, sigegajacy w sfere
prywatnych, intymnych doswiadczen.
Bardzo wyraznie to ostatnie jest wyra-
zone w pozniejszej pracy Mobile Feelings
(2002-03).

Drugie istotne zagadnienie, ktdre na-
lezy podja¢ w odniesieniu do Interactive
Plant Growing dotyczy, jak wspomniatem
juz we wstepnych uwagach, problema-
tyki zycia, a doktadniej — sztucznego
zycia. Pierwsza instalacja Mignonneau
i Sommerer inicjuje catg serie tworzo-
nych przez nich dziet-sztucznych eko-
systemdw. Budujgc srodowiska, ktorych
cyfrowe sktadniki funkcjonujg wedtug
regut rzadzacych sSwiatem zywych or-
ganizmow, artysci ci oferujg odbiorcom
mozliwos¢ interakcji z tymi formami,

located in physical space by artistic
works leads more often than not to their
initial reception taking a tactile form. We
touch material elements of the interface,
or reach towards remote virtual forms (tel-
etactility). In these cases, touch always
has a communicative nature — numerous
works enrich this feature. In Interactive
Plant Growing, alongside tactile commu-
nication, we are dealing with a tactile
form-creating process. This is the case
in many of the subsequent warks of this
pair of artists, which indicates the impor-
tance of this theme across the whole of
their work. Touch in their works assumes
a cognitive, as well as emational, dimen-
sion, reaching the sphere of private, inti-
mate experiences. This last aspect is ex-
pressed particularly strongly in their later
work Mobile Feelings (2002-03).

A second important issue that needs
to be looked at in relation to Interac-
tive Plant Growing concerns something
| raised in my initial comments, namely —
artificial life. Mignonneau and Sommerer's
first installation initiated a whole series
of works by them involving artificial eco-
systems. Building environments whose
digital components function according
to the rules governing the world of living
organisms, the artists offer viewers an
opportunity to interact with these forms,
and through this to immerse themselves
in a living virtual environment and con-
front the issues and challenges emerging
from the new living spaces generated by
digital technologies. For a dozen years or
more, the concept of an interactive, arti-
ficial ecosystem set the framework cre-
ated by these works. Appearing within
them in various forms, strategies and



| Anthroposcope, 1993

a przez to rowniez mozliwos¢ zanurzenia
w wirtualnym, zywym srodowisku oraz

konfrontacje z problematyky i wyzwa-
niami ptynacymi ze strony nowych prze-

strzeni zycia, ktdre sg generowane przez

cyfrowe technologie. Koncepcja interak-

tywnego, sztucznego ekosystemu przez
kilkanascie lat wyznaczata podstawowe

ramy tworzonych przez nich dziet Poja-

wiajgce sie w ich obrebie rozmaite formy,
strategie i koncepcje wprowadzaty do
ich twadrczosci zréznicowanie i coraz to
nowe watki, nie zmieniajgc zarazem jej
zasadniczej orientaciji.

| tak, druga praca Mignonneau i Somme-

rer, Anthroposcope (1993), wprowadzita
watek archeologii medidw, konfrontujgc
w doswiadczeniu odbiorczym najnowsze

technologie cyfrowe z tradycyjnym in-

strumentem poznawczym — mikroskopem.
W tej, jak i szeregu innych prac, przede

| Life Writer, 2006

re-workings, it introduced a range of ever
newer strategies into their creativity
without, at the same time, changing their
fundamental direction.

And thus, the second work by Mignon-
neau and Sommerer, Anthroposcope
(1993), introduced the theme of archae-
ology of the media, juxtaposing, in the
viewers experience of it, the latest digi-
tal technologies with the traditional tool
of discovery — the microscope. In this,
as in a range of other works, above all
those created in recent years, such as
Life Writer (2008), Escape (2012) or Ex-
cavate (2012), the use of old media such
as a typewriter or camera obscura, con-
trasted with the latest digital technolo-
gies, arouses thoughts about the tech-
nological revolution and its meaning for
how we learn about the world and, above
all, reflections on the range of experi-
ences offered by media technologies and
their significance in shaping new per-
spectives on reality and the processes
of constructing individual identities. All
these also explore the issue of interac-
tivity, always presenting it in new forms.
In Anthroposcope, the historical interface



| Escape, 2012

wszystkim z ostatnich lat, na przyktad
Life Writer (2006), Escape (2012) czy
Excavate (2012), uzycie starych mediow,

jak chocby maszyny do pisania badz ca-
mera obscura, zderzonych z najnowszy-
mi mediami cyfrowymi, inicjuje rozwa-

zania nad rewolucjg technologiczng i jej
znaczeniem dla praktyk poznawczych
oraz przede wszystkim refleksje nad
rozpigtoscig doznan oferowanych przez
technologie medialne i ich znaczeniem dla

ksztattujgcych sie nowych wizji rzeczy-
wistosci i procesdow kaonstruowania indy-

widualnych tozsamosci. Wszystkie one

zarazem niezmiennie eksplorujg zagadnie-

nie interaktywnosci, oferujgc przy tym
coraz to nowe jej formy. Zastosowany
w Anthroposcope historyczny interfejs
pozwala ponadto zajrze¢ do wirtualnego

Swiata zamieszkiwanego przez sztucz-

ne organizmy. Ten aspekt dzieta otwiera

w twarczosci obojga artystow nowy wa-
tek, zwigzany z problematykg wirtualno-

sci i srodowisk hybrydycznych.

Interaktywna konfrontacja odbiorcéw za-

nurzonych w rzeczywistosci materialnych
Swiatéw z opozycyjng waobec nich badz
przenikajgcg w ich obreb rzeczywistoscig

| HAZE Express, 1999

used first of all allows a glimpse of a vir-
tual world inhabited by artificial organ-
isms. This aspect of the work opened up
a new theme in the work of the two art-
ists, connected with the issue of hybrid
environments and virtual worlds.

The interactive confrontation of view-
ers immersed in the reality of the mate-
rial world with a virtual reality that either
opposes or merges with it is a charac-
teristic form in the work of Sommerer
and Mignonneau through which they re-
alise the above-mentioned tendencies.
Alongside Anthroposcope, we also find
this theme, among others, in A-Volve and
Trans Plant (1995) as well as HAZE Ex-
press (1999), Riding the Net (2000), The
Living Room (20017 and The Living Web
(2002). In each of these works, we are
dealing with a different construction of
the interface, a different form of interac-
tion and differing forms of experiences
of the virtual worlds and their connec-
tions with the actual, material world. In
Anthroposcope, A-Volve and Trans Plant
these varied elements and experiences
are accompanied by a constant element
— forms of artificial life and the problems
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wirtualng jest w twodrczosci Sommerer
i Mignonneau charakterystyczng formg, po-
przez ktorg realizuje sie wspomniana wyzej
tendencja. Poza Anthroposcope watek ten
odnajdujemy miedzy innymi takze w A-Vol-
ve i Trans Plant (1995), jak réwniez w HAZE
Express (1999), Riding the Net (2000), The
Living Room (2001), The Living Web (2002).
W kazdej z tych prac mamy do czynienia
z inng konstrukcjg interfejsu, odmienng
formg interakcji i réznigcymi sie od siebie
formami doswiadczenia wirtualnych $wia-
téw oraz ich powigzan ze swiatami mate-
rialnymi czy aktualnymi. W Anthroposcope,
A-Volve oraz Trans Plant tym zréznicowa-
nym elementom i dos$wiadczeniom towa-
rzyszy obecnos¢ statego elementu — form
sztucznego zycia i zwigzanej z nimi prob-
lematyki. W HAZE Express natomiast, po-
dobnie jak w Riding the Net (2000) i pozo-
statych wymienionych wyzej instalacjach,
w centrum uwagi pojawia sie doswiadcze-
nie podrozy, przemieszczania sie pomiedzy
Swiatami oraz dyskurs budujgcy napiecie
migdzy tradycyjnymi srodkami poruszania
sie w homogenicznej przestrzeni a najnow-
szymi narzedziami sui generis teleportacii
miedzy zréznicowanymi ontycznie Swiata-

| The Living Web, 2002

associated with it. In HAZE Express, how-
ever, similar to Riding the Net (2000) and
the other installations mentioned above,
the main focus is on experiencing a jour-
ney, travelling between worlds, along
with a discourse that creates a tension
between traditional methods of getting
around in a homogeneous space with
the latest sui generis instruments of tel-
eportation between ontologically differ-
ent worlds. The Living Room introduces
an additional theme, present in the back-
ground in many of Mignonneau and Som-
merer's works, concerning surveillance
systems, inspection and supervision re-
gimes. All of them, though, on account of
the clear aspirations of the confronted,
ontologically different worlds to merge
with one another, build a hybrid experi-
ence immersed in an augmented real-
ity. Experiences related to those above,
based on the confrontation of two kinds
of order — albeit different from them on
account of the character of the worlds
collided — are created by waorks like
Verbarium (1999) or the already men-
tioned Life Spacies and Life Writer, in
which there is an interactive collision



| A-Volve, 1994-97

mi. The Living Room wprowadza ponadto
dodatkowy watek, obecny drugoplanowo
takze w wielu innych dzietach Mignon-
neau i Sommerer, a dotyczacy systemow
surveillance, porzadkéw kontroli i nadzoru.
Wszystkie ze wzgledu na wyrazne dgzenie
do wzajemnego sie przenikania konfronto-
wanych i odmiennych pod wzgledem on-
tycznym Swiatdw, budujg hybrydyczne do-
Swiadczenie zanurzania sie w poszerzonej
rzeczywistosci (Augmented Reality).
Pokrewne powyzszemu doswiadczenie,
bo oparte na konfrontacji dwdch réznych
porzadkow — cho¢ zarazem réznigce sig
od niego ze wzgledu na charakter zderza-
nych swiatow — przynosza takie prace, jak
Verbarium (1999) czy wspominane juz Life
Spacies i Life Writer, w ktérych dochodzi
do interaktywnego zderzenia i przenika-
nia tekstu i form wizualnych — generowa-
nych sztucznych stworzen, dla ktdrych
tekst petni role kodu genetycznego.
Wszystkie przywotywane wyzej projek-
ty charakteryzuje niezmiennie, w sposob
trwaty, interaktywnos¢. Przy catej ptynno-
Sci i roznorodnosci przyjmowanych form
jest ona stale obecna w sztuce Somme-
rer i Mignonneau, bedgc podstawowym

| A-Volve, 1994-97

and merging of text with visual forms -
generated, artificial creatures for whom
the text plays the role of genetic code.

All the above-mentioned waorks con-
sistently, and in a lasting manner, involve
interactivity. Throughout the fluidity
and variety of the forms chosen, this is
a constant in the art of Sommerer and
Mignonneau, a basic signifier in experienc-
ing their works and constituting the most
important aesthetic feature in these art-
ists" work.

A particularly interesting, highly com-
plex and internally varied character is
achieved in the structure of the interac-
tion in the previously-mentioned instal-
lation A-Volve, which can be seen as an
excellent, even model example of inven-
tiveness and innovation in the field of
designing interactions and construct-

ing interfaces. Interaction there has









wyznacznikiem doswiadczenia ich prac
i stanowigc zarazem najwazniejszy wyroz-
nik estetyczny twdérczosci tych artystow.
Szczegodlnie interesujacy, bardzo ztozo-
ny i wewnetrznie zréznicowany charakter
uzyskata struktura interakcji we wspo-
mnianej instalacji A-Volve, ktérg mozna
wrecz uzna¢ za doskonaty, wzorcowy
przyktad inwencji i wynalazczosci w dzie-
dzinie projektowania interakcji i konstruo-
wania interfejsow. Interakcja posiada tam
wielopoziomowg i wielopostaciowg kon-
strukcje, otwartg na réznorodnos¢ zacho-
wan odbiorcéw/interaktoréw i stwarza-
jgcg im mozliwos¢ twdrczego rozwijania
dzieta. W pierwszej fazie interaktywnego
doswiadczenia pracy odbiorca napotyka
na swej drodze dotykowy ekran kompute-
rowy z przygotowanym graficznym inter-
fejsem uzytkownika, przy uzyciu ktérego
moze zaprojektowac i zarazem powotac
do istnienia sztuczne stworzenie. Sama
interakcja, bedac serig dziatan w $rodo-
wisku cyfrowym, czynnosci wykonywa-
nych przy uzyciu zaproponowanego in-
terfejsu, posiada konceptualny i zarazem
manualny charakter. Dotyk odgrywa tu
wiec istotng role. Na zakariczenie tego
etapu interakcji odbiorca przekazuje wy-
konany przez siebie projekt do central-
nego komputera instalacji, a ten z kolei
wysyta zaprojektowane stwaorzenie do
wypetnionego wodg basenu. Wodne sro-
dowisko, przejmujgc w drugiej fazie inter-
akcji funkcje wczesniej realizowane przez
ekran dotykowy, staje sig interfejsem, za
pomoca ktérego (lub w ramach ktdérego)
odbiorcy moga nawigzywac interaktyw-
ne relacje ze znajdujgcymi sie w basenie
sztucznymi, cyfrowymi stworzeniami (na
poziomie technologicznym, a nie doswiad-

a multilayered, multifaceted construc-
tion, open to a variety of behaviours
by the viewer-interactors, giving them
the opportunity to creatively develop
the work. In the initial phase of interac-
tive experience of the work, the viewer
encounters a computer touch screen
with a prepared graphic user interface
through which he or she is expected to
design, and in so daoing, call to life artifi-
cial creatures. The interaction itself, be-
ing a series of actions in a digital envi-
ronment, actions carried out using the
proposed interface, possesses both
a conceptual and manual character.
Touch here plays an important role. At
the end of this stage of interaction, the
viewer shows their finished design to
the installation's central computer, and
that, in turn, sends the designed crea-
ture to a pool of water. This environ-
ment, which takes over the interactive
functions previously operated via the
touch screen, becomes the interface
through which (or within whose con-
fines) viewers-interactors can engage
interactively with the digital creatures
in the pool (on a technological level, not
an experiential one, we are dealing here
with an interactive projection design
steered by viewer behaviour).

The interaction in the second stage
of experiencing the installation takes on
a clearly different quality to that of the
previous phase. Instead of operating the
cold, visual abstraction of the graphic
interface, the interactive viewer now
steers the installation by touch and in
contact with the materiality of the water.
At the same time, though, the viewer is
confronted with the somehow autono-
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czeniowym mamy tu do czynienia z inter-
aktywng projekcjg sterowang zachowa-
niami odbiorcow).

Interakcja przyjmuje na drugim etapie
doswiadczenia instalacji jakos¢ wyraznie
inng niz w fazie poprzedniej. Zamiast po-
stugiwac sie zimng, abstrakcyjng wizuali-
zacjg graficznego interfejsu uzytkownika,
odbiorca steruje teraz instalacjg za sprawg
dotyku i kontaktu z materialnoscig wody.
Zarazem jednak zostaje tez skonfronto-
wany ze swoiscie autonomicznymi zacho-
waniami sztucznych, cyfrowych stworzen
znajdujgcych sie w  zbiorniku  wodnym,
z ktorymi wchodzi w interakcje. Dotyk, za
pomocy ktérego rozwijajg sie takze i te
interakcje, nie ma jednak tego samego
charakteru, co w wypadku doswiadczenia

mous behaviour of the artificial, digital
creatures in the pool, where the interac-
tion takes place. The touch through which
this interaction develops is not, though,
of the same order as the experience of
water. So, in effect, the interactive touch
in the second stage gains a complex char-
acter, proposing at the same time the ma-
teriality of the water and the digitality of
the created creatures. The contact with
the latter loses its pure, abstract nature
from the first stage, gaining a dimension
of physicality in return.

It is also worth noticing one more sig-
nificant difference between the forms
of interaction appearing in the first
two phases of encountering the work.
The first, alongside its straightforward



wody. A zatem, interaktywny dotyk w dru-
gim etapie interakcji uzyskuje ztozony cha-
rakter, proponujac w tym samym czasie
doswiadczenie materialnosci wody i digital-
nosci sztucznych stworzen. Kontakt z tymi
ostatnimi traci czysto abstrakcyjny charak-
ter, wtasciwy interakcji na pierwszym jgj
etapie, zyskujac w zamian pewien wymiar
fizycznodai.

Warto zauwazy¢ jeszcze jedng istotng
roznice pomiedzy formami interakcji wy-
stepujgcymi w dwach pierwszych fazach
obcowania z dzietem. Pierwsza, obok swe-
go doswiadczanego wprost, interaktywne-
go charakteru, posiada inng jeszcze wazng
wiasciwos¢é — spetnia wabec drugiej funk-
cje metainterakcji. W jej ramach bowiem
odbiorcy przygotowujg cyfrowe formy
— sztuczne stworzenia — te same, z ktory-
mi wchodzg w interakcje w fazie drugie;.
Konsekwencje tego zréznicowania siegajg
jeszcze dalej. Projektujgc w fazie pierwszej
ksztatty sztucznych stworzen, widzowi/
interaktorzy okreslajg zarazem charaktery-
styczne cechy zachowar\ owych stworzen,
tworzg ich kody genetyczne, ktére deter-
minujg ich dalsze mozliwosci i sktonnosci.
Przynosi to bardzo powazne konsekwencje
dla kolejnej, trzeciej fazy interakcji rozwija-
jacych sie w kantekscie instalaciji.

