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WIDOK

WPROWADZENIE

Publikacjg Od kina absolutnego do filmu przysztosci. Materiaty z histo-
rii eksperymentu w sztuce ruchomego obrazu rozpoczynamy nowy cykl
wydawniczy pod nazwg Widok. WRO media art reader, ktérego kalejne te-
matyczne tomy zawiera¢ bedg materiaty z teorii, estetyki i historii sztuki
nowych mediow.

Widok to okreslony punkt widzenia; to takze nazwa ulicy, przy ktorej
miesci sie otwarte w 2008 roku Centrum Sztuki WRO. Zgodnie z przyjeta
nazwg - wtasnie przez pryzmat kolekcji i archiwum Miedzynarodowego
Biennale Sztuki Mediow WRO - seria daje wglad w zjawiska kulturowe i arty-
styczne z obszaru nowych mediow. Jest to zatem Widok ksztattowany przez
dzieta, tematy i osobowosci obecne przez niemal dwadziescia lat istnienia
WRO - formacji prezentujacej zagadnienia przenikania sie sztuki, techno-
logii i zjawisk spotecznych, wynikajace z przeobrazen obszardw twaérczosci
i narzedzi kulturowej komunikacji.

Opracowane tematycznie publikacje przynosic¢ beda teksty, wyktady i wy-
stagpienia wybitnych specjalistéw, zarejestrowane podczas Biennale WRO
oraz ptyty OVD z bogatym wyborem filméw i materiatéw wideo. Tematem
obecnego, rozpoczynajgcego serig tomu Od kina absolutnego do filmu przy-
sztosci sg wystepujace w kazdej epoce kina nietypowe praktyki artystyczne
budowane z dala od kinematografii rozumianej jako przemystowe wytwarza-
nie obrazow.

W pierwszej czesci ksigzki zamieszczamy teksty proponujace ogalniejsza
perspektywe ujecia przemian sztuki ruchomego obrazu, jego podstawowych
interfejséw i ewolucji ekranéw, a takze omawiajgce tasme jako nosnik dzieta
sztuki.

Zmierzch tasmowego nosnika Piotra Krajewskiego daje opis twérczosci
poprzez refleksje nad rolg, jakg w sztuce ruchomego obrazu odegrata taSma
- podstawowy dla niemal catego XX stulecia no$nik audiowizualny. Uwagi
te sformutowane zostaty w okresie przechodzenia od no$nikéw linearnych
i analogowych w obszar $rodowiska cyfrowego w ostatnich latach XX wieku,
ktére stato sie udziatem nie tylko awangardowej twarczoéci, ale i catej kul-
tury .

Nastepujace kolejno dwa eseje historyczne Erkkiego Huhtamo - profesora
Uniwersytetu Kalifornijskiego w Los Angeles (UCLA] - po$wiecone sg odpo-
wiednio tasmie i ekranowi. Tekst Play! Stop! Forward! Rewind! Refleksje nad
tasma jako no$nikiem powstat, podohbnie jak Zmierzch tasmowego nosnika,
z okazji Biennale WRO 99 - Sita tasmy?. Oba ukazaty sie wawczas w katalogu
Biennale. Podstawy ekranologii, tekst dwa lata pdzniejszy, ukazat sige z kolei

1 Piotr Krajewski, Zmierzch tasmowego nosnika, [w:] Piotr Krajewski, Violetta Kutlubasis-
-Krajewska [red.], WRO 99 Media Art Biennale - The Power of Tape/Sita tasmy, katalog,
Wroctaw 1998, ss. 7-14.

2  Erkki Huhtamo, Play! Stop! Forward! Rewind! Refleksje nad tasma jako nosnikiem,

[w:] ibidem, ss. 15-20.
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w katalogu Biennale WRO 01 - Ekrany®. W przeciwienstwie do tasmy, ktéra
w kancu XX wieku gwattownie tracita swa dominujgaca pozycje, w tym samym
czasie nastepuje prawdziwa ekspansja ekranéw. Rozpowszechnienie matych
osohistych manitaréw - przenosnych, towarzyszacych uzytkownikom niemal
w kazdej sytuacji telefonéw komarkowych i laptopéw - a takze wielkoforma-
towych elektronicznych displayéw w przestrzeni miejskiej, zapoczatkowato
prawdziwg ofensywe elektronicznego obrazu, tak w przestrzeni prywatnej,
jak i publicznej. Tematem sympozjum zorganizowanego w ramach biennale
w 2001 roku byta wtasnie ta ewolucja.

Teksty Erkkiego Huhtamo doczekaty sig licznych przedrukéw oraz zapo-
czatkowaty dalsze publikacje autora na ten temat.

Charles-Emile Reynaud
Théatre Optique
Paryz 1892

Anonimowa rycina
przedstawiajaca
pierwsza publiczng
projekeje ruchomych
obrazéw odtwarzanych
z tasmy.

