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»Materia Kodu” to opowiesc o praktyce Creative Coding niwelujgcej polary-
zacje kodu i materii. Jest to opowies¢ o pewnym rodzaju ,,tworzywa”, ktare
ma wyjgtkowe wiasciwosci. To potgczenie materii fizycznej z cyfrowa, ktére
nie jest prosta suma. Ma ono emergentne wiasciwosci pozwalajgce tworzyc
unikalne doswiadczenie.

Ten rodzaj materii pozwala artystom i projektantom tworzyc w sposcb
nieosiggalny inng droga. Tak powstajg ztozone przestrzenne instalacje
reagujgce na bodzce z otoczenia: zmieniajgce doswiadczenie przestrzeni, jej
percepcje, wptywajace na odczucia przebywajgcych w niej osab, a czasem
relaksujace jak kontakt ze strukturami naturalnymi.

Poznajemy swiat w ruchu, aktywnie, cielesnie go doswiadczajgc. Tymczasem
styk swiata cyfrowego i fizycznego zostat zdominowany przez posredniczace
w interakgji ekrany. Ich ptaskie powierzchnie ograniczyty doswiadczenia
zmystowe do gtadzenia szybek. Tracimy bogactwo dotyku i zdolnosc dioni do
ztozonych manipulacji obiektami. Przez setki tysiecy lat ewolucja dopasowata
nasze ciata i umysty do srodowiska. Ekran dystansuje nas od srodowiska,
ktore nas uksztattowato. Zacheca nas do obserwowania i manipulowania
symbolami zamiast do bycia w Swiecie, w kontakcie z prawdziwymi rzeczami
w rzeczywistych miejscach.

Dzieki potgczeniu mozliwosci, jakie daje programowanie, elektronika
i fabrykacja cyfrowa, bedziemy coraz odwazniej pokonywac bariere ekranu,
bo dostajemy rodzaj tworzywa pozwalajacego na fgczenie bitow i atomow.
Naszg przestrzen bedg zapetniac fizyczne artefakty o whasciwosciach
cyfrowych. Nie mozna ohok nich przejs¢ obojetnie - angazujg wielozmy-
stowym doswiadczeniem, zachecaja do interakgji, dziatajgc zgodnie z tym,
jak zwyklismy doswiadczac otaczajacego nas Swiata, cielesnie i w ruchu.

Dzis kazdy projektfant, artysta, architekt, moze uzy¢ w swoim warsztacie
tworczym tej materii. Nie musi w tym celu konczyc studiow technicznych,
poniewaz niezwykle obnizyta sie bariera wejscia. Stato sie to za sprawg uprosz-
czenia techniki cyfrowej, ruchdw open source i open hardware, kultury DIY



(ang. zrdb ta sam), rozwoju |DE (ang. zintegrowanych sradowisk wytwarczych)
zmysla o kreatywnym kodowaniu. Dzieki temu wszystkiemu mozna opano-
wac to tworzywo przez doswiadczenie, jak rzezbiarz uczacy sie ksztattowac
drewno czy kamien albo ceramik ksztattujgcy gline.

Ta wystawa zwracamy uwage na zasieg wykorzystania Creative Coding,
ktére - przekraczajac granice pomiedzy sztuka, designem i naukg - coraz
mocniej zaznacza swojg obecnos¢ w wielu obszarach tworzenia. Praktyka
Creative Coding fo wezwanie, by zacza¢ mysle¢ antydyscyplinarnie, zapo-
mniec o stereotypowych podziatach ,humanista - umyst scisty”, zamienic sie
z biernych odbiorcow swiata technologii w jego czynnych twarcow. Z czytel-
nikow stac sie pisarzami. Powtarzajgc za Douglasem Rushkoffem ,,Program
or Be Programmed”, to szansa, by uzyskac dostep do panelu kontrolnego
cywilizacji zyskujac gtos w dyskusji na temat naszej przysztosci.