Na tym etapie interakcje ksztattujg sig
pomiedzy samymi sztucznymi stworzenia-
mi, jak wspomniatem, obdarzonymi swego
rodzaju autonomia. W swym cyfrowym
zyciu postrzegajg one wspotmieszkancow
basenu badZ jako pozywienie, badZz jako
partneréw w prokreaciji. Postac, jakg uzy-
skato kazde z nich za sprawg kreacyjnego
gestu odbiorcow, determinuje w konse-
kwencji ich mozliwosci i powodzenie w in-
terakcjach z innymi stworzeniami. Dtugosce

interactive experience, has another
property - it constitutes a form of
meta-interaction to the second phase.
It is within it the viewers-interactors
prepare the digital forms - the artifi-
cial creatures — with which the second
phase of interaction takes place. The
consequences of this difference reach
further. Designing the shapes of the
artificial creatures in the first phase,
the viewer-interactors define the char-
acteristic features of these creatures’
behaviour, giving them a genetic code
that determines their future abilities
and tendencies. This has serious con-
sequences for the third phase of devel-
opment within the installation.

At this stage, the interactions take
place between the creatures themselves,
which, as | mentioned earlier, have a kind
of autonomy. In their digital life, they per-
ceive the other inhabitants of the pool
either as food or as partners for procrea-
tion. The form that each of them acquired
as a result of the creative gestures of
the viewers determines their abilities and
success in interacting with other crea-
tures. The length and quality of their ex-
istence, as well as their ability to create
digital offspring is thus conditioned by
the genetic codes they possess — uncon-
sciously created by the design whims of
the viewer-creators.

The second and third phases of in-
teraction within the A-Volve installa-
tion, which | have described above as
if they occurred consecutively, in fact
take place simultaneously. The view-
ers, through their interactions with the
digital creatures (phase two) can influ-
ence the course of events developing

| The Value of Art (Unruhige See), 2010
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trwania i jakas¢ ich egzystencii, jak réwniez
mozliwosci powotania do zycia cyfrowego
potomstwa sg wiec uwarunkowane przez
posiadane przez nie kody genetyczne -
nieswiadomie ksztattowane wytwory de-
signerskich dziatar odbiorcow/kreatoréw.
Druga i trzecia faza interakcji rozwi-
jajacych sie w ramach instalacji A-Volve,
ktdre przedstawitem wczesniej w ten
sposob, jakby nastgpowaty one po sobie,
w istocie naktadajg sie na siebie. Odbiorcy
bowiem poprzez swoje interakcje z cy-
frowymi stworzeniami (faza druga) moga
wptywac na przebieg wydarzen rozgry-
wajgcych sie migdzy nimi w ich $wiecie
— cyfrowym ekosystemie (faza trzecia),
mogg przedtuzac¢ zycie wybranego stwo-
rzenia, poprawia¢ jego jakos¢, chroni¢

between the creatures, in their world -
the digital ecosystem (phase three) —
lengthening the life of a chosen creature,
improving its qualities, protecting it from
death. However, these are interventions
of a momentary significance only. Left to
themselves, these creatures sooner or
later meet the fate which was designed
into them.

In A-Volve | can distinguish another,
fourth form of interaction, this time
taking place between viewers of the
installation. After designing their arti-
ficial creatures, along with their tactile
involvement in their fates, the viewers
can also (and frequently do), for what
| think are fairly obvious reasons, inter-
act with one another. This dimension of



| The Value of Art (Unruhige See), 2010

przed smiercig. Sg to jednak interwencje

o chwilowym jedynie znaczeniu. Pozo-
stawione same sobie sztuczne stworze-

nia wczesniej czy pozniej nieuchronnie

dostapig losu, ktéry zostat dla nich za-

projektowany.
W A-Volve wyrdézniam jeszcze jedna,
czwartg postac interakcji, tym razem

zachodzacg pomiedzy odbiorcami insta-

lacji. Albowiem oni, po zaprojektowaniu
sztucznych stwarzen, obok taktylnego
oddziatywania na ich dalsze losy, mogg

tez (co czegsto czynig), jak sadze z oczy-
wistych powaodoéw, wchodzi¢ we wza-
jemne interakcje. Ten wymiar interaktyw-

nosci, zupetnie odmienny niz wczesnigj

omawiane jej formy, dopetnia interaktyw-

ng strukture instalacji, nadajac jej, jak juz

interactivity, totally different from the
earlier described forms, completes the
installation's interactive structure, giving
it, as | have already mentioned, a rich and
internally varied character.

| would also like here to emphasize the
significance and function of the quasi-
autonomy of the virtual creatures that
interact together, creating in this man-
ner a kind of 'life, influencing its char-
acter and course. Thanks to this, the
viewers are able to engage in a kind of
telematic contact with the virtual bod-
ies of these artificial beings, an oppor-
tunity to experience, within an artistic
context, a virtual physicality. Some of
Sommerer and Mignonneau's other works
are similar, such as Anthroposcope or



wspominatem, bogatg i zréznicowana we-

wnetrznie postac.

Chciatbym tu jeszcze podkreslic zna-

czenie i funkcje quasi-samodzielnosci
wirtualnych stworzen, ktére wchodzg
w interakcje pomiedzy sobg, ksztattujgc
w ten sposob swoje ,zycie" i wptywajgc

na jego charakter i przebieg. Odbiorca zy-
skuje dzieki temu mozliwos¢ swego rodza-

ju telematycznego kontaktu z wirtualnymi

ciatami sztucznych istot, mozliwos¢ do-

Swiadczania w kontekscie artystycznym
wirtualnej cielesnosci. Podobny charakter
posiadajg rowniez niektore inne dzieta
Sommerer i Mignonneau, jak na przykfad
Anthroposcope czy Phototropy. Wszystkie
one przynoszg odbiorcom doswiadczenie
kontaktu z samodzielnie reagujgcymi na
ich zachowania istotami, doswiadczenie
niekiedy powigzane réwniez z wrazeniem
obcowania z niezaleznie egzystujacymi,
cielesnymi swiatami.

Przywotywatem juz w tych rozwaza-
niach niektére z najnowszych dziet Mig-

nonneau i Sommerer. Chciatbym teraz, juz

na zakonczenie, zwrdéci¢ uwage na ksztat-
tujgca sie w nich nowg tendencje zapo-
wiadajgcg interesujgcy zwrot w twarczo-

Sci tej pary artystéw. To, co wydaje sie
w tych najnowszych pracach szczegdlnie

interesujace, to rozwdj watkow o charak-

terze krytycznym. Krytyka ta, z jednej
strony dotyka wspdétczesnych systeméw
komunikacyjnych, instytucji medialnych,

praktyk komunikacyjnych oraz spotecz-

nych wyaobrazen na temat ich mozliwosci
i faktycznego funkcjonowania. Z drugiej

strony natomiast, odnosi sie do organi-

zacji swiata sztuki i jego instytucji. Ten

pierwszy watek krytyczny mozna od-

nalez¢ w instalacji Magic Eye-Dissolving

Phototropy. They all give viewers an expe-
rience of contact with creatures that re-
act autonomously to their behaviour, an
experience sometimes accompanied with
the feeling of identifying with these inde-
pendently existing physical worlds.

| have already mentioned here some
of the newest works by Mignonneau and
Sommerer. | would like now, at the end, to
draw attention to a new tendency taking
shape in them, reflecting an interesting
twist in the creativity of these artists.
What seems especially interesting in
these latest works is the development of
critical themes. This criticism on the one
hand concerns modern systems of com-
munication, media institutions, commu-
nication practices and social imaginings
about their capabilities and their actual
functioning. On the other hand, though,
it refers to the organisation of the world
of art and its institutions. This first criti-
cal theme can be seen in the installa-
tion Magic Eye-Dissolving Borders (2010).
Meanwhile, criticism of art institutions
appears in an unusually intelligent man-
ner in the installation The Value of Art,
also from 2010, referring to the economy
of attention and deconstructing the sys-
tem of attaching value to works of art. In
this work, a painting connected to a small
printer and fitted with sensors measur-
ing the time dedicated to it by viewers
thereby defines its own value and prints
out its price.

The Wonderful Life exhibition accom-
panying this publication appears at
a moment when the key concepts for it,
and almost all previous works by Lau-
rent Mignonneau and Christy Sommerer,
as a living system, and its accompany-



Borders (2010). Natomiast krytyka insty-
tucji sztuki pojawia sie w niezwykle in-
teligentnej formie w instalacji The Value
of Art, takze pochodzacej z roku 2010,
a odwotujgcej sie do ekonomii uwagi i de-
konstruujgcej system przypisywania war-
tosci dzietom sztuki. W pracy tej obraz
malarski, zaopatrzony w sensory mierza-
ce czas poswigcony mu przez odbiorcow
oraz matg drukarke, sam okresla i drukuje
swojg cene a zarazem (w tym wypadku)
réwniez wartosc.

Wystawa Wonderful Life, ktérej towa-
rzyszy niniejsza publikacja, pojawita sie
w maomencie, kiedy kluczowa dla niej i dla
catej niemal dotychczasowej sztuki Lau-
renta Mignonneau i Christy Sommerer
koncepcja dzieta jako zyjacego systemu
oraz towarzyszacy jej dyskurs dotyczg-
cy zagadnien sztucznego zycia sq powali
w ich twodrczosci zastepowane przez roz-
wijajgce sie w nigj nowe tendencje. W ten
sposob zaréwno sama wystawa, jak i ten
tom stajg sie jedng z pierwszych prob
podsumowania koniczacego sig okresu
i zarazem rozpoznania rozwijajgce;j sig ich
nowej postawy.

ing discourse about artificial life, are
slowly being replaced in their work by
new tendencies developing within it. In
this manner, both the exhibition itself
and this volume become one of the first
attempts at summing up the concluding
period and identifying the newly devel-
oping character.



Living Habitats —
Acting in Spaces of Knowledge



Christa Sommerer i Laurent Mignonneau

naleza do najlepiej znanych reprezentan-

téw sztuki genetycznej, kierunku, ktory
stara sie zintegrowac¢ sztuke z formami,
procesami i efektami funkcjonowania

zycia. Wraz z wizualng zasadg immersji

ta stosunkowo mtoda gatgz sztuki cy-

frowej zaczeta odgrywac coraz wieksza

role w wytwarzaniu iluzji. 0d samego po-

czatku wyrazng cechg sztuki Sommerer

i Mignonneau byt naturalizm, jaki charak-

teryzuje tworzone przez nich instalacje

stuzgce przede wszystkim prezentaciji
,8ztucznego zycia"

Na zaawansowanym poziomie tech-

nicznym prace Sommerer i Mignonneau
podejmujg temat przewrotéw w sztuce
wspotczesnej, ktore wywotata rewolucja
w technologiach wizualnych i naukach

biologicznych. Jako pierwsi wprowa-

dzili naturalne interfejsy, ktére wraz ze
sztucznym zyciem (zwanym A-life, od

artificial life) i ewolucyjnymi technologia-

mi obrazowania oznaczaty nowy etap
w historii interaktywnosci. Koncepcje,

ktore napedzajg ich sztuke, sg niezwy-

kte ze wzgledu na zakres ich dziatan

i uwzglednienie schematéw funkcjo-

nowania natury ozywionej, ideg zycia
jako takiego, a takze na interakcje ludzi

w ramach sztucznie stworzonych ,na-
turalnych" przestrzeni. Sommerer i Mig-

nonneau tworzg egzotyczne, zmystowe

swiaty petne bujnej roslinnosci, niezliczo-
nych form sztucznego zycia, ameb, ma-

lowniczych rojéw motyli czy kolorowych
symfonii mikroskopijnych organizmoéw. Ta

unikalna estetyka zdecydowanie wyrdz-
nia ich instalacje, poczawszy od wczes-

nych prac, takich jak Anthroposcope
(1993) i Trans Plant (1995), po The Living

Christa Sommerer and Laurent Mignon-
neau are among the most well-known
exponents of genetic art, a field that
attempts to integrate the forms, pro-
cesses and effects of life into art. In
conjunction with the visual principle of
immersion, this comparatively young
branch of digital art has begun to play
an increasingly important role in the cre-
ation of illusions. From the beginning, a
salient feature of this artist team's work
has been the naturalism in their creation
of boundless installations for, above all,
the presentation of ‘artificial life.'

On an advanced technological level,
Sommerer and Mignonneau's work en-
gages the upheavals wrought in contem-
porary art by the revolutions in imaging
media and bioscience. They pioneered
the use of natural interfaces that, to-
gether with artificial life, or 'A-life, and
evolutionary imaging techniques, began
a new chapter in the history of inter-
activity. The ideas driving their art are
impressive in the scope of their engage-
ment with the patterns of living nature,
the idea of life itself, and people's inter-
action with artificial 'natural’ spaces.
Sommerer and Mignonneau create exot-
ic, sensuous worlds populated by luxuri-
ant plants, countless A-life forms, amoe-
bas, picturesque swarms of butterflies
or colourful symphonies of microcos-
mic organisms. Their unique aesthetic
distinguishes their installations: from
early works like Anthroposcope (1993)
and Trans Plant (1995), to The Living
Web (2002) or Wissensgewdchs (2007),
which have been exhibited all over the
world and are now permanently installed
in media collections and museums.



Web (2002) czy Wissensgewdchs (2007),
ktére wystawiane byty na catym swiecie,
a obecnie sg stale eksponowane w kolek-
cjach sztuki mediow i muzeach.
Poczatkowym efektem artystycznej
wspotpracy Sommerer i Mignonneau byta
pierwsza instalacja, Interaktywna upra-
wa roslin (1992). W pracy tej wyrazna
jest juz intencja stworzenia jak najbar-
dziej bezposredniego zwigzku miedzy
sferg wirtualng a rzeczywistg, co okre-
glili ukutym przez siebie terminem ,na-
turalny interfejs’. Praca ta pokazywana
byta, podobnie jak kolejne, w ciemnym
pomieszczeniu. Podczas gdy biaty kub
stat sie stereotypowg przestrzenig dla
sztuki nowoczesnej, czarne pudetko jest
zwykle warunkiem zaistnienia i recepcji
dziet sztuki mediow opartych na swietle.
W tej pozornie bezgranicznej przestrzeni
zwiedzajacy Interaktywng uprawe roslin
moga wejs¢ w interakcje z kolorowymi,
jaskrawymi formami zycia, ktére powsta-
jg na wielkim ekranie jako wizualizacja
procesow ewalucji, rozwoju i przypad-
kowej mutacji'. Ekran stanowi podstawe
wigkszosci prac Sommerer i Mignonneau,
przenoszac nas do wnetrza srodowisk
wirtualnych. System Interaktywnej upra-
wy roslin zdolny jest do rejestracji zmie-
niajgcego sie napiecia rosliny z odlegtosci
0-70 cm. Byta to zasada rewolucyjna: wy-
twarzanie obrazow cyfrowych poprzez
dotykanie rogliny — naturalnego interfej-
su. Intensywnos¢ dotyku — zmieniajace
sie napiecie elektryczne uzytkownika
— rejestrowane jest przez rosling i prze-
kazywane do komputera, ktéry ukazuje
wzrost kolorawych, wirtualnych roslin na

1 Ch. Sommerer, L. Mignonneau,
Interactive Plant Growing, [w:] Visual Proceedings
of the SIGGRAPH '93 Conference, ACM Siggraph,
New York 1993, s. 164-165.

But the initial result of the artistic sym-
biosis of Sommerer/Mignonneau was their
first installation Interactive Plant Growing
(1992). This work is already very clear in its
intention to create a connection between
virtual and real spheres as directly as
possible, for which they coined the term
‘natural interface.’ It was shown, like most
of its successors, in a dark room. Whereas
the white cube became a stereotype for
modern art, the black box is primarily a
precondition for the luminous spheres of
media art and its perception. In this bor-
derless space, visitors to Interactive Plant
Growing can interact with the colourful
and bright forms of life that develop on a
large screen, visualizing the principles of
evolution, growth, and random mutation’.
The screen remains substantial in the ma-
jority of Sommerer/Mignonneau's  works,
transposing us into their virtual habitats.
The system in Interactive Plant Growing
is capable of registering the varying volt-
age of a plant at a distance of 0-70 cm.
This was a revolutionary principle: trigger-
ing computer images by touching a plant
— a natural interface. The intensity of the
touch — the electrical potential difference
of the user —is registered by the plant and
relayed to the computer, which directs the
growth of the colourful, virtual plants on
the wall-height screen. Sommerer and Mi-
gnonneau developed special algorithms to
determine the variables of size, colour, mor-
phology and growth characteristics, which
are also very flexible and allow virtual plant
growth that is not predetermined.