Reynaud zastosowat
udoskonalong

latarnie magiczna

i recznie przesuwana
na szpulach tasme
papierowa z rysowanymi

postaciami

-

Obszerny tekst Ryszarda Kluszczyhskiego, jednego z najwigekszych
polskich autorytetéw w dziedzinie sztuki multimedialnej, zatytutowany
Przeobrazenia sztuki mediéw [od filmu do sztuki interaktywnej),
zamyka pierwszg cze$¢ publikacji. W przeciwienstwie do poprzednich -
drukowanych w niemal niezmienionej historycznej postaci - tekst profesora
Kluszczynskiego jest znacznie rozwinietg w ostatnich latach refleksjg nad
problematyka podjeta w szkicu Kultura audiowizualna wobec interaktywnego
wyzwania, napisanym do katalogu Biennale WRO 95* Obecnie ukazuje sie
w formie bedacej uzupetniong wersjg artykutu opublikowanego w roku 2007

3 Erkki Huhtamo, Podstawy ekranologii, [w:] Violetta Kutlubasis-Krajewska, Piotr Kra-
jewski, Agnieszka Kubicka-Dzieduszycka [red.], WRO 07 Screens/Ekrany, katalog, Wroctaw
2001, ss. 4-21.

4 Ryszard W. Kluszczynski, Kultura audiowizualna wobec interaktywnego wyzwania,
[w:] Piotr Krajewski, Ola Celejewska [red.], WRO 95 Festiwal Wizualnych Realizacji Okotomu-
zycznych / Media Art Biennale, katalog, Wroctaw 1935, s. 24.
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w ksigzce MediaArtHistaries pod redakcjg Olivera Graua®. W jezyku polskim
ukazuje sie po raz pierwszy.

Podstawe drugiej czesci tekstéw tego tomu stanowig trzy wybrane
watki: zjawisko kina absolutnego - abstrakcyjnej praktyki filmowej rozwija-
jacej sie od lat 20. XX wieku; zjawisko kina found footage - rozwijajacego
sig réwnolegle do kinematografii, a potem takze telewizji, subwersywnego
recyklingu obrazéw - oraz - i to jest watek trzeci - wspétczesne medialne
eksperymenty odnoszace sig w swaisty sposoh do jezyka kina lub filmowej
tradycji przenoszonej na grunt digitalnych i nielinearnych strategii. Wyhrane
zagadnienia ukazuja, jak idee form uwalnionych od literackiego i psycholo-
gicznego balastu szukajg swej estetycznej autonomii. Podohnie tasma, jako
nosnik dzieta sztuki, wychodzi wraz z przemianami technologii od celulo-
idowego paska, poprzez dalej fizyczno-analogowa postac zapisu wideo - do
abstrakcji zapisu cyfrowego. Ten z kolei miesci catg mozliwg skale pomigdzy
abstrakcjg a konwencjg fabularna, doktadajac, niezaleznie od przyjetej styli-
styki, mozliwos$¢ interakcji z widzem.

0 kinie absolutnym pisze i wypowiada sig William Moritz (1941-2004)
- profesor California Institute for the Arts (CalArts) w Valencii - jeden
z najwiekszych swiatowych autorytetéw w dziedzinie abstrakcyjnego
kina i animacji, ktérego pokaz Histaria muzyki wizualnej na Biennale WRO
90, a nastepnie wyktady podczas WRO 99, stanowity niezwykle bogata
prezentacje tej tematyki. Trzymany przez Panstwa Widok przynosi przejrzane
i poprawione ttumaczenie artykutu Film absolutny, ktérego pierwodruk
ukazat sie wtaénie w katalogu WRO 99 - Sita tasmy®. Dodatkowo na ptycie
DVD zawarte sg obszerne komentarze do prezentowanych filméw kina
absolutnego, zarejestrowane podczas wyktadaw Williama Maritza w ramach
WRO 99. Maritz nie ujat w tym wystapieniu twarczoéci kanadyjskiego
filmowca-eksperymentatora Normana MclLarena, traktujac jg jako odrgbne
zjawisko, niemieszczace sie w nakreslonej przez siebie koncepcji filmu
absolutnego. Dlatego, jako swaoisty suplement do problematyki kina
absolutnego, zamieszczamy takze artykut McLaren: Synergista autorstwa
Jarostawa Kapusécinskiego’, pianisty i kompozytora intermedialnego,
podobnie jak McLaren poszukujgcego w audiowizji gtebokich zwigzkéw
obrazu i dzwieku. Profesor Kapuscinski prowadzi obecnie Intermedia
Performance Lab na Stanford University.