W sercu naszego podejscia do Creative Coding lezy pozwolenie sobie
na stworzenie czegos niepotrzebnego. Na przypadkowe btadzenie oraz
oftwartosc na biad, ktary dla nas jest efektem pozadanym, cudownym
zaskoczeniem, tworczym odkryciem. Wazna jest pasja i rados¢ tworzenia.
Niezbedny humor i dystans do swojej pracy. Jestesmy przekonani, ze takie
podejscie daje szanse na stworzenie czegos przetomowego. Mozemy
hackowac sposab wykorzystania technologii, znalez¢ niezbadane obszary
wykorzystania kodu. Eksplorowat pozornie niemozliwe potgczenia na styku
Swiata fizycznego i cyfrowego.

Na wystawie ,Materia Kodu” zgromadzilismy szereg prac bedacych taka
wiasnie eksploracja. 53 to prace artystow i projektantow polskich i zagra-
nicznych, a takze najlepsze sposrad prac absolwentow drugiego rocznika
studiow podyplomowych Creative Coding na Uniwersytecie SWPS.

Wiestaw Bartkowski
kurator wystawy ,Materia Kodu”



Poruszaj dzojstikiem w

Przejmij kontrole nad zakazanym owocem

Forbidden Fruit Machine

Kati Hyyppa, Niklas Roy

Forbidden Fruit Machine oparta jest na obrazie ,Upadek cztowieka” au-
torstwa Cornelisa Cornelisz van Haarlema z 1592 roku. Obraz przedstawia
Ewe i Adama w Ogrodzie Eden, kuszonych przez weza, by zjedli zakazany
owac. Kiedy Cornelis tworzyt swoje arcydzieto, obrazy olejne byty medium
hi-tech. Mialy niesamowitg szczegotowosc i ultra wysoka rozdzielczose.
Okoto 400 lat pdzniej Kati Hyyppa i Niklas Roy postanowili zamienic dzieto
Cornelisa na dzisiejszy odpowiednik niezwyktego medium, a mianowicie
mechatroniczng gre wideo.

Kluczowym dodatkiem do obrazu Cornelisa jest joystick, dzieki ktaremu
widz moze przejac kontrole nad losem zakazanego owocu. Przemieszczajgc
jabtko w biblijnej misji, gracz moze odkryc zaskakujace efekty specjalne
ukryte w obrazie.



Przetaczaj wigcznik
Dotykaj przycisku

Useless Machine

Karol Nowak

Useless Machineto urzadzenie, ktore ma funkcje, ale nie ma bezposredniego
celu. Mozna na to spojrzec filozoficznie: wychodzac od zabawnego hacku
inzynieryjnego lub zartu intelektualnego, pokazac, ze urzadzenia, ktdre
nie majg funkgji lub nie dziatajg prawidtowo, nie sg uwazane za maszyny
bezuzyteczne.

Najbardziej znane bezuzyteczne maszyny sg zainspirowane projek-
tem profesora MIT i pioniera sztucznej inteligencji, Marvina Minsky’ego,
w ktarych jedyna funkcjg urzadzenia jest wytaczenie sie poprzez uzycie
wiasnego wytgcznika.

Interpretacja projektu Marvina Minsky’ego przez Karola Nowaka dodaje
refleksje nad sptaszczeniem interakcji ze wspotczesnymi urzgdzeniami.
Kiedys zmystowo bogate interakcje zdominowaty ekrany i gtadkie, ptaskie,
dotykalne, ale ubogie w dotyku powierzchnie.



Spojrz w oko lustra
Czekaj, az zostaniesz oceniony

Beholder

Jakub Kozniewski, Wojciech Stokowiec

Wyobraz sobie sytuacje, w ktorej nie oceniasz dzieta sztuki, ale dzieto sztuki
ocenia ciebie. To jest doktadnie to, co dzieje sie, gdy stoisz przed Beholderem,
maszyng wzmaocniong przez uczenie maszynowe postrzegane jako podzbior
metod sztucznej inteligencji.