The illusion for the visitor grows when
the image space is denoted with the

1 C. Sommerer and L. Mignonneau,
Interactive Plant Growing, [in] Visual Proceedings
of the SIGGRAPH '93 Conference, ACM Siggraph:
New York 1993, pp. 64-165.
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znajdujgcym sie na scianie ekranie. Som-
merer i Mignonneau opracowali specjalne
algorytmy decydujgce o zmiennych wiel-
kosci, koloru, morfologii i cech wzrostu,
ktore sg rowniez bardzo elastyczne i po-
zwalajg na swaobodny i niekontrolowany
wzrost wirtualnych roslin.

lluzja wzmaga sig, kiedy przestrzen
okreslona jest przez takie samo swiattg,
perspektywe, wymiary i proporcje jak
przestrzen rzeczywista, czego Interak-
tywna uprawa roslin oraz A-Volve sg do-
skonatymi przyktadami.

A-Volve

Celem instalacji A-Volve jest ozywienie
przestrzeni wirtualnej tym razem nie

same light, perspective, dimension and
proportion as the real space — Interactive
Plant Growing, A-Volve and other works

are impressive examples of this.

A-Volve

In Sommerer and Mignonneau's installa
tion A-Volve the goal is to make a virtual
space come to life, this time not with
simulated plants but with virtual crea-
tures: subject-like software agents”. A
pool of water stands upan a 3 m? podium

InterAct!
[exhibition ¢



za pomocg symulowanych roslin, ale
wirtualnych stworzen, quasi-podmioto-
wych agentéw oprogramowania?. Basen
z wodg stoi na podium o powierzchni
3 m? w centrum pomieszczenia pomalo-
wanego na czarno, ktére pozostaje nie-
mal w catkowitej ciemnosci. Miejsce to
przypomina nieco fantasmagorig®. Spo-
wijajgca te przestrzen ciemnosc¢ spra-
wia, ze sztuczne stworzenia wydajg sig
jeszcze bardziej plastyczne i zywe, kiedy
poruszajg sie w oswietlonej wodzie, na-
pedzane automatycznie przez komputer
w czasie rzeczywistym. Zebrani wokot
basenu ,twdércy" obserwujg zmagania
tych amorficznych, zadziwiajgco rze-
czywistych stwarzen, ktéore wydajg sie
ptywac i energicznie porusza¢ w waodzie,
zachowujgc sig zgodnie z zasadami pro-
gramowania ewolucyjnego. W tym jas-
nym wirtualnym srodowisku Sommerer
i Mignonneau wystawiajg popularng wer-
sje Darwinowskiej gry wedle zasad ,do-
boru naturalnego”.

Kazda sztuczna forma zycia, kazdy ,fe-
notyp" posiada ,genom" z 90 zmiennymi
parametrami, przez co zadne stworzenia
nie wygladajg tak samo. Zycie, wedle de-
finicji bioinformatyki, wydaje sie sktadac
z informacji. Takze tutaj obrazy zycia op-
arte sg na typie kodu i tylko poprzez jego
powtorzenie, reprodukcje tekstu stwo-
rzenia sg w stanie sig rozmnazac. Moz-

2 Zob. Ch. Sommerer, L. Mignonneau,
InterAct! Schitisselwerke Interaktiver Kunst
[katalog wystawy], Duisburg 1997, s. 96-107; L. Falk,
Brave new worlds of Sommerer and Mignonneau,
RIS Universe" Spring 1996, N. 35, s. 36-39.

3 Zob. 0. Grau, Remember the
Phantasmagoria! Bildraumliche lllusionspolitik des
18. Jahrhunderts und ihr multimediales Nachleben,
[w] Skulptur — zwischen Realitat und Virtualitdt,
red. G. Winter, J. Schroter i C. Spies, Wilhelm Fink
Verlag, Munich 2006, s. 213-230.

in the centre of a black-walled room that
is almost completely dark. The setting
reminds one a bit of a phantasmago-
ria®. The enveloping blackness of the
surrounding space makes the artificial
image creatures appear even more plas-
tic and alive as they move in the illu-
minated water, automatically powered
by the computer in real-time. Gathered
around the pool, their 'creators' observe
the survival of their amorphous, surpris-
ingly life-like creatures, which appear to
swim and wiggle in the water, obeying
the dictates of evolutionary program-
ming. In this bright virtual habitat, Som-
merer and Mignonneau stage the popu-
lar version of Darwin's principle 'survival
of the fittest'

Each artificial life form, each ‘pheno-
type, has a 'genome’ with ninety vari-
able parameters, so no two creatures
look alike. Life, as understood in bio-
informatics, appears to consist of in-
formation. Here too, the images of life
are based on a type of code, and only
through its reiteration, the reproduction
of texts, can the creatures reproduce.
A possible conclusion is that code/writ-
ing, RNA, DNA and evolution are inter-
dependent®. All the colourful creatures
owe their 'existence’ to the visitors' in-
teraction and to the random interaction

3 0. Grau, Remember the Phantasmago-
ria! Bildraumliche lllusionspolitik des 18. Jahr-
hunderts und ihr multimediales Nachleben, [in:]
Skulptur — zwischen Realitdt und Virtualitdt, ed.

G. Winter, J. Schrater and C. Spies, Wilhelm Fink
Verlag: Munich 20086, pp. 213-230.

4 H.-J. Rheinberger, Alles, was tberhaupt
zu einer Inskription fuhren kann, [in:] Wissensbilder:
Strategien der Uberlieferung, ed. U. Raulff, G. Smith,
Akademie Verlag: Berlin 1999, pp. 265-277;

J. Derrida, Grammatologie, Suhrkamp: Frankfurt/
Main: 1974.



| A-Volve, 1994-97

liwym wyttumaczeniem jest to, ze kod/
pismo, RNA, DNA i ewolucja sg od siebie
wzajemnie uzaleznione* Wszystkie kolo-
rowe stwaorzenia zawdzigczajg ,istnienie"
interakcji zwiedzajgcych i przypadkowej
interakcji miedzy soba. Ciggta zmiana
i staty rozwoj stanowig najwazniejsze
cechy tej pracy.

Fizyczna budowa wirtualnych stwo-
rzen determinuje ich ruch i zachowanie.
Algorytmy opracowane przez Mignon-
neau sprawiajg, ze ich ruch jest gtadki
i naturalny, a zachowanie ,zwierzece'

A H.-J. Rheinberger, Alles, was
Uiberhaupt zu einer Inskription fuhren kann,

[w:] Wissensbilder: Strategien der Uberlieferung,
red. U. Raulff, G. Smith, Akademie Verlag, Berlin
1999, s. 265-277; na temat historii pisma

zob. takze: J. Derrida, O gramatologii, Officyna,
tadz 20M.

between themselves. Constant change
and processual development are the
work's salient characteristics.

The virtual creatures' forms decide their
movement and behaviour. The algorithms
developed by Mignonneau ensure that
movements are smooth and natural, that
the behaviour is ‘animal-like’, and in no way
predetermined. A creature moves by con-
tracting its virtual muscle: intensity and
frequency of this movement follow its level
of stress, which is particularly high when
it is predatating or trying to flee. During
the growth phase, in isolation or under
the protection of the viewers, the stress
level decreases to almost zero®. Obviously,

5 C. Sommerer, L. Mignonneau, Interacting
with artificial Life: A-Volve, 'Complexity’ 2, no. 8,
1997, pp. 13-22, 16.



i w zaden spos6b niezaprogramowane.
Stworzenie porusza sie poprzez skur-
cze wirtualnych miesni: intensywnaose
i czestotliwos¢ ruchu wynikajg z pozio-
mu stresu, ktory jest szczegdlnie wyso-
ki, kiedy stworzenie poluje lub prébuje
uciec. W czasie fazy wzrostu, w izolacji
lub pod ochrong widzéw, poziom stre-
su spada niemal do zera® Oczywiscie
predkos¢ ruchu jest kluczowa dla prze-
trwania w tych warunkach. Wirtualny
miesiert odpowiedzialny za ptywanie jest
tak samo rozwinigty u wszystkich stwo-
rzen, jednak niektdére z nich potrafig pty-
wac szybciej i skuteczniej wspotzawod-
niczy¢ z innymi, tgczy¢ sie i rozmnazac,
przekazujac swoje ,geny’ nastepnemu
wirtualnemu pokoleniu. Zachowanie za-
lezy zatem od ksztattu nadanego istocie
przez uzytkownika wirtualnej. Niektdre
istoty zaczynaja jako drapiezniki, a kiedy
,rodzg sig" istoty silniejsze, zostajg ofia-
rami. Sommerer i Mignonneau zaopatrzyli
swoich agentow w system wizualny, kté-
ry rejestruje otoczenie pod katem 110°.
Wirtualne istoty, obrazy przypominajgce
formy zywe, potrafig rozpozna¢ poten-
cjalne ofiary lub drapieznikéw i unika¢
przeszkad. Wirtualne oczy potrafig takze
przetwarzac¢ informacje na temat odle-
gtosci i poziomu energii innych stworzen.
Obserwatorzy ,bawig sie w Boga" two-
rzg nowe istoty i kontrolujg symulowany
biotop. Delikatne dotykanie wody — kolej-
nego ,naturalnego interfejsu’ - przycia-
ga sztuczne stworzenia, ktére mozna
nastepnie przytrzymac¢, kiedy sie wy-
rywaja, kontrolowac ich reprodukcje lub
,zabi¢" przez odebranie im ,pozywienia".

5 Ch. Sommerer, L. Mignonneau,
Interacting with artificial Life: A-Volve, ,Complexity”
2,N. B,1997 s.13-22, 16.

propulsion speed is crucial for survival here.
The virtual swimming muscle is equally pro-
nounced in all the creatures, but certain
forms can swim faster, compete more suc-
cessfully, mate and reproduce, passing on
their ‘genes’ to the next virtual generatian.
Behaviour is thus dependent on the form
that the user has given to the virtual crea-
ture. Some creatures begin as predators
and, when stronger creatures are 'born,
they become prey. Sommerer and Mignon-
neau have equipped their agents with a
visual system that registers the surround-
ings at a 110° angle. The virtual creatures,
images resembling life forms, are able to
recognize potential prey or predators and
avoid obstacles. The virtual eyes can also
process information about the distance
and energy level of other creatures.

The observers ‘play God": they create
new creatures and control the simu-
lated biotope. Stroking the water gen-
tly — another 'natural interface' — lures
the artificial creatures, which then can
be held, wriggling, their reproduction
manipulated, or they can be 'killed off'
through the withdrawal of ‘nourish-
ment'. The suggestive power of these
images is so strong that the art theorist
Machiko Kusahara wrote that the pro-
jections of the artificial aquatics feel as
though they are made of jelly®. Techni-

6 M. Kusahara, Interactive Plant
Growing, A-Volve: Christa Sommerer and Laurent
Mignonneau, [in:] Annual Inter Communication,
ed. H. Honda et al.,, Tokyo 1995, p. 104. Mathias
Fuchs disagrees that here the borders between
real and unreal are blurred; on the contrary, in his
opinion 'the differentiation between instances

of reality are enhanced by their juxtaposition.’

M. Fuchs, ParaReal, [in:] Wunschmaschine
Welterfindung: Geschichte der Technikvisionen seit
dem 18. Jahrhundert, Springer Verlag: Wien, New
York 19986, p. 212.



Prace te sg tak sugestywne, ze teoretyk
sztuki Machiko Kushara napisat o nich, ze

projekcje sztucznej wody wydajg sie zro-

bione z galaretki®. Z technicznego punktu
widzenia system detekcji przez kamery
sprawia, ze interakcja uzytkownika jest

efektywna, przekazujgc ruch uzytkowni-

ka do stacji SGI Onyx, ktéora odpowiada,
nadajgc odpowiednie obrazy w czasie
rzeczywistym.

Pomystowe gry
— ewolucja obrazéw

Ewolucja A-Volve oparta jest na algo-

rytmach genetycznych opracowanych
przez Mignonneau. Mowigc ogdlnie,
przedmiot tych operacji obliczeniowych

ma za zadanie innowacyjnie i skutecz-

nie osiggng¢ homogeniczng, jednaolita,

optymalng adaptacje. W tym celu symu-

luje sie ewolucje bez determinowanych

wczesniej celow: mechanizm selekcji na-

turalnej z krzyzéwami i mutacjami. Cha¢

ptcie w zasadzie tam nie funkcjonuja, re-

produkcja jest ptciowa i stuzy mieszaniu

genow, dwa tancuchy wektoréw, ,chro-
mosomow" zawierajgcych arbitralnie wy-

brang ilos¢ elementéw odpowiadajgcych
indywidualnej fizjonomii, wymieniajg pary
elementéw, ktdre tgczone sg z istniejgcy
informacja. W ten sposdb symulowane sg

6 M. Kusahara, Interactive Plant

Growing, A-Volve: Christa Sommerer and Laurent
Mignonneau, [w:] Annual Inter Communication,
red. H. Honda et al, Tokyo 1995, s. 104. Mathias
Fuchs nie zgadza sig z tym, ze tutaj granica mie-
dzy rzeczywistoscig i nierzeczywistoscig

jest niewyrazna. Przeciwnie, wedtug niego
Jrozréznienie pomiedzy przyktadami rzeczywistosci
jest poprzez ich zestawienia tym bardziej
wyrazne'. M. Fuchs, ParaReal, [w:] Wunsch-
maschine Welterfindung: Geschichte der
Technikvisionen seit dem 18. Jahrhundert, Springer
Verlag, Vienna/New York 1996, s. 212.

cally, a camera detection system makes
the user interaction effective, relaying
the movements of the users to an SGlI
Onyx workstation, which responds with
the appropriate images in real-time.

Artful games

— the evolution of images
A-Volve's evolution is based on genetic
algorithms developed by Mignonneau.
Generally, the object of these computa-
tional operations is to innovatively and
efficiently achieve a homogeneous, uni-
form optimum of adaptation. To this end,
evolution is simulated without predeter-
mined goals or purposes: the mecha-
nism of natural selection, with crosso-
vers and mutations. Although the sexes
do not exist as such in A-Volve, repro-
duction is sexual for a mixing of genes
does take place: two chains of vectors,
the 'chromosomes', containing an arbi-
trary number of elements correlated to
individual physiognomy, exchange pairs
of elements, which are recombined with
the existing information. In this way,
mutations, and thus new creatures, can
be simulated by randomly inverting bits
or whole segments of bits. Decisive for
the success of an algorithm is the care-
ful determination of the framework for
selection’. With the implementation of
genetic algorithms, A-Volve endeavours
to incorporate biological mechanisms,
such as growth, procreation, mutation,
adaptation and ‘intelligence. On the
one hand, evolution is here like boring

7 For influential thinking in the 1980s:
D. E. Goldberg, Genetic Algorithms in Search,
Optimalisation, and Machine Learning, Addison-
Wesley: Reading, Mass. 1989.



mutacje i nowe stworzenia poprzez przy-
padkowe odwracanie fragmentdw lub ca-
tych segmentéw. O sukcesie algorytmu
decyduje staranne opracowanie wybie-
ranych ram’. Poprzez zastosowanie algo-
rytméw genetycznych A-Volve stara sie
wprowadzi¢ mechanizmy biologii, takie
jak wzrost, prokreacja, mutacja, adapta-
cja i ,inteligencja". Z jednej strony, ewolu-
cja przypomina tu nudng maszyne, ktore;
najbardziej uderzajgcq cechg jest ekstra-
wagancka i rozrzutna produkcja wcigz
nowych form zycia za sprawg przypad-
kowych mutacji, testowania i odrzucania
we wcigz zmieniajgcym sie srodowisku
— produkcja masowa z niewielkimi zmiana-
mi. Prawdopodobnie tego typu sztuczna
natura bytaby trudna i okrutna. Jednak
taka ztozona interaktywna biosfera jed-
noczesnie daje mozliwosc eksperymentu,
zabawy i substytut doswiadczenia natu-
ry oraz jej zachowan. Cos z wewnegtrznej
esencji rozwinietego $wiata wkroczyto
w ten skonstruowany swiat w momencie,
kiedy wydaje sie, ze inzynieria genetycz-
na stara sig przewyzszy¢ ewolucje na-
turalng i pozbawic¢ jg znaczenia poprzez
ewolucje syntetyczna.

W samym centrum wizji sztucznego
zycia znajdujg sie genetyka i najnowsze
teorie, takie jak informacje systemowe
i teoria ztozonosci, ktére odgrywajg zna-
czgcq role w nowszych dziedzinach nauk
0 zyciu i sugerujg zupetnie nowg defini-
cje zycia. Produkcja nowych organizmow
staje sie kwestig poprawnych informaciji.

