Rzecz w tym, zeby ,nie byc¢ do konca
nerdem”: 3 lata polskiego MediaLabu

W krotkiej tradycji polskiego Medial.abu, grudzien widnieje jako swego rodzaju miesigc
podsumowan. W zesztym roku - 13 grudnia 2011, miata premiere ,Instrukcja obstugi”, czyli jedyna
jak do tej pory publikacja traktujaca o rodzimych medialabowych prébach.

Kilka dni temu, 8 grudnia, odbyt sie MedialL.ab Meeting, majacy na celu integracje sSrodowiska
zwigzanego z dziataniami polskiego MedialLabu od 2010 roku (edycje: Chrzelice, Warszawa, Lublin,
Gdansk). Spotkaniu towarzyszyt przeglad projektow, realizowanych w ramach dziatan MediaLabu, a
takze bedacych efektem inspiracji, jaka okazata sie jego idea.

Otwarcie przegladu przypadio twoércom kolektywu artystycznego panGenerator. Piotr Barszczewski,
Krzysztof Cybulski, Krzysztof Golinski i Jakub KoZniewski decyzje o zatozeniu formacji podjeli
wlasnie w trakcie pierwszej edycji MediaLabu w Chrzelicach - w 2010 roku. Od tej pory zrealizowali
wspolnie kilkanascie projektéw multimedialnych, zaréwno czysto artystycznych, jak i komercyjnych.
Charakter swojej dziatalnosci przyblizyli na przyktadzie dokumentacji wystawy BEATS, BITS, ATOMS,
odbywajacej sie w maju br. w galerii Kordegarda.

BEATS, BITS, ATOMS to zdaniem autorow artystyczna refleksja nad codziennoscia, wykonana dzieki
dostepnym mozliwosciom technologicznym. W mysl stéw Jakuba Kozniewskiego, ktore okazaty sie
hastem przewodnim MediaLab Meeting ,nie trzeba by¢ tak do konca nerdem”, aby traktowac
technologie jako standardowe narzedzie pracy. Dzieki tej zasadzie BEATS, BITS, ATOM za pomoca 4
autonomicznych projektéw (.FLOAT, CITY PAINT MACHINE, PEACOCK, PHOJECTOR) , kontestuje
funkcjonalizm rzeczywistosci.

Projekt .FLOAT i jego gtowny bohater, rybka - bojownik, to proba zmediatyzowania bioartu. Kamery
rejestrujqce tor poruszania sie rybki, byly zrodtem danych, ktére po odpowiednim przetworzeniu
kreslity bryte, gotowa do wydruku 3D.

Natomiast pod nazwa CITY PAINT MACHINE kryt sie obraz wykonany metoda natryskowa. Ruch
uliczny na Krakowskim Przedmiesciu, rejestrowany z pobliskiego okna, stat sie Zrodtem informacji
dla mechanizmu natryskowego, tworzac impresje, dowodzaca, ze dynamika tego rejonu nastepuje
»pionowo w linii prostej”.

PEACOCK, zwany tez multimedialng grzechotka, to metaforyczny, mechaniczny, sterowany paw.
Dzieki integralnosci z prostym systemem nawigacji, mozliwe jest dostosowywanie kolorystyki i
predkosci trzepotania listw ,pawiego ogona”.

Przy pomocy PHOJECTORA, czyli aparatu fotograficznego, wbudowanego w stary model telefonu
komdrkowego i polaczonego z kamera poprzez arduino, mozliwa byta bezposrednia projekcja ruchu.
Ruch, rejestrowany w obrebie pola widzenia aparatu, generowat dynamiczny, niejednorodny obraz.

Nastepnie Grzegorz D. Stunza, redaktor naczelny Edukatora Medialnego, zajat sie tematyka edukacji
medialnej, wokot ktorej skupia sie dziatalnos¢ MediaLabu. Jego zdaniem gltéwna misja rozwoju
edukacji medialnej zawiera sie w idei ,edu - zespoty dla edu - zmiany”. Rzeczone edu - zespoty to
grupy powstate pod wptywem MediaLabu, bedace miejscem spotkania techno - laikow i techno -
amatorow ze specjalistami, projektujacymi ich wspdlne pomysty w systemy informatyczne, aplikacje,
etc. Jak przyznaje Grzegorz D. Stunza, w edukacji medialnej chodzi wtasnie o to, zeby ,nie by¢
nerdem”, a jedynie positkowac sie nowymi technologiami przy specjalistycznym wsparciu. Do
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wybudowania spoteczenstwa digital citizens niezbedna jest tego typu kooperacja.

Projekty edukacyjne, tworzone w srodowiskach okoto medialabowych, dziela sie na dwa zasadnicze
etapy: faze animacyjnych dziatan obozowych w trakcie Medialabu, okreslajacych wartos¢
merytoryczng i zatozenia projektu oraz faze przetwarzania pomystéw w technologie, w ktdérej udziat
biora informatycy i technicy.

W ramach projektu ,Dzieci sieci”, ktérym Grzegorz D. Stunza kieruje od lipca 2012 roku, jeden
wniosek okazat sie juz pewny: szkota nie przygotowuje do kultury uczestnictwa, a zarazem kultury
Internetu. Gléwnym powodem takiego stanu rzeczy jest brak kompetentnej kadry, ktora potrafitaby
wyksztalci¢ dzieci i mtodziez w duchu $wiadomosci celow edukacyjnych, jakie sa mozliwe poprzez
dostepnos¢ medidw. Mdéwiac o dostepnosci mediéw, warto poruszy¢ temat konwergencji celow
edukacyjnych, a co za tym idzie - konwergencji kompetencji. Najprosciej rzecz ujmujac, polski
system edukacji stoi przed wielkim wyzwaniem, aby nauczy¢ najmtodszych umiejetnosci
zastosowania réoznorakich medidéw jako wspdéiczesnego narzedzia pracy. Zdaniem tworcow projektu
»Dzieci sieci” edukacja medialno - kompetencyjna, odnoszaca sie do gtéwnych wartosci kultury
uczestnictwa, to nic innego jak innowacyjna forma edukacji obywatelskiej. Pierwszym i
podstawowym krokiem do realizacji tych zatozen ma by¢ produkcja materialéw i umiejetnosci
edukacyjnych tj. wykorzystanie blogéw w dziataniach edukacyjnych.