Beholder zostat wytrenowany zgodnie z wyczuciem estetycznym swoich
twarcow. Urzadzenie ocenia urode ludzi wchodzacych w interakcje z pracg
w skali od 1 do 5. Tym samym autorzy pracy zadajg szczegolnie wazne
dzis pytania: czy mozliwe jest tworzenie obiektywnych algorytmow?
A moze maszyna odzwierciedla tylko preferencje i uprzedzenia jej tworcow,
przemycone w danych uzytych do jej trenowania?



Obracaj pokretto i wciskaj przycisk
Dotrzyj do pustego miejsca [ Unikaj czerwonych swiatet

NI

/ "7...-\0° \

RotoRing

Gregory Kogos

RotoRingto okragta platforméwka - puzzle, w ktdrej uzywasz niestandardowego
kontrolera sprzetowego. Jego wyswietlacz sktada sie z dwach orbit swiatet
LED. Za pomoca pokretta sterujesz najjasniejszym swiattem oraz uzywasz
przycisku, aby przeskakiwac z jednej orbity na drugg. Celem jest dotarcie
do pustego miejsca, unikajgc po drodze czerwonych swiatet!

Jest to gra w petni sprzetowa - nie ma komputera ani ekranu. Wewnatrz jest tylko
Arduino (mikrokontroler), 90 diod LED, przycisk i pokretto. Chociaz autor RofoRing
nie jest koderem, udato mu sie samodzielnie sprawic, by wszystko zadziatato.
RotoRing jako alternatywny kontroler gier (alt.ctrl) zostat pokazany na
ALT.CTRL.GDC San Francisco 2017. Najwiekszej na swiecie profesjonalnym
wydarzeniu branzy gier. Zdobyt takze nagrode za najlepszy projekt gry na
Tokyo Game Show.



Spiewaj lub méw do mikrofonu
Stuchaj swojego glosu zagranego przez organy piszczatkowe
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Acoustic Additive Synth

Krzysztof Cybulski

Acoustic Additive Synthesizer to kolejna praba stworzenia w petni akustycznego
urzadzenia, ktdre moze zsyntetyzowac dowolny dzwiek za pomocg analizy
Fouriera i resyntezy, wykarzystujgc w ten sposob podstawowe zasady muzyki
spektralnej w czasie rzeczywistym. W rzeczywistosci sg to mate organy piszczat-
kowe, 0 wysokosci i gtosnosci kontrolowanej przez komputer. Kazda z siedmiu rur
ma suwak z napedem, ktary zmienia skok w sposab ciggty i dedykowany zawar
powietrzny z napedem, ktdry skutecznie zmienia gtosnosc dzwieku. Poniewaz
dzwiek piszczatek organowych jest bardzo zblizony do sinusoidy, ta konfiguracja,
wraz z specjalnie napisanym kadem w srodowisku Pure Dafa, umozliwia resynteze
gtosu lub tworzenie dzwiekow quasi-syntetycznych. Alternatywnie instrument
moze byc uzywany jako zwykte organy piszczatkowe, ale zmozliwoscig grania
glissandow lub dowolnych podziatek mikrotonowych poza 12TET.
Prezentowana praca zostata wyrozniona honorowym Prix Ars Electronica
2017 i trafita do potfinatu Guthman Instrument Competition, 2016.



Zbliz ucho do obrazu
Postuchaj glosu z wiez
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The Voice From The Towers
Michat Sek

The Voice From The Towers to instalacja generatywna upamietniajgca ofiary
z 9/1, ktora wykonana zostata z wykorzystaniem ich ostatnich potaczen
telefonicznych. 11 wrzesnia 2001 ludzie uwiezieni nad strefg uderzenia mogli
kontaktowac sie ze swiatem zewnetrznym tylko przy pomaocy telefonu. Niektorzy
znich zadzwaonili do swoich najblizszych, jednak jedyne co ustyszeli, to dzwiek
automatycznej sekretarki. Przy pomocy generatywnego designu zamienilismy
nagrania szesciu ofiar 9/11 w symboliczne wieze World Trade Center.
Chcielismy im oddac hotd i upewnic sie, ze ich historie bedg zy¢ w bardzo
infymny sposob. Kazda grafika jest unikalna, wykonana przez potgczenie
sitodruku z generatywnym kodowaniem. Kazdy z gtosow mozna ustyszec
tylko poprzez zblizenie sie do grafiki. Instalacje zaprojektowano fak, by
0siggna¢ moment bliskosci miedzy stuchaczem i gtosem. Gtos nie istnieje
bez stuchacza.