W kwestii generowania obrazu ewolu-
cja jest przetomowsg procedurg: im bar-

7 Na temat teorii wptywowych w latach
80. zob.: D.E. Goldberg, Genetic agorithms in
search, optimalisation, and machine learning,
Reading MA: Addison-Wesley, 1989.

machinery whose most striking charac-
teristic is the extravagant and waste-
ful production of ever new forms of life
through random mutation, testing and
rejection in a constantly changing en-
vironment: mass production with slight
variations. Presumably, an artificial na-
ture of this kind would be intractable
and cruel. However, such a complex
interactive biosphere provides at the
same time an opportunity for experi-
ment, play and surrogate experience of
nature and its patterns. Something of
the vital essence of the evaolved world
has entered these constructed worlds
at a time when genetic engineering ap-
pears to be trying to outdo natural evo-
lution and make it redundant through
synthetic evolution.

At the centre of the vision of artificial
life are genetics and recent theories,
such as systems, information and com-
plexity theary, which play a significant
role in newer branches of the life sci-
ences and imply a radical new definition
of the concept of life. The production of
new organisms becomes a question of
the correct information.

For image production, evolution is a
groundbreaking procedure: the more
complex the random structures are, the
more intensively the images appear to
live', not fixed but mutable, adaptable,
even ‘capable of learning’ after accu-
mulated processes of selection. The
application of the random principle al-
lows the mechanism of evolution to
generate unpredictable, unrepeatable,
transient, unique images. Extrapolating
this principle reveals the significance of
this idea for art: the diversity of forms



dziej ztozone sg przypadkowe struktury,

tym bardziej intensywnie wydaja sig ,zy¢"

obrazy, nie state, ale zdolne do mutacji,
adaptacji, a nawet ,zdolne do nauki' po

skumulowanym procesie selekcji. Zasto-
sowanie zasady przypadkowosci pozwa-

la mechanizmowi ewolucji generowac

nieprzewidywalne, niepowtarzalne, ulot-
ne i unikalne obrazy. Ekstrapolacja tej za-

sady ujawnia znaczenie tej koncepcji dla
sztuki: roznorodnos¢ form, ktére mogg
sie rozwing¢ niezaleznie od wyobrazni

indywidualnych artystéw jest teoretycz-

nie nieskorczona i uwzglednia wszystkie

stworzenia zyjace obecnie lub w przy-

sztosci oraz te, ktére wykraczajg poza

mozliwosci naszej wyobrazni.
Uzytkownicy faktycznie sledzg zycie

swoich stworzen i starajg sie chroni¢ je

przed innymi. Zatem wptywajg na sytu-

acje 1 jednoczesnie stuzg zwiegkszeniu

immersji w srodowisku poprzez jego pro-

jekcje na zindywidualizowanych agentow

oprogramowania, ktérych wyglad suge-

ruje zachowanie spoteczne, $wiadomosc¢
i uczucia. Jednak w A-Volve dystans

estetyczny ma dwa bieguny, gdyz znie-
sienie granicy miedzy wirtualnymi stwo-

rzeniami a uzytkownikami, wprowadzone

przez spoteczng obecnosc¢, jest sprzecz-
ne z dystansem, ktéry pozwala kontrolo-
wac stworzenie i akceptowac nieuniknio-

ng koniecznosc¢ jego Smierci.

Sommerer i Mignonneau nie postrzega-

jg technologii jako celu samego w sobie.

Starajg sig stworzy¢ jezyk artystycz-

ny, ktéry akceptuje odpowiedzialnosc¢
artysty, by prezentowac¢ sugestywng

potege wizerunkéw i srodowiska, jedno-
czesnie nadal wizualizujgc procesy i za-

sady zycia w sposoéb, ktory przypomina

that can develop is, independent of the
individual artist's imagination, theoreti-
cally boundless and includes all crea-
tures living at present or in the future
plus those that surpass our powers of
imagination.

Users actually do follow the survival
of their creatures and try to protect
them from others. The sociality of the
users intervenes and, at the same time,
serves toincrease immersion in the envi-
ronment through its projection upon the
individualized software agents, whose
appearance suggests social behaviour,
consciousness and feelings. However,
in A-Volve aesthetic distance has two
poles: the removal of the boundary
between virtual creatures and users,
which is effected by social presence,
has as its opposite, a distance which al-
lows the creatures to be controlled in
the first place and the users to accept
the inevitability of their demise.

Sommerer and Mignonneau do not re-
gard technology as an end in itself. They
attempt to create an artistic language
that acknowledges the responsibility
of the artist to channel the suggestive
power of the images and environments,
while still visualizing processes and
principles of life in a way that resem-
bles the patterns of life. A-Volve is a
complex system constantly undergoing
change. In the course of the game, the
users learn how they can create bet-
ter-adapted, 'fitter' creatures, which in
turn will give rise to new, mutated, fast-
er propelled populations. Sommerer and
Mignonneau have created a complex
artificial biotope, wherein the users im-
merse themselves with their creative



schematy zyciowe. A-Volve jest ztozonym
systemem wecigz podlegajgcym zmianom.
Podczas gry uzytkownicy uczg sig, jak
stworzy¢ lepiej adaptujgce sig, ,silnigjsze"
stworzenia, ktére z kolei dadzg zycie no-
wym, zmutowanym i szybciej poruszaja-
cym sie populacjom. Sommerer i Mignon-
neau stworzyli ztozony sztuczny biotop,
w ktérym uzytkownicy moga kreatywnie
dziatac i ktéry mogg rozwijac, rozszerzac,
wptywac nan lub go niszczy¢. W ramach
systemowe] struktury stworzonej przez
artystéw znaczenie tworzone jest tylko
poprzez dziatanie zaangazowanych uzyt-
kownikéw - przypadkowe grupy ludzi,
réwniez wcigz sig zmieniajace. Genetycz-
ne dzieto sztuki nie jest juz statyczng
iloscig, ale podobnie jak natura podlega
ciggtym nielinearnym mutacjom, zmienia-
jgc siebie i swoich obserwatorow.

A-Volve wywotuje iluzje rzeczywistosci
i fascynuje uzytkownikéw sztucznie stwo-
rzonymi istotami, ktérych przetrwanie i do-
brobyt zalezy od nich. Gra wyraza doswiad-
czenie, ktére nie tylko dotyczy wytacznie
sztuki, ale w przysztosci moze stuzy¢ po-
wstaniu nowego doswiadczenia sztuki®.
Marzenie o sztuce kolektywnej, bedacej
rezultatem réznorodnych talentéw uczest-
nikdw i sprawnego uzycia tego, co oferujg,
moze zosta¢ zrealizowane w niedalekigj
przysztosci w ramach sztuki mediow.

Mata historia

sztucznego zycia

Stworzenie sztucznego zycia, hydraulicz-
nego, mechanicznego, elektronicznego czy

8 To nie jest nowa koncepcja. Przykta-
dowo, Kant chciat ocenia¢ gry pod wzgledem ich
wptywu na cate istnienie, zob. |. Kant, Krytyka
wtadzy sqdzenia, PWN, Warszawa 1986, s. 99.

actions and which they can continue,
expand, influence or destroy. Within the
systemic structure created by the art-
ists, meaning is produced only through
the activity of the involved users -
chance constellations of people, also in
fluctuation. The genetic work of art is
no longer a static quantity; like nature
itself, it is subject to constant nonlin-
ear mutations, changing itself and its
observers.

A-Volve creates the illusion of valid-
ity and fascinates the users with the
artificially created creatures, whose
survival and welfare depends on the in-
spired game of the visitors. The game
communicates an experience, which
may not only be confined to dealings
with art but in the future may give rise
to a new experience of art® The dream
of a collective art, resulting from the
multifarious combinatory talents of the
participants and the masterly use of
what they are offered, may be realized
in the near future of media art.

A-life's subhistory

To create artificial life, whether hydrau-
lic, mechanical, electronic or digital, is
a perennial dream of artists and goes
back at least as far as antiquity. From
the 19th and 20th century, artificial life
has a list of names, such as Kleist's
Marionettentheater, ET.A. Hoffmann's
Olimpia, Mary Shelley's feeling monster
in Frankenstein, Jules Verne's Stilla, the

8 This is not a new idea: Kant, for
example, wanted to judge games by their influence
on our entire existence: |. Kant, Kritik der
praktischen Vernunft, Reclam: Stuttgart 1973,

p. 101.



cyfrowego, jest odwiecznym marzeniem
artystow i siega co najmniej czasow anty-
cznych, Od XIX i XX wieku sztuczne zycie
stanowito temat dla takich dziet, jak Teatr
marionetek Kleista, Olimpia ETA. Hoffman-
na, Frankenstein Mary Shelley (wrazliwy
potwar), La Stilla Julesa Verne'a, Metropolis
Fritza Langa (maszyno-cztowiek), Robotnik
Ernsta Jlngera, a lista niepokojgcych fanta-
Zji o robotach jest dtuga. Podabnie jak ich po-
przednika — zydowskiego Golema — mozna
odczytywac je jako metafory ostrzegajgce
nas przed niebezpieczenstwem idolatrii i wy-
noszenia sie na poziom boski. Jednak prace
Sommerer i Mignonneau reprezentujg prze-
strzen symboliczng, ktdra przede wszystkim
dotyczy poziomu rozwoju technologii i tego,
jak odzwierciedla ona obraz zycia.
Powinniémy pamigta¢ o tym, ze kazda
nowa forma sztuki tworzy nowe zasady
i rozwija swoje wtasne metody®. Wystar-
czy przypomniec, ze jesli nauka opiera sie
tradycyjnie na kombinacji metod (koncep-
cja, ktorej juz w 1978 roku przeciwstawiat
sie Paul Feyerabend, postulujgc plurali-
styczne metody badawcze — ,wszystko
przejdzie"), sztuka osigga swojg moc gtow-
nie dzieki tolerancji dla réznego rodzaju
metod. Ten ,swawalny’, "wymiar prowa-
dzi sztuke w jej eksperymentalnym po-
czynaniu z nowymi mediami do zadziwia-
jgcych efektow i wnioskow. Ze wzgledu
na swe mechanizmy i metody, systemy
prawdy i dowodu nauka stanowi konstrukt
spoteczny. Podobnie jak sztuka sg one po-
rownywalne takze w tym sensie”.

9 Kalejdoskop daleko siegajacych
wzajemnych wptywoéw sztuki i nauki stanowi
temat opracowania Picturing Science Producing
Art, red. P. Galison et al., Routledge, New York 1998.
10 P. Feyerabend, Wissenschaft als Kunst,
Suhrkamp, Frankfurt am Main 1984.

machine-human in Fritz Lang's Metropo-
lis or Ernst Jlnger's Arbeiter, and the
lineage of disquieting robot fantasies
is long. Like their ancestor, the Jew-
ish Golem, they can also be read as
metaphors warning us of the dangers
of idolatry and elevating ourselves to
the level of gods. But Sommerer and Mi-
gnonneau's work represents a symbolic
space, which above all says something
about the level of development of tech-
nology and the reflection of the image
of life within it.

We may remember that each new art
form makes its own rules and develops
its own methods®. It is sufficient to re-
call that if science rests traditionally
on a combination of methods (an idea
that Paul Feyerabend already opposed
in 1978 with a plea for pluralistic meth-
ods in research, 'anything goes'), art
achieves its power principally by toler-
ating a range of methods. This playful
dimension leads art, in its experimental
dealings with new media, to surprising
results and insights. Science is, in its
mechanisms and methods, in its sys-
tems of truth and proof, a social con-
struct. Artis too, and in this sense, they
are comparable™,

From Mnemosyne Atlas

to virtual museum

Inspired by Darwin’s work 'The Expres-
sion of the Emotions' Aby Warburg, an

9 The kaleidoscope of far-reaching mutual
influence of art and science is the subject of a
compilation by P. Galison et al., Picturing Science
Producing Art, Routledge: New York 1998.

10 P. Feyerabend, Wissenschaft als Kunst
Suhrkamp: Frankfurt/Main 1984.



Od Atlasu Mnemosyne

do wirtualnego muzeum
Zainspirowany dzietem Darwina O wyra-
zie uczuc u cztowieka i zwierzqt Aby War-
burg, inspirujgcy badacz poréwnywalny
z Freudem i Einsteinem, rozpoczat pro-
jekt historyczno-artystycznej psycholo-
gii ludzkiej ekspresji. Jego stynny Atlas
Mnemosyne z 1929 roku sledzi obrazowe
cytaty pojedynczych pdz i form w roz-
nych mediach, niezaleznie od poziomu
sztuki czy jej gatunku. Warburg zmienit
definicjg historii sztuki, rozumiejgc jg jako
budowanie mostu medialnego, i twier
dzit, ze historia sztuki spetnia swojg role
tylko wtedy, gdy uwzgledni wigkszose
form obrazowych. Moglibysmy wspo-
mnie¢ tu takze o Muzeum wyobrazni
André Malraux. Obecnie obserwujemy
narodziny wirtualnego muzeum jako klu-
czowego projektu Cyfrowej Humanistyki.
Popatrzmy jednak na chwile poza huma-
nistyke, otéz w ramach nauk scistych
duze projekty kolektywne skupity sie na
nowych celach badawczych. Wirtualne
obserwatorium setkom potgczonych as-
tronomicznych instytutéow badawczych
umozliwia dostep do potaczonych baz
obrazéw i danych, oszczedzajgc sobie
nudnej pracy i maksymalizujgc skutecz-
nos¢ oraz skupienie astronomaéw, zardw-
no zawodowcow, jak i amatoréw. Globalne
ocieplenie poznawane jest dzigki kolektyw-
nym projektom, takim jak Milenijna ocena
ekosystemdw. A szybki sukces Projektu
poznania ludzkiego genomu, mozliwy dzigki
kolektywnej organizacji, stat sig juz legen-
dg. Jak dotad nieznane kolektywne struk-
tury umozliwiajg znalezienie odpowiedzi na
nowe ztozone problemy.

inspirational figure comparable with
Freud or Einstein, began his project of
an art-historical psychology of human
expression. His famous »Mnemosyne«
image atlas of 1929 tracks image ci-
tations of individual poses and forms
across media and independent from the
level of art noveau or genre. He rede-
fined art history as medial bridge build-
ing and argued that art history could
fulfil its responsibility only by including
most forms of images. We could also
mention André Malreaux with the Museé
Imaginare. And now we are witnessing
the birth of the virtual museum a key
project for the Digital Humanities. But
let's look for a moment beyond the Hu-
manities: in the natural sciences, large
collective projects have addressed new
research goals. The Virtual Observa-
tory enables hundreds of networked
astronomical research institutes to
access the pooled resources of image
and data materials, sparing the bulk of
tedious work and maximising the effi-
ciency & concentration of astronomers,
both professional and amateurs; global
warming is understood with collective
projects like the Millenium Ecosystem
Assignment. And the rapid success of
the Human Genome Project enabled by
its collective organisation is already
legendary. So far, unknown collective
structures make possible answers to
new and complex problems.