Dobra praktyka w zakresie edukacji medialnej okazat sie sukces projektu ,Lublin 2.0” -
multimedialne przewodniki po Lublinie i LubelszczyZnie, realizowanego przez Osrodek Brama
Grodzka. Dzieki potencjatowi wizualizacji 3D, bedacych giéwna metoda tego projektu, powstato 3000
modeli Lublina z XIV, XVI, XVIII i XX wieku. Celem nadrzednym , Lublina 2.0” jest popularyzowanie
dziedzictwa kulturowego.

Projekt ,Lublin 2.0” to inicjatywa, w ktdra zaangazowani byli nie tylko projektanci wizualizacji 3D,
ale tez historycy, historycy sztuki, kartografowie i archeolodzy. Wszystko po to, aby jak najdoktadniej
odwzorowa¢ miasto za pomoca Google Earth oraz aplikacji Layer, umozliwiajacej odwzorowanie
budowli. Wizualizacje stworzone na potrzeby tego projektu trafity do oficjalnej galerii Google Earth.

Niezmiernie cieszy rowniez fakt, ze ,Lublin 2.0” zostal bardzo dobrze przyjety przez spotecznosé
lokalna - Kurier Lubelski wydat serie pocztowek z wizualizacjami makiet z projektu, natomiast MPK
w ramach inicjatywy , Komunikacja z kulturg” umiescily rzeczone makiety na fototapetach, jakimi sa
obklejane autobusy. Makiety sa takze udostepniane studentom, wykorzystujacym je przy
projektowaniu gier komputerowych. ,Lublin 2.0” zostat tez zaprezentowany na targach 3D Poland
2012. Niewatpliwie projekt ten stanowi réwniez udany przyktad sektora GLAM.

Ukoronowaniem przegladu Medial.ab Meeting okazata sie prezentacja Pawta Janickiego, kuratora
Wro Art Center oraz wspolorganizatora Biennale Sztuki Mediow WRO, ktory przedstawit mozliwosci
funkcjonowania instytucji zajmujacej sie nowymi mediami.

Z okazji 50 - lecia sztuki elektronicznej (poczatek datuje sie od momentu wystawy Nam June Paika
»Exposition of Music. Electronic Television” w 1963r.), Wro Art Center zorganizowato wystawe
AC/DC/IT. Organizatorzy i zaproszeni artysci specjalnie do cyklu AC/DC/IT wygenerowali
samodzielnie wiekszos¢ eksponatow, np. video-feedbacki.

»RGB: Ray Gun Beam Virus for Paul Sharits” to instalacja generatywna, reagujaca na ruch i
wytwarzajaca obraz tréjbarwny RGB, dziatajaca metoda tréjkowa. Wariacje trzech koloréw byty
rzucane przez trzy niezalezne projektory.

Zas ,Frame Box”, bedacy refleksja nad istota i miejscem czasu w obrazie, jest przetozeniem
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manipulacji czasoprzestrzennej w konkretnym kadrze. Na dwdch roéwnolegtych monitorach
obserwujemy obraz rzeczywisty i przetworzony, dzieki czemu manipulacja jest bezposrednio
widoczna.

Instalacja ,Na srebrnym globie for Zygmunt Rytka” to video-opowies¢ sktadajaca sie z poklatkowych
zdje¢ jedynej wyprawy na Ksiezyc, zrealizowanych przez Zygmunta Rytke w 1969 roku. Dzieki
medium, jakim w tym projekcie byl ekran kineskopu doszto do swego rodzaju metaforycznej
konwergenciji - srebrny glob zostat ponownie przytoczony za pomoca srebrnego ekranu.

Przy ,Autoportrecie z Maxem” wywiazala sie wspotpraca miedzy artysta, poczatkowo chcacym
wystawi¢ instalacje - portret swojego syna, lecz finalnie, za pomoca mappera, dokonano nadbudowy
scenograficznej za pomoca Swiatta rzutnika.

To tylko niektdére projekty cyklu AC/DC/IT wroctawskiego Wro Art Center. Instytucja ta jest jedna z
gléwnych przestrzeni prezentacji sztuki nowych mediéw, ktdra chetnie i coraz czesciej przyciaga
rowniez zagranicznych artystow. A juz w maju 2013 roku odbeda sie tam 15. Biennale Sztuki
Medidw.

Podsumowujac, gtowny koordynator MedialLabu - Bartosz Mioduszewski, oznajmit, ze wiodgcymi
celami MediaLabu w najblizszym czasie, bedzie opracowanie systemow badan wdrazania innowacji
dla instytucji kultury oraz opracowywanie materialéw edukacyjnych w funkcjonalne podreczniki.

Niewatpliwie MediaLab to inicjatywa aktywizujaca, a takze integrujaca srodowiska i
zainteresowanych tematyka nowych mediow oraz dziatan edukacyjnych, wykorzystujacych
technologie. Kluczowym faktorem wymiany wiedzy, doswiadczenia i umiejetnosci w obrebie
MediaLabu jest jego interdyscyplinarnosé, dzieki czemu takze w Polsce, przyjat forme otwartej para
- instytucji.
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