Prezentowana praca zdobyta ztotg nagrode KTR 2019 w kategorii best of design.



Spiewaj lub méw do mikrofonu

Stuchaj jak twoj gtos jest dekomponowany i zrekonstruowany w przestrzen

Urban Echo

Klem Jankiewicz

Urban Echoto instalacja interaktywna badajaca nasza relacje z technologia.
Raj elektranicznych obiektow dekomponuje, a potem zrekonstruuje w prze-
strzeni twoj gtos. Unikalny ludzki gtos stanie sie gtosem roju.

Jest to rowniez deklaracji przeciwko idei czarnej skrzynki. Forme obiektow
tworzy widoczne elektroniczne wnetrze, zazwyczaj ukrywane przed oczami
uzytkownika, tutaj specjalnie wyeksponowane.

Urban Echo to nieustajace poszukiwania i badania. Jest ofwartg platforma
- zachowanie i charakter roju moze sie zmienia¢ w zaleznosci od tego jak
zostanie zaprogramowane i jakie podzespoty zostang dodane.

Projekt byt wykorzystany przez Monike Popiel w sztuce Roja w Teatrze
Powszechnym oraz byt prezentowany podczas World Maker Faire w Nowym
Jorku.



Dotknij porcelanowego wieka [l Zachec innych do tego samego

Stajcie twarza w twarz, az poczujecie ciepto

Spotkanie, ogrzanie

Gosia Nierodzinska

To sterowany kodem miejski piec. Przypomina koksownik przykryty porce-
lanowym wiekiem - cytatem z domowego pieca. Gdy dotkng go conajmniej
dwie osoby piec rozgrzewa sie. Jesli jedna z osob odejdzie, temperatura spada.
Spotkanie, ogrzanieto proba stworzenia ,nieskonczonego miejsca: otwartego,
nieukonczonego, trudnego do zdefiniowania, poniewaz jego gtdwng cechg
jest by¢ otwartym na nieaczekiwane” (za Encore Heureux). W obliczu wyzwan
naszych czasow, tym bardziej nalezy zachowac nadzieje i podejmowac proby
zblizenia sie do siebie nawzajem. Potrzeba nam neoszamanskich ognisk,
wspolnych rytuatow, miejsc bezpiecznych zblizen. Cheiatabym zeby takim
miejscem i wspolnym rytuatem stato sie spotkanie, ogrzanie. Ma to byc
inspirujgcy eksperyment, efemeryczny, ale mimo to konkretny, oparty na
solidarnosci i bliskosci w obliczu wszechobecnej zimy.



Whpisz adres wydrapany na stole

Wiacz dzwiek w swoim urzadzeniu i obserwuj, co sie wydarzy
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Al-Khwarizmi, Burton, Assange

Pawet Janicki

Impresyjna instalacja interpasywna stworzona specjalnie na wystawe ,Materia
Kodu”. Jest to synteza kilku watkow: historii prowadzacej do niedawnego
aresztowania Juliana Assange - zatozyciela serwisu WikiLeak, niektarych
elementow zyciorysu Richarda Francisa Burtona (wolnomuysliciela, orienta-
listy, jezykoznawcy i szermierza, pierwszego Europejczyka, ktory dotart do
jeziora Tanganyika, ftumacza ,,Arabskich Nocy” na jezyki europejskie i autora
oryginalnego poetyckiego tekstu , The Kasidah of Haji Abd{ El-Yezdi” napisa-
nego oczywiscie pod pseudonimem Haji Abdd El-Yezdi), a takze naukowych
osiggnie¢ Muhammada ibn Musa al-Khwarizmi'ego, perskiego matematyka,
od ktorego nazwiska pochodzi stowo ,algorytm”.