So why not enable the Humanities as
well to address and solve new complex
guestions important for our knowledge
societies. Why not organize an approach
on an adequate scale and give the next
generation of artists, researchers, cura-



| The Living Room, 2001

Dlaczego zatem nie dac¢ takiej mozliwo-
$ci humanistyce i nie sformutowa¢, a na-

stepnie odpowiedzie¢ na ztozone pytania,
istotne dla naszych opartych na wiedzy

spoteczenstw? Dlaczego nie zorganizo-
wac badan o odpowiedniej skali i zaofe-
rowac kolejnej generacji artystow, bada-

czy, kuratorow, producentow medialnych
i kolekcjoneréw tego, czego potrzebujg?
Media cyfrowe i nowe mozliwosci sieci
badawczych, ktére pod tym wzgledem

poréwnywalne sg z naukami Scistymi, po-

pychajg humanistyke w kierunku nowych,
koniecznych badan, od dokumentacji
i kanserwacji sztuki mediow, az po catg

historie mediéw wizualnych i ich odbioru

za pomoca tysigca roznych zrédet. Zagad-

nienia te w kontekscie rewolucji wizualnej

tors, media producers and collectors what
they need? Comparable with natural sci-
ences, digital media and new opportunities
for networked research are catapulting the
humanities within reach of new and es-
sential research, from the documentation
and preservation of media art to the entire
history of visual media and their human re-
ception by means of thousands of sources.
These themes express current key ques-
tions in regard to the image revolution. In
order to push the development of the hu-
manities and cultural studies, it is neces-
sary to use new technologies globally. The
credo is not to give up individual research
in the humanities, but to add new, callec-
tive, net-based working methods which al-
low us to tackle explosive questions.









wyrazajg wiele kluczowych obecnie kwe-
stii. Aby popchng¢ naprzod rozwoj huma-
nistyki i studiow kulturowych, istotne jest
globalne zastosowanie nowych technalo-
gii. Credo brzmi: nie rezygnowac z indywi-
dualnych badarn w humanistyce, ale do-
da¢ nowe, kolektywne metody bazujace
na sieciach, ktére pozwalajg podejmowac
najbardziej palgce problemy.
lluzjonistyczny swiat obrazéw tworzony
przez Sommerer i Mignonneau prezento-
wany byt w réznych formatach - jako wy-
petniajacy $ciane, w tradycji trompe ['oeil,
w matych rozmiarach, ktére w pewnym
sensie kontynuujg zasade peep show i ta-
czg jg z mozliwosciami obrazu cyfrowego.
Z wyjatkiem testéw CAVE nie byto koniecz-
ne, by eksperymentowac z petnymi, okragty-
mi instalacjami, poniewaz ich podstawowa
zasada (interaktywne potraktowanie form
sztucznego zycia) wymaga koncentraciji,
ktéra generuje cechy immersyjnosci, jed-
nak innych niz te, jakie pojawiajg sie w pra-
cy Charlotte Davis czy w pewnym stopniu
w pracy Maurice'a Benayouna. Mimo to wraz
z Ewolucjq przemystowq (Industrial evolu-
tion, 1999) czy The Living Room (2002) Som-
merer i Mignonneau stworzyli prace, ktére
pod wzgledem estetycznym przypominajg
swoich medialnych historycznych przodkaéw,
takich jak stereoskopy czy panoramy. Wraz
z praca The Living Web immersyjno-eks-
pozycyjny format osigga catkowicie nowy
wymiar, Praca ta stanowi nowe narzedzie
kulturowej analizy, oferujgc mozliwos¢ po-
rownania nawet 1000 obrazéw w dyskusji
naukowej — jest to praca artystyczna, ale
tez zapowiedz potrzeby nowych, kolektyw-
nych narzedzi dla humanistyki. By¢ moze
w bardzo niedalekiej przysztosci mozemy
stworzy¢ narzedzia kolektywne zastosowa-

Sommerer and Mignonneau's illusionis-
tic worlds of images have been present-
ed in different formats — wall-filling, in
trompe I'oeil tradition, and in small sizes
that in a way maintain the principle of
the peep show and combine it with the
capability of the digital image. With the
exception of their CAVE tests, it was not
necessary to experiment with full display,
circular installations because their basic
idea — the interactive handling of artifi-
cial life forms — requires a concentration
that generates immersive characteris-
tics, but this hardly provoked the effects
of immersion like the works of Charlotte
Davis or fragmentarily of Maurice Benay-
oun did. Nevertheless, with Industrial
Evolution (1999) and The Living Room
(2002) Sommerer/Mignonneau created
works aesthetically reminiscent of media
historic ancestors such as stereoscopes
or panoramas. And with The Living Web
their immersive-display format attained
a completely new dimension. This waork
is a new instrument for visual analysis,
with the option to compare up to 1000
images in a scientific discussion — an
artwork, but a foreshadow of needed
new collective tools for the humanities
too. Maybe in a very near future we can
create callective toals, as represented
in The Living Web, which generate a spa-
tial information sphere in a CAVE from
search engines for web images. Vision-
aries Sommerer and Mignonneau reveal
with their artistic tools what the future
use of image databases and instruments
for comparing image analysis could be.

Today's 3D software is capable of
generating spaces that have
sive potential — from one room to entire

immer-



ne w The Living Web, ktéra generuje prze-
strzenne migjsca informacji, takie jak CAVE,
z wyszukiwarek obrazéw w sieci. Wizjone-
rzy Sommerer i Mignonneau ukazujg za po-
mocg swoich artystycznych narzedzi przy-
szte zastosowanie baz obrazéw i narzedzi
do poréwnawczej analizy obrazdéw.

Obecne oprogramowanie 3D jest w sta-
nie generowac przestrzenie, ktére majg
potencjat immersyjny — od jednego po-
mieszczenia po cate miasta czy nawet
wszechswiaty. Jest to istotne dla sztuki
i dla przemystu rozrywkowego, szczegol
nie gier kamputerowych, ale takze dla na-
uki. Uzytkowanie najnowszych technologii
obrazowania, takich jak wizualizacja 3D,
umozliwia interaktywng prace badawczg
na poziomie makro i mikro. Jako narzedzia
te trojwymiarowe obrazy odgrywaja kluczo-
wg role w procesie poznawczym. Wspot-
czesny design interfejséw — konstrukcja
interfejséw urzadzen i interfejséw uzyt
kownikdw — posredniczy miedzy danymi
a uzytkownikami.

Uzycie podwdjnego projektora miato zna-
czgcy wptyw na historig sztuki w Niem-
czech, na przyktad na formalne metody
analizy Heinricha Wolfflina. W potowie lat
90. zmiana w kierunku technologii cyfro-
wej, zastosowanie ruchomych obrazow,
takich jak film czy wideo, i tworzenie baz
obrazéw stanowity znaczace wydarzenia
dla dyscypliny, ktéra zmieniata sie w ,nauke
0 obrazach". Obecnie zestaw tematow

il Zob. np.: Prometheus (www.
prometheus-bildarchiv.de]; baza obrazéw
cyfrowych Bildarchiv Foto Marburg (www.bildindex.
de); Smithsonian Institution (www.photography.
si.edu/Search.aspx); Database of Virtual Art (DVA)
(www.virtualart.at), Gateway to Archives of Media
Art (GAMA) (www.gama-gateway.eu/); archiwum
sztuki Uniwersytetu Sztuk w Zurychu (http:/
medienarchiv.zhdk.ch/).

cities or even universes. This has rel-
evance for art and the entertainment in-
dustry, particularly for computer games,
of course, but also for science. The
utilisation of state-of-the-art imaging
techniques such as 3D visualisations
enables interactive research work on a
macro- and micro-level. As tools, these
three-dimensional images play a semi-
nal role in cognitive processes. Current
interface design — the construction of
hardware interfaces and user interface
— mediates between data and users.
Use of the double slide projector had
a considerable influence on art history
in Germany, for example, on Heinrich
Wolfflin's formal analytical methods. In
the mid 1990s, the changeover to digi-
tal technology, the inclusion of moving
images such as film or video, and the
construction of image databases were
all significant events for a discipline
that was changing into 'image science'.
And now the discipline's raft of subjects
once again canfronts new techniques of
work and analysis that have far-reaching
ramifications. We need to enquire from
a scientific perspective, however, what
stimulative influence do primarily picto-
rial, increasingly polysensual 3D sug-
gestions exert on the process of asso-
ciating, camparing, and cognizing when
working with databases and vice versa®?
At what point does an effect set in that

mn See, for example: Prometheus [www.
prometheus-bildarchiv.de]; digital image database
of the Bildarchiv Foto Marburg (www.bildindex.de);
Smithsonian Institution (www.photography.si.edu/
Search.aspx); Database of Virtual Art (DVA) (www.
virtualart.at), Gateway to Archives of Media Art
(GAMA) (www.gama-gateway.eu/); media archive
of art at the Zurich University of the Arts (http:/
medienarchiv.zhdk.ch/).



dyscypliny ponownie staje w obliczu no-
wych technologii pracy i analizy, ktére majg
daleko siegajgce konsekwencije. Z perspek-
tywy naukowej musimy jednak zapytac,
jakiego rodzaju stymulujgcy wptyw wywie-
rajg gtéwnie obrazowe, dziatajace na coraz
wiecej zmystow projekcje 3D na proces
kojarzenia, poréwnywania i poznawania
w czasie pracy z bazami danych? | odwrot-
nie, w jakim momencie pojawia sie efekt
zmniejszenia dystansu obserwataora i tym
samym ostabienia na przyktad jego funk-
cji poznawczych, ktére wynikajg z obstugi
skomplikowanej, niefunkcjonalnej, technicz-
nie ztozonej aparatury?

W minionych latach projekcje slajdow
i prezentacje Powerpoint stosowane
w nauce przypisywaty uzytkownikom
znane i narzucone z gory role, opisane
w innym miejscu™. Nowy wymiar inter-
aktywnych, trojwymiarowych obrazéw
przyniost zmiang w sposobach produko-
wana i komunikowana wiedzy, co Lorrai-
ne Daston i Peter Galison okreslajg mia-
nem ,wzroku haptycznego"®. Owe daleko
siegajace procesy transformacji nalezy
analizowac¢ systematycznie i na poziomie
interdyscyplinarnym, aby by¢ w stanie
okreslic nowe mozliwosci przestrzenne;
prezentacji i modyfikacji obrazéw, a tak-
ze funkcji wyswietlania, podkreslania,
wycinania, powiekszania itd. Krétko mo-
wigc, sg to nowe sposoby traktowania
obrazdw, ktére czesciowo odnajdujemy

12 L. Daston, P. Galison, Das Bild der
Objektivitcit, [w:] P. Geimer, Ordnungen der
Sichtbarkeit: Fotografie in Wissenschaft, Kunst
und Technologie, Suhrkamp, Frankfurt 2002,

s. 29-100; W. Ratzeburg, Mediendiskussion im

19. Jahrhundert: wie die Kunstgeschichte ihre
wissenschaftliche Grundlage in der Fotografie
fand, Kritische Berichte" 2001, N. 30/1, s. 22-39.
13 L. Daston, P. Galison, Objektivitdt,
Suhrkamp, Frankfurt 2007, s. 439.

decreases the observer's distance and
thus also weakens the functioning of
cognition, for example, through com-
plicated, non-functional technical com-
plexity?

In the past, slide projections and
Powerpoint presentations in the sci-
ences assigned their users familiar and
pre-established roles, which have been
described elsewhere™. The new dimen-
sion of interactive three-dimensional
images has brought about a change in
how knowledge is produced and com-
municated, which Lorraine Daston and
Peter Galison refer to as 'haptic sight'™.
These wide-ranging transformation pro-
cesses need to be analysed systemati-
cally and on an interdisciplinary basis in
order to define the new possibilities for
manipulating and changing the images
spatially, and the functions of showing,
highlighting, cropping, zooming in, etc;
in short this is a new way of treating
images, which we partly found realised
in the The Living Web. Clusters of such
images can now be shown on cinema-
size screens and processed in realtime
in great numbers, rather like a digital ful-
filment of the vision of scientific images
in Aby Warburg's Mnemosyne Atlas.

12 L. Daston, P. Galison, Das Bild der
Objektivitat, [in:] P. Geimer, Ordnungen der
Sichtbarkeit: Fotografie in Wissenschaft, Kunst
und Technologie, Suhrkamp, Frankfurt 2002,

pp. 29-100. W. Ratzeburg, Mediendiskussion im

19. Jahrhundert: wie die Kunstgeschichte ihre
wissenschaftliche Grundlage in der Fotografie
fand, 'Kritische Berichte' 2001, no. 30/1, pp. 22-39.
13 L. Daston, P. Galison, Objektivitdt,
Suhrkamp, Frankfurt 2007, p. 439.



w The Living Web. Zbiory takich obrazéw
mozna obecnie pokazywac¢ na ekranach
kinowej wielkosci i przetwarzac¢ w czasie
rzeczywistym w wielkiej ilosci, co okre-
glic mozna jako cyfrowa realizacje wizji
obrazdw naukowych z Atlasu Mnemosy-
ne Warburga.
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Wonderful Life: Interactive Art
by Sommerer & Mignonneau



W naszej pracy interesuje nas partycypa-
cja publicznosci jako wazny czynnik two-
rzenia sztuki. W ramach takich tendencji,
jak happening, Fluxus, sztuka performen-
su, wczesna sztuka elektroniczna, sztuka
i technologia (EAT.), expanded cinema, ak-
cjonizm czy sztuka cybernetyczna, publicz-
nosc¢ i uczestnik zyskiwali coraz wazniejszg
role w samym wydarzeniu artystycznym.
Dialog pomiedzy artystg, publicznoscig
a dzietem negocjowany byt od lat 30. W la-
tach 50. i 60. artysci, tacy jak John Cage,
Yoko Ono, Lygia Clark i inni, zatarli granice
migdzy sobg a publicznoscig przez zapro-
szenie ich do uczestnictwa w procesie
tworczym, a nawet agresywnie stawia-
jac wyzwanie jej udziatowi (Peter Weibel).
Dzieki technologiom interaktywnym w la-
tach 70. stato sie wreszcie mozliwe dalsze
posuniecie tej wymiany, spowodowanie,
ze publicznos¢ wprowadzata poprzez in-
terakcje witasne dane (Edward Ihnatowicz,
Nam June Paik, Nicolas Schoffer, James
Seawright, Myron Krueger i inni).
Postrzegamy nasze prace jako czesc tej
tradycji sztuki, w ktoérej partycypuje pub-
licznose. Wyjatkowose naszego podejscia
wynika jednak z naszego zwigzku z biolo-
gig, a szczegodlnie batanikg, jak réwniez ze
sztukg performensu. W roku 1992 stato
sig dla nas jasne, ze dobrze bytoby zapro-
jektowac interaktywne prace artystyczne
przypominajgce systemy zyjace, gdzie kaz-
da interakcja wywaotywataby kolejng akcje
i reakcje w sposéb wczesniej niezdetermi-
nowany. Wyobrazalismy sobie otwartg, zto-
zong sie¢, gdzie kazdy element zmieniatby
sig w zaleznosci od wczesniej wprowadzo-
nych parametréw, ktére nastepnie znowu
ulegatyby zmianie w wyniku tychze reakcji
i akcji. Maturana okresla to jako Autopoiesis,

In our art works we are interested in au-
dience participation as an important fac-
tor for the creation of art. In Happenings,
Fluxus, Performance Art, Early Electronic
Art, Art and Technology (E.AT), Expanded
Cinema, Actionism as well as in Cybernet-
ic Art, the audience and the participant
have gained an increasingly important
role in the art event. A dialogue between
the artist, the audience and the artwork
was negotiated from the 1930s onwards.
In the 1950s and 1960s, artists such as
John Cage, Yoko Ono, Lygia Clark and oth-
ers broke down the boundaries between
themselves and the audience by inviting
them to participate in the art process or
even aggressively challenge their partici-
pation in it (Peter Weibel). In the 1970s, it
was finally possible through interactive
technologies to push this exchange and
feedback even further, and have the au-
dience contribute their own interaction
data (Edward Ihnatowicz, Nam June Paik,
Nicolas Schoffer, James Seawright, My-
ron Krueger, et al)

We see our artwork in this tradition of
audience participatory art. Our special
approach, however, comes from our back-
ground in biology, and in particular, botany,
and from performance art. In 1992, it be-
came apparent to us that it would be nice
to design interactive art works similar to
living systems, where each interaction
triggers the next action and reaction in
a non-pre-deterministic way. We imagined
an open complex network, where each
element changes according to the previ-
ous input parameters, which then again
changes by these reactions and actions,
as well. Maturana calls this Autopoiesis,
and Heinz von Foerster coined the term



a Heinz von Foerster ukut termin 'cyberne-

tyka drugiego rzedu', by opisa¢ aspekty
tych interakcji w systemach naturalnych
i sztucznych.

tgczgc nasze doswiadczenia w dziedzi-
nie biologii, sztuki i performensu, stwo-

rzylismy pojecie naturalnego interfejsu

i ewolucyjnych procesow zwigzanych z in-

terakcja. Zaczelismy tworzy¢ przy uzyciu
biologii ewolucyjnej i bylismy coraz bardziej
zaintrygowani tym, w jaki sposdb ewolucja
naturalna i procesy rozwojowe w naturze

moga stanowi¢ narzedzie tworzenia. Zasto-

sowalismy ewolucyjne procesy kreowania
obrazu, by stworzy¢ sztuke zorientowang

na proces. Interakcja uzytkownika sta-

fa sie waznym sktadnikiem naszych prac

i pozwala odejs¢ od przedmiotu w kierun-

ku sztuki rozumianej jako proces. W teorii
systemow ztozonych istotne jest sledzenie
zasad samoorganizacji, adaptacji i ewoluciji
i panuje zgoda co do tego, ze interakcje

pomigdzy czasteczkami (czy tez rzeczni-
kami) systemu stanowig sity determinu-

jgce wzrastajgcg jego ztozonosé. Nasze
podejscie do sztuki interaktywnej zaktada,
ze uczestnicy stajg sie takimi elementami

w procesie wzrastajgcej ztozonosci skom-

plikowanego, komputerowo generowanego

obrazu lub dzwiekowej instalacji, gdzie kaz-

da interakcja prowadzi do nowych wynikow,
ktére z kolei zmieniajg zachowanie catego
systemu i jego uczestnikéw. W rezultacie
zmienia sie takze relacja pomiedzy artystg
a publicznoscig. Jaka artysci wyznaczamy
jedynie ramy, w jakich funkcjonuje praca,
ktéra zmienia sig, rosnie i samodzielnie
ewoluuje dzieki interakcjom uczestnikow.
Zwiedzajgcy nasze interaktywne instalacje

stajg sie w ten sposob niezbedng czes-

cig procesu tworzenia obrazu w ramach

'‘Second-Order Cybernetics' to describe
aspects of these interactions in natural
or artificial systems.

Combining our background in biology, art
and performance, we developed the con-
cept of natural interfaces and evolution-
ary image processes linked to interaction.
We started working with evolutionary bi-
ology and became increasingly intrigued
by how natural evolution and develop-
ment processes in nature can function as
a tool for creation. We adopted evolution-
ary image processes to create process-
oriented art. User interaction became an
important component in our artworks, as
it allows a departure from the art object
towards art as a process. In Complex Sys-
tems Theory, tracing principles of self-
organisation, adaptation and evolution
are important, and it is agreed that the
interaction between the particles or pro-
ponents of a system are the driving forc-
es in the complexification of a system. In
our approach to interactive art, the par-
ticipants become such elements for the
complexification of a complex computer-
generated image or sound environment,
where each interaction leads to new out-
comes that in turn change the behavior
of the overall system and the participant,
as well. As a result, the relationship be-
tween the artist and the audience chang-
es, too. We, as artists, only set out the
framework of the artwark, but then the
artwork changes, grows and evolves by
itself through the participants' interac-
tions. Visitors to our interactive installa-
tions thus become essential parts of the
image creation processes in the works.
Through evolutionary algorithms, images
in these installations are no longer stat-



prac artystycznych. Dzigki algorytmom
ewolucyjnym obrazy w tych instalacjach

nie sg statyczne, z goéry okreslone i prze-
widywalne, ale stajg sie podobne do ,zy-
jacych systemow". Niewielkie zmiany da-

nych wprowadzanych przez uzytkownikow
przeksztatcajq i rozwijajg proces tworzenia
obrazu w tych pracach.

Pierwszg z naszych interaktywnych prac

zbudowanych na takich zasadach byta In-

teractive Plant Growing (Interaktywna
uprawa rodlin) z 1992 roku. W instalacji tej
zyjace rosliny stanowig interfejs pomiedzy

uzytkownikami a pracg artystyczng. Zwie-

dzajacy wchodzg w dialog z prawdziwymi

roslinami w instalacji za pomocg dotyka-

nia ich lub po prostu zblizania sie do nich.
Roznice napiecia elektrycznego pomigdzy
rosling i ciatem ludzkim wychwytywane

sg przez rodling i interpretowane jako syg-

nat elektryczny, ktory decyduje o tym, jak
odpowiadajgce im rogliny 3D (wyglgdem
przypominajgce rodliny zywe) rosng na
ekranie. Modyfikujac odlegtosci pomigdzy
swoimi rekami a rosling, uzytkownik moze
zatrzymac lub kontynuowac ksztattowanie
wirtualnej rosliny, deformowac jg i obracac,

a takze tworzy¢ nowe rosliny i ich kambina-

cje. Algorytmy wzrostu zaprogramowane

sg tak, by umozliwi¢ maksymalng elastycz-

nosc¢ i biorg pod uwage kazdg wartose
zmieniajgcego sie napiecia, ktdra wynika

z relacji miedzy uczestnikami interakgji. Po-

jawiajgce sie na ekranie wirtualne rosliny
sg zawsze nowe i inne, tworzac ztozony,
potgczony obraz, ktéry uzalezniony jest

od interakcji miedzy rosling a uzytkowni-

kiem i od wartosci napiecia generowanego
przez nig. Wartosci napiecia zwigkszaja sie,

im blizej rogliny reka uzytkownika sie znaj-

duje. Uzywamy pieciu réznych pozioméw

ic, prefixed and predictable, but become
like 'living systems' themselves. Minute
changes in the viewers' interaction data
change and evolve the image creation
processes in these art works.

Our first interactive artwork built on
these principles was Interactive Plant
Growing from 1992. In this installation,
living plants function as an interface be-
tween the human participant and the art-
waork. Visitors engage in a dialogue with
real plants in the installation by touching
or merely approaching them. The elec-
trical potential differences (voltage) be-
tween the plant and the human's body are
captured by the plant and interpreted as
electrical signals that determine how the
corresponding virtual 3D plants (which
look similar to the real plants) grow on the
projection screen. By modifying the dis-
tance between the participant's hands
and the plant, the participant can stop,
move, deform, and rotate the virtual plant,
as well as create new plants and plant
combinations. The growth algorithms are
programmed to allow maximum flexibility
by taking every voltage value from the
participant's interaction into account. The
virtual plants resulting on screen are al-
ways new and different, creating a com-
plex combined image that depends on the
user-plant interaction and the voltage val-
ues generated by this interaction. These
voltage values increase the closer the
hand of the participant is to the plant. We
use five different distance levels to con-
trol the rotation of the virtual plants, their
color values, where they grow on screen,
as well as the on/off growth value. The
final result of the interaction is shown on
the screen as a collective image of virtual



odlegtosci, by kontrolowac¢ obrét wirtual-
nych roslin, ich kolory, miejsce wzrostu na
ekranie, a takze wartosci dodatnie i ujemne
samego wzrostu. Ostateczny efekt interak-
cji pokazany jest na ekranie jako zbiorowy
obraz wirtualnych roslin uprawianych przez
kilku uzytkownikdw.

Jedng z gtéwnych motywacji artystycz-
nych dla tego projektu byta che¢ stwo-
rzenia generatywnych obrazdéw poprzez
potgczenie algorytmoéw obrazu bezposred-
nio z danymi wprowadzanymi przez uzyt-
kownikéw. Gwarantuje to zawsze nowe
i oryginalne obrazy kazdego z uczestni-
kéw i tworzy otwartg prace, ktdra nie jest
z gory okreslona. W 1992 roku zastosowa-
nie roslin jako interfejsdw rodzacych swia-
domosc¢ relacji miedzy rosling i cztowiekiem
poprzez stworzenie artystycznej interpre-
tacji tego dialogu byto bardzo niecodzien-
ne i w efekcie Interaktywna uprawa roslin
stata sie klasykiem sztuki interaktywnej.

W 2004 roku stwaorzylismy kolejng wer-
sje interakgcji na poziomie cztowiek — roslina
w ramach instalacji Eau de Jardin, powsta-
tej dla House-of-Shiseido w Tokio w Japonii,
W tym przypadku tréjkatny sklepiony ekran
projekcyjny o wymiarach 12x3 m formowat
tryptyk ukazujgcy widok z géry na wirtual-
ne obrazy roslin, ktdre przypominaty rosliny
wodne. Inspirowane péznymi Liliami Mone-
ta i ich panoramicznym umiejscowieniem
w Musée de I'Orangerie w Paryzu, szerokie
horyzontalne ekrany pozwalajg widzom
zanurzy¢ sie mentalnie w wirtualnym
obrazie wodnego ogrodu. 8 do 10 amfor
wisi pod sufitem pomieszczenia; ich forma
przypomina stare greckie i egipskie naczy-
nia do transportu. Sg catkowicie przezro-
czyste i zawierajg rosliny wadne, takie jak
lilie, lotosy, bambusy, cyprysy i inne. Kiedy

plants grown by several participants. One
of the main artistic motivations for this
project was to create generative images
by linking the image algorithms directly
to the participant's input data. This guar-
antees new and individual image results
for each participant and creates an open-
ended artwork that is not predefined. Us-
ing plants as an interface to create an ar-
tistic interpretation of the human-to-plant
relationship in order to generate aware-
ness about this dialogue was still a quite
unusual approach in 1982, and Interac-
tive Plant Growing subsequently became
a classic piece of interactive art.

In 2004, we created another version
of such human-plant interaction for an
installation called Fau de Jardin for the
House-of-Shiseido in Taokya, Japan. Here
a three-sided, vaulted 12x3 meter projec-
tion screen forms a triptych that shows
an overhead view of virtual plant images
which resemble aquatic plants. Inspired
by Monet's Water Lilies paintings and
their panoramic setting at the Musée de
I'Orangerie in Paris, the wide horizontal
screens immerse the viewers mentally
into a virtual water garden. 8 to 10 glass
amphorae hang from the ceiling of the
room; their form reminds one of old Greek
or Egyptian transport vessels. They are
completely transparent and contain wa-
ter plants such as lilies, lotus, bamboo,
cypress and other aquatic plants. When
the visitors approach the amphorae, their
presence is recognized by the plants,
causing virtual water plants to be drawn
on large projection screens. Additionally,
images of these virtual plants are also
reflected’ through the virtual water's
surface, and a merging of the virtual
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zwiedzajacy zblizajg sie do amfor, ich obec-
nos¢ wyczuwana jest przez rosliny, co po-
woduje, ze wirtualne rosliny wodne kreslo-
ne sg na wielkich ekranach projekcyjnych.
Dodatkowo obrazy tych wirtualnych roslin
sq ,odbijane" przez wirtualng powierzchnig
wody, a potgczenie obrazow roslin wirtual-
nych z tymi odbitymi odbywa sig na ekra-
nie. Im silniejsza jest interakcja zwiedzaja-
cych z prawdziwymi raslinami, tym bardziej
rozwija sie wirtualna scena roslin wodnych
— wszystkie zmiany ich interakcji ttumaczy
sie i interpretuje, prowadzgc do wcigz no-
wych obrazéw wodnego ogrodu. Wirtualny
basen w Eau de Jardin staje sie lustrem
Jrzeczywistosci” wirtualnosci. Podobnie jak
Monetowi udato sie stworzy¢ dwie war-
stwy wirtualnosci poprzez zatarcie granicy
miedzy interpretacjg ,prawdziwych" obra-
zow raoslin i ich obrazem odbitym w po-
wierzchni wody, Eau de Jardin stara sie
stworzy¢ kilka warstw wirtualnosci dzieki
zatarciu granicy miedzy prawdziwymi ros-
linami, tymi wirtualnymi na ekranie a ich
wirtualnym obrazem odbitym w wirtualnej
powierzchni wody. Instalacja Eau de Jar-
din zostata zaprezentowana na wystawie
Wonderful Life w Centrum Sztuki Wspot-
czesnej taznia.

Kolejng interaktywng pracg dotyczacg
zycia wirtualnego i wirtualnosci jest A-Volve,
stworzona przez nas w 1994 roku i pokaza-
na na wystawie Wonderful Life w Centrum
Sztuki Wspotczesnej taznia w 2012 roku.
Jest to srodowisko interaktywne, w kto-
rym zwiedzajacy mogg wptywac w czasie
rzeczywistym na sztuczne stworzenia
Zyjace w wypetnionym woda basenie. Wir-
tualne stworzenia kreowane sg przez zwie-
dzajgcych, ale mogg takze rodzi¢ sig i roz-
wija¢ samodzielnie. O ich losie w basenie

plant imagery and the reflected plant im-
ages takes place on the screen. The more
visitors interact with the real plants, the
moare the virtual scene of aquatic plants
builds up — every change in their interac-
tion is translated and interpreted, result-
ing in constantly changing water garden
images. The virtual pond in Eau de Jardin
becomes a mirror of the 'reality’ of virtu-
ality. Just as Monet succeeded in creat-
ing two layers of virtuality by blurring the
borders between 'real interpreted plant
images and their reflected image in the
water's surface, Fau de Jardin tries to
create several layers of virtuality by blur-
ring the borders between real plants, the
virtual plants on the screen and their re-
flected virtual image in the virtual water's
surface. Eau de Jardin was presented
in the Wonderful Life exhibition at the
Laznia Centre for Contemporary Art.
Another interactive art work dealing
with virtual life and virtuality is A-Volve,
developed by us in 1994 and shown in
the Wonderful Life exhibition. It is an in-
teractive environment where visitars can
interact in real time with artificial crea-
tures living in a water-filled glass pool.
The virtual creatures are created by the
visitors, but they can also be born and
evolve by themselves. Combat, fitness,
energy level, speed of movement, repro-
duction and lifespan decide the fate of
these creatures in the pool. They trans-
mit their genetic code from generation to
generation to create an evolvable envi-
ronment. A-Volve was our first installation
where we actually programmed genetic
algorithms. The target was to develop an
open-ended system where the visitors'
interaction data starts the process of
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decydujg walka, sprawnaos¢, poziom energii,
predkosc¢ ruchu, reprodukcja i dtugosc zy-
cia. Przekazujg swoj kod genetyczny z po-
kolenia na pokolenie, by stworzy¢ srodowi-
sko zdolne do ewolugiji.

A-Volve stanowita naszg pierwszg insta-
lacje, w ktorej zaprogramowalismy gene-
tyczne algorytmy. Celem tego dziatania
byto stworzenie otwartego systemu, gdzie
dane wprowadzane przez interakcjg zwie-
dzajgcych rozpoczynatyby proces sztucz-
nej ewolucji, przy czym sama praca bytaby
takze systemem zyjgcym, autonomicznym
i reagujgcym na zewnetrzne parametry.
Kiedy zwiedzajgcy projektujg palcem jakis
ksztatt lub profil na ekranie dotykowym
instalacji, ,rodzg" wirtualne tréjwymiarowe
stworzenia, ktére automatycznie ,0zywa-
ja" i ptywaja w wodzie basenu. Algorytmy
obliczajg ksztatt stworzen i ich ruch w wir-
tualnej wodzie. Ruch i zachowanie wirtu-
alnych stworzen determinowane sg przez
ich ksztatt zaprojektowany przez zwiedza-
jgcego na ekranie dotykowym. Zachowanie
w przestrzeni jest, mozna powiedzie¢, wy-
razem formy. Forma stanowi wyraz adap-
tacji do srodowiska. Forma i ruch sg scisle
zwigzane, zatem zdolnos¢ stworzenia do
ruchu zadecyduje o jego sprawnosci w ba-
senie. Najsilnigjsze stworzenie przezyje
najdtuzej i bedzie mogto prokreowac oraz
mnozy¢ sig. Istoty te bedg konkurowaty ze
sobg, starajgc sie otrzymac jak najwiecej
energil. Zatem stworzenia drapiezne bedg
polowaty na swoje ofiary, usitujgc je za-
bi¢. Wchodzg one takze w interakcje ze
zwiedzajgcymi, reagujgc na ruch ich ragk
w wodzie. Jesli zwiedzajgcy sprobuje kto-
res ztapac, bedzie ono uciekac¢, a ztapane
pozostanie w bezruchu. Zatem zwiedzaja-
cy moze wptyngc¢ na ewolucje na przyktad

artificial evolution, but where the artwork
itself is also like a living system, autono-
mous and reacting to outside parameters.
When visitors make a design in any kind
of shape and profile with their finger on
a touch screen in the installation, they
'bear' virtual three-dimensional creatures
that are automatically ‘alive’ and swim in
the water of the pool. Algorithms calcu-
late the creatures' form and their move-
ment in the virtual water. The movement
and behavior of the virtual creature are
decided by its form, informed by the visi-
tor's design on the touch screen. Behavior
in space is, so to speak, an expression of
form. Form is an expression of adaptation
to the environment. Form and movement
are closely connected, so a creature's ca-
pability to move will decide its fitness in
the pool. The fittest creature will survive
the longest and will be able to mate and
reproduce. The creatures will compete by
trying to get as much energy as possible.
Thus, predator creatures will hunt prey
creatures, trying to kill them. The crea-
tures also interact with the visitors by
reacting to their hand movements in the
water. If a visitor tries to catch a creature,
it will try to flee, and it will stay still when
it gets caught. The visitor is thus able to
influence their evolution by, for example,
protecting prey from a predator. If two
strong creatures meet, they can mate
and a new creature is born, which carries
the genetic code of its parents. Mutation
and cross-over provide a naturalistic re-
production mechanism. This newly-born
offspring will now also react and live in
the pool, interacting with visitors and
other creatures. Algorithms ensure the
creature's smooth and natural movements
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poprzez obrone offary przed drapieznikiem.
Kiedy spotkajg sig dwa silne stwaorzenia,
moga sie potaczyc¢ i wtedy rodzi sie kolejne,
ktére posiada kod genetyczny swoich ro-
dzicéw. Mutacja i krzyzéwki oferujg mecha-
nizmy reprodukcji zblizone do naturalnych.
Ten nowonarodzony potomek bedzie takze
reagowat i zyt w basenie, podejmujac inter-
akcje ze zwiedzajgcymi i innymi stworze-
niami. Algorytmy zapewniajg ptynne i na-
turalne ruchy tych istot i ich ,zwierzece"
zachowania. Zadne z nich nie jest uprzed-
nio zaprojektowane, wszystkie rodzg sig
w czasie rzeczywistym poprzez interakcije
ze zwiedzajgcymi i interakcje miedzy soba.
Stad mozliwa jest wielka réznorodnosc
form, ktdra reprezentuje decyzje cztowieka
i ewoluciji.

Interaktywne dzieto sztuki, dotyczgce
wirtualnego zycia i Swiatta, noszace nazwe
Phototropy (Fototropizm), zostato przez
nas stwaorzone w 1994 roku i pokazane na
wystawie Wonderful Life w Centrum Sztu-
ki Wspotczesnej taznia w 2012 roku. Po-
wstat tu system sztucznego zycia, gdzie
uczestnik staje sie odpowiedzialny za zycie
sztucznych owaddw istniejgcych na ekra-
nie projekcyjnym. Moze on wejs¢ w interak-
cje z tymi wirtualnymi owadami i karmic je
oraz mnozy¢ za pomoca Swiatta. Prawdzi-
we, fizyczne swiatto lampy zywi wirtualne
owady, dajgc im energie podtrzymujaca
przy zyciu i wzmacniajgca. Te sztuczne
zywe istoty szukajg swiatta, podazajg za
nim i starajg sie dotrze¢ do jego ognisko-
wej. Stworzenia $ledzg kazdy ruch wyko-
nany przez uzytkownika za pomocg lampy,
aby otrzymac¢ jak najwiece] odzywczego
Swiatta. Wewnetrzny system detekgji
Swiatta zostat stworzony po to, by mie-
rzy¢ pozycje i intensywnose wigzki swiatta

and ‘animal-like’ behaviors. None of the
creatures are pre-designed; they are all
born exclusively in real-time through in-
teraction with the visitors and interaction
among themselves. Thus, a large variety
of forms becomes possible, representing
human and evolutionary decisions.