Instalacja odnosi sie do funkcjonowania w izolacji, w kontrze do mainstreamu
i spotecznego status quo (a nawet spotecznego knebla naktadanego na
indywidualnosci), poruszajac takze kwestie komunikacyjnej nieciggtosci, ale
zarazem mozliwosci cichego wzajemnego rozumienia ponad kulturowymi
i semiotycznymi barierami.



Obserwuj pelzajacego chlebo - robota [ Nie dotykaj go
0 tak! Mozesz zrobi¢ selfie

Krakowski Chleh

Janek Simon

Krakowski Chleb to proba sprawdzenia, gdzie lezg granice robotyki produ-
kowanej domowymi sposobami. Jak daleko mozna dojs¢ produkujgc obiekty
zaawansowane] technologii samodzielnie. To jedna z serii prac artysty,
ktare miaty na celu udowadnic, iz wiele przedmiotéw produkowanych przez
korporacje mozna stworzyc wiasnorecznie, uniezalezniajgc sie tym samym
od systemu spoteczno-ekonomicznego.

To tez przejaw zainteresowania artysty nieusystematyzowang aktywnoscig
poznawczg i tworczym psuciem przedmiotdw przez dzieci. Tworzac absurdalne
mechanizmy przypomina nam o absurdzie wokat nas. Generuje nonsensy,
w ktarych nonsens dnia codziennego przeglada sie jak w lustrze. Takiego
absurdu doswiadczamy patrzac na petzajgcy krakowski chleb-robot, tech-
nologicznie zaawansowany (jak na czas kiedy zostat stworzony, rok 2006),
dziwaczny abiekt pozbawiony funkdji.



Zbliz stuchawke do ucha
Postuchaj dzwiekow zmieniajacej ksztatt Bloba

Blob

Martyna Chojnacka

Blob to audioreaktywny, geometryczny twor, ktory zmienia swoj ksztatt
pod wptywem dzwiekaéw, fizycznie je reprezentujgc. Blob jest wizualizacjg
przeniesiong z ekranu do Swiata fizycznego. Potgczenie dzwiekow, ksztattow
i ruchu za pomoca technologii, zajmuje zmysty, prowokuje do skupienia, eks-
ploracji i bycia w sytuacji tu i teraz. Rzezba moze spetniac rozmaite funkcje
wizualizacji danych. Aktualnie autorka zajmuje sie gtownie audioreakcja
i wykarzystaniem Bloba przy performensach na zywo.

Repliki Bloba ze zmieniong geometrig i wymiarami graty w spektaklach
teatralnych.



Sprobuj zagrac na kazdej z czerech stron fortepianu

Doswiadcz roznych typow sztucznej inteligencji

1 | )
Up-art’A 1

Arkadiusz Klej 1

Up-art’Apozwala doswiadczyc roznych typow relacji ze sztuczng inteligen-
cja (SI). Nauka gry na pianinie zostata wykorzystana do metaforycznego
spojrzenie na mozliwe Sciezki rozwoju S, ktore reprezentowane s3 przez
cztery strony instrumentu.

Czy chcesz powstrzymac rozwoj SI? Strona , Wycofanie SI” dziata jak normalny
fortepian. A moze maszyna powinna pozwalic ci na podejmowanie tylko
wiasciwych decyzji? Strona ,Opiekuncza SI” umozliwia nacisniecie tylko
odpowiednich klawiszy. W idealnym swiecie maszyny wzmacniajg nasz
potencjat. Strona ,Wzmacniajgca SI” jako jedyna ma na celu nasz rozwgj, uczy
grac, z nig mozemy osiggnac¢ wiecej. Teraz zadaj sobie pytanie: czy aplikacje
w telefonie rozwijajg fwoje umiejetnosci? Czy maszyna lub jej tworca podejmie
taka decyzje, aby nas rozwijac? Strona ,Superinteligencja” jest catkowicie
niezainteresowana nami, realizujgc swojg wtasng agende.

Up-art’A zostata opracowana jako projekt semestralny na kierunku School
of Ideas Uniwersytetu SWPS
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