An interactive art work dealing with
virtual life and light is called Phototropy,
developed by us in 1994 and shown at
the Wonderful Life exhibition.
Artificial Life system was created where
the participant becomes responsible for
the lives of artificial insects that live on
a projection screen. The participant can
interact with these virtual insects and
he/she can feed and reproduce them
using a flash light. The real physical
light of the lamp nourishes the virtual
insects, giving them life-supporting and
life-enhancing energy. These artificial liv-
ing creatures seek the light, follow it and
try to reach its focal point. The creatures
follow every movement the visitor makes
with the lamp's beam in order to obtain
the maximum amount of light nutrition.
An in-house light detection system was
developed to measure the position and
intensity of a beam of light shone from
a flashlight onto a large projection screen.
As the user of the system moves, and
the light moves to different parts of the
screen, virtual insects appear and fol-
low the light's beam. The user can 'feed'
the creatures with the light or eventu-
ally even kill them if he or she provides
too much of it. The actual position of the
flashlight's beam is communicated to
the virtual creatures, which in turn, alter
their behavior patterns according to the
intensity of the light. The operation of

Here an
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padajgcej z latarki na wielki ekran. Kiedy
uzytkownik systemu przesuwa strumien
Swiatta na inne partie ekranu, wirtualne
owady pojawiajg sie i podazajg za nim.
Uzytkownik moze ,karmi¢" stworzenia
Swiattem lub nawet zabi¢, kiedy dostar-
czy go za duzo. Faktyczna pozycja wigzki
Swiatta przekazywana jest wirtualnym
istotom, ktdére z kolei zmieniajg schematy
swojego zachowania w zaleznosci od jego
intensywnosci. Dziatanie tego systemu
jest bardzo intuicyjne i naturalne, bowiem
kazdy wie, w jaki sposob wtgczy¢ latarke
i jak skierowac¢ swiatto na ekran.

Kiedy owady zdobywajg pewng ilos¢
prawdziwego Swiatta, mogg zaczg¢ roz-
mnazanie, wymieniajac sig materiatem
genetycznym. Dwa stworzenia wydajg po-
tomka, ktory nosi kod genetyczny rodzicaw.
Ostroznie poruszajgc lampg po Scianie
(zwykta biata $ciana stuzy jako ekran pro-
jekeyjny), w kilka sekund mozna zwigkszy¢
populacje, tworzac rdj latajgcych owaddw,
ktérych ruch bardzo przypomina zachowa-
nie motyli. Zycie i istnienie tych owadéw
jest nieodtgcznie zwigzane ze Zrddtem
Swiatta, bez ktérego organizmy natych-
miast umierajg. Po wytgczeniu lampy lub
kiedy nie dostarcza im sie wystarczajacej
ilosci swiatta, owady umierajg i elegancko
upadajg na ziemig. W pracy Fototropizm
Swiatto stanowi motor i Zrédto zycia, wzro-
stu, reprodukcji, ewolucji i ruchu. Jednak
kiedy owady siggajg centrum wigzki swiat-
ta i pozostajg zbyt dtugo w ,ognisku” lampy,
Swiatto staje sig niebezpieczne i pali je na
Sdmier¢. Zatem zwiedzajgcy instalacje mu-
szqg ostroznie postepowac z lampg. Choc
bez trudu sie jej uzywa, niezbedna jest
odpowiedzialnos¢ i troska zwiedzajgcych.
Jesli bedg porusza¢ lampg zbyt szybko,

this system is very intuitive and natural,
since everyone knows how to switch on
a flashlight and how to shine light onto
a screen. When the insects acquire a cer-
tain quantity of real light, they can start
to reproduce by exchanging their genetic
information. Two creatures produce an
offspring that carries the genetic code
of its parents. Carefully moving the lamp
on the projection wall (a normal white wall
is used as a projection screen), one can
increase the insect population within sec-
onds, creating a swarm of flying insects
whose movement very much resembles
the behavior of butterflies. The life and
existence of these insects are exclusively
bound to the light source: without light the
organisms fade away immediately. When
the lamp is switched off or when they do
not obtain sufficient light, the insects die
and float elegantly to the ground. In Pho-
totropy, light is the motor and source for
life, growth, reproduction, evolution and
movement. However, when insects reach
the very centre of the light beam and
stay too lang in the 'hot spot’ of the lamp,
the light becomes dangerous and burns
the insects to death. Installation visitors
thus have to be careful with their lamp.
Although it is very easy to use, it places
responsibility and care for the creatures
in the visitor's hands. If he/she moves too
fast, the insects will have a hard time fol-
lowing it, and will thus have no time or oc-
casion to reproduce. If he or she moves
the lamp too slowly, the insects will repro-
duce rapidly, but also reach the centre of
the beam too quickly: they will burn and
die as fast as they were born. The visi-
tors therefore become responsible for the
creatures, their evolution and survival.



owady niemal nie beda podazac jej sladem

i nie bedg miaty czasu ani okazji, by sig roz-

mnazac. Jesli uzytkownicy bedg poruszac

lampg zbyt wolno, owady zaczng sie mno-

7y¢ szybko, lecz takze zbyt szybko dotrg
do centrum wigzki — spalg sig i umrg tak
szybko, jak sie urodzity. Zatem zwiedzajgcy
stajg sie odpowiedzialni za swoje istoty, ich

ewolucje i przetrwanie. Fototropizm doty-
czy przemiany i zycia. Praca faczy sztucz-

ne zycie owadow z prawdziwym zyciem
zwiedzajgcych. Prawdziwe swiatto uzyte
jest jako tgcznik pomiedzy prawdziwym
i nieprawdziwym czy tez prawdziwym
i wirtualnym $wiatem. Swiatto stuzy takze
jako metafora energii i zycia — wigkszos¢
zwierzat i roslin nie moze bez niego zy¢.

Czwarta instalacja, pokazana na wy-

stawie Wonderful Life w Centrum Sztuki
Wspdtczesnej taznia w 2012 roku, nosi ty-
tut Life Spacies Il i powstata w 1997 roku.
Tutaj takze zwiedzajagcy moga tworzye
wirtualne owady, ale tym razem raobig to
poprzez wpisywanie tekstu na klawiaturze.
Life Spacies Il wynika z naszej checi stwo-
rzenia interaktywnej pracy, ktéra wykazuje
niektére cechy systemoéw ztozonych. Life
Spacies zostata poczatkowo zamoéwiona
przez ICC NTT Intercommunication Muse-
um w Tokio, gdzie pierwszg jej wersje po-
kazano wiosng 1997 roku. Dzigki specjalnej
stronie internetowe] Life Spacies ludzie
z catego swiata mogli wejs¢ w interakcje
z systemem: zwiedzajgcy mogli tworzy¢
wtasne sztuczne istoty poprzez tworzenie
wiadomosci e-mail i wystanie ich na stro-
ne Life Spacies. Wtedy istota ,rodzita sig"
w interaktywnym, immersyjnym S$rodowi-
sku 3D instalacji w muzeum ICC NTT.

W 1999 roku stwarzylismy wolnostoja-
cq wersje Life Spacies, ktérg tatwiej byto

Phototropy deals with metamorphosis and
life. The work links the artificial life of the
insects to the real life of the visitors. Real
light is used as the connection between
real and unreal, or real and virtual worlds.
Light is also used as a metaphor for ener-
gy and life: most animals and plants can-
not survive without it.

The fourth installation shown at the
Wonderful Life exhibition is called Life
Spacies Il, created in 1997. Here also visi-
tors can create virtual insects, but this
time they do this by typing text on a key-
board. Life Spacies Il is based on our objec-
tive to create an interactive artwork that
displays some of the features of complex
systems. Life Spacies was originally com-
missioned by the ICC NTT Intercommuni-
cation Museum in Tokyo, where the first
version was presented in Spring 1997 Via
a special Life Spacies web page, people
all over the world could interact with the
system: visitors could create their own ar-
tificial creature by simply typing an email
message and sending it to the Life Spa-
cies website. The creature was then 'born’
into the Life Spacies interactive immer-
sive 3D environment within the ICC NTT
museum. In 1899, we created a stand-
alone version of Life Spacies which was
more transportable and could be shown in
traveling exhibitions. The visitors 3D inte-
gration into the virtual environment was
omitted in this version. The Life Spacies
Il system consisted of a graphical user in-
terface (GUI) on a laptop placed on a po-
dium with a 4x3 meter projection screen.
In Life Spacies I, we employed a graphical
user interface to allow users to type text
messages remotely or onsite at the in-
stallation. Written text, provided randomly
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transportowac i pokazywac na wystawach

ruchomych. W tej wersji pominigto integra-

cje 3D zwiedzajacych ze Srodowiskiem
wirtualnym. System Life Spacies Il sktadat
sie z graficznego interfejsu uzytkownika
(graphical user interface, GUI) na laptopie

umieszczonym na podium z ekranem pro-

jekcyjnym o wymiarach 4x3 m. W pracy
Life Spacies Il zastosowalismy graficzny
interfejs uzytkownika, by umozliwi¢ zdalne

pisanie wiadomosci tekstowych lub wpro-

wadzanie ich bezposrednio przez instalacje.
Jako kod genetyczny stuzy tekst pisany,
wprowadzany losowo przez uzytkownikdw
systemu, nasz edytor tekstu ttumaczy go

na trojwymiarowe autonomiczne stwarze-

nia, ktérych ciata, zachowanie, interakcje
i przetrwanie zalezg wytgcznie od ich kodu
genetycznego i interakcji uzytkownikdw.
Kiedy tekst wpisywany jest w lewe okno

GUI, odpowiadajgce mu stworzenie na-

tychmiast pojawia sig w prawym oknie
GUI oraz na wielkim ekranie projekcyjnym
w instalacji.

Poza tworzeniem nowych istot, uzyt-

kownicy moga takze je ,karmi¢" poprzez
wpisywanie tekstu do prawego okna GUI.
Uzytkownik moze zdecydowag, ile tekstu
i jakiego typu wpisac, gdzie go umiescic¢
na stronie internetowej. Tekst (jedzenie)
chwytany jest przez stworzenia ukazujgce
sie jednoczesnie na ekranie projekcyjnym.

Zachowanie takiej istoty zalezy zasadni-

czo od dwdch parametrow: a) poziomu jej
energii (E) i b) szybkoéci (S) oraz zdolnosci
do ruchu. Podczas gdy poziom energii jest

wartoscig wcigz zmieniajgcg sie wraz z ru-

chem istoty w jej srodowisku i zmniejsza sie

on wraz ze wzrostem ruchu, wartos¢ pred-
kodci zalezy od fizycznych waloréw isto-

ty. Stworzenie o duzym ciele i niewielkich

by the users of the system, is used as
genetic code, and our textto-form editor
translated the written texts into three-di-
mensional autonomous creatures whaose
bodies, behaviors, interactions and sur-
vival are solely based on their genetic
code and the users' interactions. When
a textis typed into the left window of the
GUI, a corresponding creature immediate-
ly appears in the right window of the GUI
as well as on the big projection screen
in the installation. In addition to creat-
ing creatures, users can also 'feed' their
creatures by releasing text characters
into the right window of the GUI. The user
can decide how much text, which type of
text and where to place the text by typ-
ing specific text characters into the web
page. The text (food) is picked up by the
creatures, simultaneously shown on the
projection screen. A creature's behavior
is essentially dependent on two parame-
ters: a) its energy level (E) and b) its speed
(S) or ability to move. While the energy
level is a value that constantly changes
as the creature moves in its environment,
and decreases with increased movement,
the speed value is given by the creature's
body physics. A creature with a large body
and small limbs will typically move more
slowly than a creature with a small body
and long limbs. Additionally, the shape of
the creature's body and limbs have an
influence on its ability to move. On the
other hand, the speed value is set at the
point of creation by the arrangement of
text characters in the creature's genetic
code, which is interpreted and translated
by the design function table. The crea-
ture's interaction with other creatures
depends on how much energy (E) it has



kariczynach bedzie poruszata sie walnigj
niz istota o matym ciele i dtugich konczy-
nach. Dodatkowo ksztatt ciata i koriczyn
istoty wptywa na jej zdolnos¢ do ruchu.
Z drugiej strony, wartos¢ szybkosci ustala-
na jest w momencie kreacji poprzez uktad
liter w kodzie genetycznym stworzenia,
ktéry to uktad interpretuje i ttumaczy ta-
bela funkcji projektu. Interakcja stworzenia
z innymi zalezy od tego, ile energii (E) ma
ona w danym momencie i od szybkosci (S),
Z jakg moze sie porusza¢ w srodowisku. Je-
8li przyktadowo poziom energii stworzenia
osiggnie pewng wartos¢ E<1, stworzenie
to staje sig gtodne i chce jes¢. Z drugiegj
strony, jesli poziom energii wzrosnie do E>1,
stworzenie chce z innymi prokreowac. Isto-
ta, ktdrej poziom energii spadt do E<1, staje
sig ,gtodna" i pragnie ,jes¢" tekst wprowa-
dzany przez uzytkownikéw za pomocg edy-
tora tekstu Life Spacies i Life Spacies |I.
Rodzaj liter i to, gdzie zostajg umieszczone,
zalezy tylko od decyzji uzytkownika. Istoty
preferujg takze pewne typy jedzenia i je-
dzg tylko litery zawarte w ich kodzie gene-
tycznym. Poprzez jedzenie liter stworzenia
akumulujg wigcej energii i ostatecznie je;
poziom wzrasta do E>1. Jednak stworzenie
moze by¢ tez zmuszone do zjedzenia kil
ku liter, jako ze w ich poszukiwaniu prze-
mieszcza sig bardzo zywiotowo. Generalnie,
szybsze stworzenia potrafig szybciej tapac
jedzenie, jednak uzytkownik moze ,poméc’
tym wolniejszym, umieszczajgc jedzenie

bezposrednio przed nimi. W tym przypad-
ku nawet powolne stworzenia mogg prze-

trwac. Kiedy istocie uda sig zgromadzi¢
energie i przejs¢ do poziomu E>1, staje sig

ona potencjalnym partnerem reprodukcyj-
nym. Zacznie wtedy szuka¢ odpowiednie-

go partnera, ktorego energia takze bedzie

at a given moment and the speed (S) at
which it can mave in the environment. If,
for example, the creature's energy level
reaches a value of E<1, the creature be-
comes hungry and wants to eat. On the
other hand, if the energy level rises to E>1,
the creature wants to mate with other
creatures. A creature whose energy level
has fallen to E<1 becomes 'hungry' and
desires to eat the text characters provid-
ed by the user through the Life Spacies
and Life Spacies I text input editor. The
kind of text characters and where they
are released depends solely on the user's
decisions. The creatures also have prefer-
ences for certain types of food and only
eat text characters contained in their ge-
netic code. By eating text characters, the
creature accumulates more energy and
eventually its energy level rises to E > 1.
However, it might be necessary for the
creature to eat several text characters,
as the creatures move vigorously while
looking for text characters. Generally,
creatures of a higher speed can catch
their food more quickly, but the user can
'help’ slower creatures by placing the
food right in front of them. In this case,
even a slower creature might be able to
survive. When a creature succeeds in ac-
cumulating energy to the level of E>1, it
becomes a potential mating partner. It will
now look for a suitable mate, whose ener-
gy level is also above 1. The two potential
parent creatures will now move toward
each other and try to collide. If success-
ful, the two parents exchange their ge-
netic code through a crossover operation
and, as a result, a child creature is born.
This offspring creature carries the genetic
code of its parents with some mutations.



powyzej 1. Dwoje potencjalnych rodzicow
bedzie odtad poruszac sie w kierunku part-
nera i starac¢ sie potgczy¢. Jesli im sie uda,
rodzice wymieniaja sie kodem genetycznym
poprzez krzyzowanie i w rezultacie rodzi sie
ich potomek. Istota ta posiada kod gene-
tyczny rodzicow z pewnymi mutacjami.

Czas zycia istoty w instalacji Life Spa-
cies Il nie jest z gory ustalony, wptywa na
to ilos¢ pozywienia, ktére przyjmuje. Dzie-
ki jedzeniu stworzenie zwieksza rozmiar
Swojego ciata, az osiggnie ono maksymal-
nie czterokrotng wartos¢ poczatkowego
rozmiaru. Z drugiej strony, istota bedzie
gtodowata, jesli nie zje wystarczajgco duzo
liter, ostatecznie umrze i upadnie na ziemie.
Ciagty ruch stwarzen, jedzenie, prokreacja
i reprodukcja dajg ztozony system interak-
cji, ktéry wykazuje cechy sztucznej ewolu-
cji. Chociaz parametrem selekcji jest szyb-
kie zdobywanie pozywienia a dzieki temu
mozliwos¢ czestej prokreacji, uzytkownicy
moga zmieni¢ ten proces, ,pomagajgc’ wol-
niejszym stworzeniom zyskac¢ wystarczajg-
co duzo energii, by takze one mogty taczyc
sie w pary. Zatem decyzje uzytkownikéw
co do tego, jak pisza tekst, jak i gdzie kar-
mig stworzenia, wprowadzajg ciggte zmia-
ny i tworzg system, ktéry polega na ztozo-
nych interakcjach pomiedzy stworzeniami,
a takze pomigdzy nimi i uzytkownikami.

Na koniec, pigtg pracg pokazang na wy-
stawie Wonderful Life w Centrum Sztuki
Wspotczesnej taznia w 2012 roku byta
Life Writer. Stworzona przez nas w 2006
roku, sktada sig ze staroswieckiej maszy-
ny do pisania zmienionej w interfejs kom-
puterowy, z ktérym uzytkownicy mogg
wchodzi¢ w interakcje za pomocg nor-
malnych funkcji maszyny. Maszyna stai
na starym stole, a umieszczony nad nig

A creature's lifetime in Life Spacies Il is
not predetermined, rather it is influenced
by how much it eats. Through eating, the
creature increases its body size until it
reaches a maximum of about four times
the original body size. On the other hand,
a creature will starve when it does not
eat enough text characters, and ulti-
mately dies and sinks to the ground. The
creatures’ constant movement, feeding,
mating and reproduction result in a com-
plex system of interactions that displays
features of artificial evolution. Although
the selection parameter is to catch food
quickly and thereby mate more frequently,
users can reverse this process by 'help-
ing slower creatures to gain enough
energy and to mate as well. The users'
decisions on how they write the text mes-
sages and on how and where they feed
the creatures thus add constant changes
and create a system that features com-
plex interactions between creatures as
well as between users and creatures.
Finally, the fifth artwork shown at the
Wonderful Life exhibition is called Life
Writer. Developed by us in 2006, it con-
sists of an old-fashioned typewriter that
was transformed into a computer inter-
face upon which users can interact using
the normal functions of the machine. The
typewriter stands on an old table with
a projection from above directed onto
the paper. This creates the impression of
the paper becoming a computer screen,
since the movement of the typewriter's
paper tray is seamlessly linked with the
movement of the projected image. When
a user writes text on this typewriter, the
text transforms into artificial life forms
that appear on the paper of the typewriter



projektor rzuca obraz bezposrednio na pa-
pier. Powstaje wrazenie, jakby papier sta-
wat sie ekranem komputera, bowiem ruch
tasmy z papierem jest idealnie powigzany
z ruchem projektowanego obrazu. Kie-
dy uzytkownik pisze tekst na maszynie,
zmienia sie on w sztuczne formy zycia,
ktore pojawiajg sie na papierze maszyny,
jakby wytaniaty sie z niej bezposrednio.
Przypominajace pajgki stworzenia biegajg
frenetycznie wokot w poszukiwaniu teks-
tu do zjedzenia. Kiedy uzytkownik wpro-
wadzi wiecej liter, stworzenia pospiesznie
je pochwycg, a gdy juz najedzg sie tekstu
do syta, zaczynajg sie mnozyc¢ i wypetnia-
jq catg powierzchnie papieru. Uzytkawnik
moze takze zabi¢ te istoty, spychajac je
z papieru lub wpychajgc na powrdét do
maszyny. Stwaorzenia zaprogramowano
za pomocy algorytméw genetycznych, sg
zatem pot-autonomiczne i dziatajg wedtug
witasnych zasad metabolizmu i reproduk-
cji. Caty proces pisania tekstu na maszy-
nie staje sie procesem dawania zycia my-
slom i sprawianiem, by rozwijaty sig one,
uciekaty i zmieniaty konfiguracje. Life Wri-
ter jest projektem niezwyktym — nie tyl-
ko ze wzgledu na zastosowanie nowych
technologii w formie rzezbiarskiej i pota-
czenie starej i nowej technologii poprzez
medialnie archeologiczny interfejs; jest
takze przyktadem formy sztuki, w ktorej
sztuka interaktywna zaczyna ewoluo-
wac w kierunku ,sztuki zywej". Tworzenie
i manipulowanie fascynujgcymi obrazami
w srodowisku interaktywnym, w ktorym
uczestnicy takze angazujg sie w akt two-
rzenia, rodzi fundamentalne pytania na
temat ludzkiej interakcji z coraz ,inteligen-
tnigjszymi' maszynami i o mozliwe pozio-
my symbiozy miedzy ludzmi i maszynami.

as if directly emerging from the machine.
These spider-like creatures run around fre-
netically trying to find text to eat. When
the user types some more letters, the
creatures will quickly snap it up, and once
they have eaten enough text, they will re-
produce and fill the whole surface of the
paper. The user can also kill the creatures
by pushing them off the paper or squeez-
ing them back into the machine. The crea-
tures are programmed with genetic algo-
rithms, so they are semi-autonomous and
follow their own internal rules of metabo-
lization and reproduction. The whole pro-
cess of writing text on the Life Writer be-
comes a process of giving life to thoughts
and having thoughts themselves evolve,
escape and reconfigure. Life Writer is an
extraordinary project, not only in the ap-
plication of new technologies to sculptural
form and in combining old and new tech-
nology through a media archaeological in-
terface; it is also an example of an art form
in which interactive art begins to evolve
towards a 'living art' in itself. The creation
and manipulation of fascinating visual im-
ages in an interactive environment where
participants also engage in the act of cre-
ation raises fundamental questions about
human interaction with increasingly ‘intel-
ligent" machines and the possible levels of
human-machine symbiosis.

The title Wonderful Life for our solo ex-
hibition at the Laznia Centre for Contem-
porary Art is a reference to Stephen Jay
Gould's 1989 book with the same title. The
artworks shown at the Wonderful Life ex-
hibition were all strongly inspired by the
combination of art, biology and evolution,
and in particular, by our wish to design
interactive artworks that are similar to
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Wonderful Life, tytut naszej indywidu-
alnej wystawy w Centrum Sztuki Wspot-
czesnej taznia, ktéra miata miejsce w 2012
roku, jest nawigzaniem do ksigzki Stephe-
na Jaya Goulda pod tym samym tytutem
z roku 1989. Prace pokazane na tej wysta-
wie zainspirowato w duzym stopniu pota-
czenie sztuki, biclogii i ewolucji, a szcze-
gdlnie nasze pragnienie, by zaprojektowac
interaktywne prace przypominajgce sy-
stemy zyjgce. Pokazane na tej wystawie
prace powstaty takze jako wynik inspiraciji
zasadami naukowymi, ktore rzadzg sztucz-
nym zyciem i ztozonymi systemami adap-
towalnymi, oraz pismami miedzy innymi
Richarda Dawkinsa, Johna Casti, Johna
Hollanda, Stewarda Kauffmana, Edwarda
0. Wilsona, Christophera Langtona i in-
nych badaczy systemdéw ztozonych. Sko-
rzystalismy z kilku tych teorii oraz technik
i zaadaptowalismy je we witasnych arty-
stycznych interpretacjach, tgczgc w inter-
aktywne systemy, w ktérych uzytkownik
odgrywa kluczowsa, konceptualng i prak-
tyczng role w tworzeniu, rozwoju i ewolucji
samego dzieta.

living systems. The artworks works
shown in this exhibition were inspired
by the scientific principles behind Artifi-
cial Life and Complex Adaptive Systems
and, for example, the writings of Richard
Dawkins, John Casti, John Holland, Stew-
ard Kauffman, Edward O. Wilson, Chris-
topher Langton and other researchers
of Complex Systems. We took several of
these theories and techniques and adapt-
ed them to our own artistic interpreta-
tions by combining them into interactive
systems where user participation plays
a key conceptual and practical role for
the creation, development and evolution
of the artwork itself.
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ATR Media Integration and Communications Research Lab, Kioto, Japonia | Kyoto, Japan

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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GENMA

Manipulator genetyczny | Genetic manipulator

© 1996-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Stworzony dla i zainstalowany w: | Developed for and installed at: AEC Ars Electronica
Center, Linz, Austria

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ATR Media Integration and Communications
Research Lab, Kioto, Japonia | Kyoto, Japan

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Phototropy

Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1995 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-Intercommunication Center NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Life Writer

Tworzenie zycia poprzez akt pisania | Creating life through the act of writing
© 2006 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Eau de jardin
© 2004 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
Stworzona dla: | Developed for: The House of Shiseido, Tokio, Japonia | Tokyo, Japan

Fot. | photo: Shiseido, Tokio | Tokyo, Japonia | Japan

> 8. bbb | p. 4b—ti5

Eau de jardin
© 2004 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
Stworzona dla: | Developed for: The House of Shiseido, Tokio, Japonia | Tokyo, Japan

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Interactive Plant Growing
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1992 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
w kolekeji statej | Permanent collection: ZKM Media Museum, Karlsruhe

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Riding the Net
© 2000 Christa SOMMERER, Laurent MIGNONNEAU, Roberto LOPEZ-GULLIVER
Wsparcie przy projekcie interfejsu: | Interface design support: Stephen Jones
ATR Media Integration and Communications Research Lab, Kioto, Japonia | Kyoto, Japan

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Mobile Feelings
© 2002-03 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
IAMAS Institute of Advanced Media Arts and Sciences, Gifu, Japonia | Japan
We wsp6tpracy z: | In collaboration with: France Telecom Studio Creatif, Paris

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-1997 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-IntercommunicationCenter NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Interactive Plant Growing
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1992 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
w kolekcji statej | Permanent collection: ZKM Media Museum, Karlsruhe

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Phototropy

Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1995 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Anthroposcope
Srodowisko interaktywne w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1993 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Life Writer

Tworzenie zycia poprzez akt pisania | Creating life through the act of writing
© 2006 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER

Fot. | photo: Christa Sommerer
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Escape
© 2012 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER
Stworzony dla: | Developed for: The View Contemporary Art Space, Szwajcaria | Switzerland

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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HAZE Express
© 1999 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Stworzony w: | Developed at: IAMAS International Academy of Media Arts and Sciences, 1999

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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HAZE Express
© 1999 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Stworzony w: | Developed at: IAMAS International Academy of Media Arts and Sciences, 1999

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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The Living Web
© 2002 Christa SOMMERER, Laurent MIGNONNEAU, Roberto LOPEZ-GULLIVER
Projekt stworzony we wspotpracy z: | Developed in collaboration between: ATR
Media Information Science Research Lab, Kioto | Kyoto; the FhG-IMK Frauenhofer
Institute for Mediacommunication Bonn; IAMAS Institute of Advanced Media Arts
and Sciences, Gifu, Japonia | Japan.
Projekt uzyskat wsparcie: | Supported by: the BEC Bonner Entwicklungswerkstatt fur
Computermedien.

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-IntercommunicationCenter NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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The Living Web
© 2002 Christa SOMMERER, Laurent MIGNONNEAU, Roberto LOPEZ-GULLIVER
Projekt stworzony we wspotpracy z: | developed in collaboration between: ATR
Media Information Science Research Lab, Kioto | Kyoto; the FhG-IMK Frauenhofer
Institute for Mediacommunication Bonn: IAMAS Institute of Advanced Media Arts
and Sciences, Gifu, Japonia | Japan.
Projekt uzyskat wsparcie: | Supported by: the BEC Bonner Entwicklungswerkstatt fur
Computermedien.

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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A-Volve

Interaktywne érodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-Intercommunication Center NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinais, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Fot. | photo: Laurent Mignonneau

>s.107 | p. 107

The Value of Art (Unruhige See)
© 2010 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Magic Eye-Dissolving Borders

Instalacja interaktywna | Interactive installation

© 2010 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Pierwsze miejsca ekspozycji: | First exhibition locations: MNBA, Museo Nacional de Bellas Artes,
Santiago de Chile oraz | and Ars Electronica Center, Linz, Austria

Wrzesien-listopad | September-November 2010

Kurator: | Curator: Esperanza Rapport

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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The Value of Art (Unruhige See)
© 2010 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Interactive Plant Growing
linteraktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1992 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
w kolekeji statej | Permanent collection: ZKM Media Museum, Karlsruhe

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-Intercommunication Center NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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The Living Room
© 2001 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
ATR Media Integration and Communications Research Lab, Kioto, Japonia | Kyoto, Japan
Wsparcie programistyczne | Programming support: Roberto Lopez-Gulliver
Stworzone dla: | Developed for: BoO1 - Living in the Future, Malmo, Szwecja | Sweden,
Maj | May 2001

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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The Living Web
© 2002 Christa SOMMERER, Laurent MIGNONNEAU, Roberto LOPEZ-GULLIVER
Projekt stworzony we wspotpracy z: | Developed in collaboration between: ATR
Media Information Science Research Lab, Kioto | Kyoto; the FhG-IMK Frauenhofer
Institute for Mediacommunication Bonn; IAMAS Institute of Advanced Media Arts
and Sciences, Gifu, Japonia | Japan.
Projekt uzyskat wsparcie: | Supported by: the BEC Bonner Entwicklungswerkstatt fur
Computermedien.

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Eau de jardin
© 2004 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
Stworzona dla: | Developed for: The House of Shiseido, Tokio, Japonia | Tokyo, Japan
Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life
Centrum Sztuki Wsp6tczesnej taznia, Gdansk |
Laznia Centre for Contemporary Art, Gdansk, Poland
Maj—czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Eau de jardin
© 2004 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
Stworzona dla: | Developed for: The House of Shiseido, Tokio, Japonia | Tokyo, Japan
Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life
Centrum Sztuki Wspdtczesne] taznia, Gdansk |
Laznia Centre for Contemporary Art, Gdarisk, Poland
Maj—czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Eau de jardin
© 2004 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Interaktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
Stworzona dla: | Developed for: The House of Shiseido, Tokio, Japonia | Tokyo, Japan
Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life
Centrum Sztuki Wsp6tczesne] taznia, Gdansk |
Laznia Centre for Contemporary Art, Gdarisk, Poland
Maj—czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-Intercommunication Center NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Wystawa: | exhibition: Wonderful Life

Centrum Sztuki Wspotczesnej taznia, Gdansk |

Laznia Centre for Contemporary Art, Gdarisk, Poland

Maj-czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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A-Volve

Interaktywne $rodowisko w czasie rzeczywistym | Real-time interactive environment
© 1994-97 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ICC-IntercommunicationCenter NTT, Japonia
| Japan, NSCA, National Center for Supercomputing Applications, lllinois, USA
Zrealizowane w: | Realized at: ATR Advanced Telecommunications Research Lab,
Japonia | Japan

USA / Japonia | USA / Japan 1993/94

Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life

Centrum Sztuki Wspotczesnej taznia, Gdansk |

Laznia Centre for Contemporary Art, Gdansk, Poland

Maj—czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Phototropy

linteraktywna instalacja komputerowa | Interactive computer installation
© 1995 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life

Centrum Sztuki Wspotczesne] taznia, Gdansk |

Laznia Centre for Contemporary Art, Gdarisk, Poland

Maj—czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Life Spacies
Ewolucyjne $rodowisko komunikagii i interakeiji | Evolutionary communication
and interaction environment
ICC NTT Museum, Tokio, Japonia | Tokyo Japan, 1997
© 1997 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU
Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ATR-Media Integration & Communications
Research Lab, Kyoto, Japonia | Japan

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Life Spacies Il
© 1999 Christa SOMMERER & Laurent MIGNONNEAU

Projekt uzyskat wsparcie | Supported by: ATR Media Integration and Communications
Research Lab, Kioto, Japonia | Kyoto, Japan

Fot. | photo: Laurent Mignonneau
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Life Writer
Tworzenie zycia poprzez akt pisania | Creating life through the act of writing
© 2006 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER
Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life
Centrum Sztuki Wspotczesnej taznia, Gdansk |
Laznia Centre for Contemporary Art, Gdansk, Poland
Maj-czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus

>s.161| p. 161
Life Writer

Tworzenie zycia poprzez akt pisania | Creating life through the act of writing
© 2006 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER

Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life

Centrum Sztuki Wsp6tczesne] taznia, Gdarisk |

Laznia Centre for Contemporary Art, Gdansk, Poland

Maj-czerwiec | May—June 2012

Fot. | photo: Krzysztof Migkus
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Life Writer

Tworzenie zycia poprzez akt pisania | Creating life through the act of writing
© 2006 Laurent MIGNONNEAU & Christa SOMMERER

Wystawa: | Exhibition: Wonderful Life

Centrum Sztuki Wspétczesne] taznia, Gdarisk |

Laznia Centre for Contemporary Art, Gdansk, Poland

Maj-czerwiec | May—June 2012
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