0 zjawisku found footage pisze Piotr Krajewski w tekscie Obrazy z re-
cyklingu, obrazy z odzysku. Remiks, sampling, scratching... O kinie found
footage®, zwracajgc w nim uwage na istote materiatowej praktyki wyko-
rzystujacej gotowa tasme filmowg. Wprowadzane w miejsce normalnego
przezroczystego montazu utatwiajacego przyjmowanie tresci razne formy
nieciggtosci, szumy, zerwania, rysy, rozmaite predkosci odtwarzania, mani-
pulowanie ostroscig, koloryzacje i zdjgcia negatywowe, wreszcie zaktdcenia
obrazu i desynchronizacje dzwieku - to najczestsze operacje dokanywane

5 Ryszard W. Kluszczynski, From Film To Interactive Art: Transformations In Media Art,
[w:] Oliver Grau [red.], MediaArtHistaries, MIT Press, 2007,

6  William Maritz, Film absolutny, [w:] Piotr Krajewski, Violetta Kutlubasis-Krajewska [red.],
WRO 99 Media Art Biennale - The Power of Tape/Sita tasmy, katalog, ss. 126-137.

7 Jarostaw Kapuscinski, McLaren: Synergista, [w:] ibidem, ss. 164-173.

8 Piotr Krajewski, Obrazy z recyklingu, obrazy z odzysku. Remix, sampling, scratching...
O kinie found footage, [w:] ibidem, ss. 148-157,



na zawtaszczanym materiale filmowym. Towarzyszy im ucieczka od propa-
gandowej wyrazistoéci, pierwotnego znaczenia lub uzytkowej intencjonal-
nosci w wypadku, gdy dostarczycielem materiatéw byt przemyst filmowy,
informacyjny lub reklamowy. Found footage to rzadka niegdy$ strategia
artystéw osobnych, jak Bruce Conner, Ken Jacobs, Chick Strand, Zygmunt
Rytka, Jozef Robakowski, artystéw aktywistéw z Apsolutno w Serbii lat 90.,
czy teoretykow-artystaw, jak sytuacjoniéci we Francji lat 60.-70., w ostatnim
okresie zyskujgca w sztuce wspétczesnej znaczng popularnose.

Czesc¢ tekstowag Widoku konczy wyktad Lva Manaovicha Siedem lub nawet
osiem rzeczy, ktérych mozemy sie nauczy¢ od Dzigi Wiertowa, by uczynic
nowe media bardziej interesujgcymi, wygtoszony podczas sympozjum Geo/
InfaTerritory w ramach Biennale WRO 97. Wyktad, ktéremu towarzyszyta pro-
jekcja Cztowieka z kamerg Wiertowa, zawiera szkicowo potraktowane zagad-
nienia, rozwiniete przez autora w systematyczng teorie w wydanej w 2001
roku ksigzce Language of New Media, ktéra zapewnita Manovichowi miano
czotowego tearetyka dziedziny.

ovD

Zasadg readera WRO jest wtaczenie do publikacji materiatéow wizual-
nych pochodzacych z kolekcji Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediow lub
archiwum Biennale WRO, gromadzacych - tak w formie prac i projektéw
artystycznych, jak i komentarzy artystéw oraz wystgpien teoretykéw - liczne
przyktady omawianych zjawisk i proceséw. Zagadnienia ilustrujg linearne
i nielinearne realizacje, pokazujgce réznorakie, czasem wspétwystepujace,
drogi rozwoju estetyki mediéw od filmu absolutnego, przez wideo i animacje
komputerowe, do projektéw sieciowych i instalacji. Nie zawsze, ze wzgledu
na respektowanie praw autorskich i ograniczenia stawiane przez twércaw lub
ich spadkohiercaw, reprezentowane sg wszystkie wspomniane w tekstach hi-
storyczne dzieta. Tak jest na przyktad w wypadku wyktadu Williama Moritza:
na ptycie znajduje sie petny tekst wypowiedzi, ale brak jest wymienionych
w nim przyktadéw filmowych. Wigkszo$¢ z nich zainteresowany czytelnik
znajdzie jednak na licznych portalach internetowych, gdzie umieszczajg je
mitosnicy niezwazajacy na prawne ograniczenia.

Podziat materiatéw zamieszczonych na DVD odpowiada trzem watkom
poruszanym w czes$ci tekstowej publikacji. Kino absolutne reprezentowane
jest zarowno przez klasyczne, historyczne realizacje, ktérych omawienia
znajdziemy w wyktadzie Williama Moritza, pieczotowite rekonstrukcje Bru-
ce'a Checefsky’ego zaginionych filméw Franciszki i Stefana Themersonow,
jak i bardziej wspaétczesne przyktady abstrakeyjnych animacji Anity Saraosi,
Michaela Scrogginsa, Edwarda Zajeca, wreszcie, wykonywane na zywo
kompozycje audiowizualne Jarostawa Kapuécinskiego i grupy Gameboyzz
Orchestra Project, wykorzystujacej konsale gier komputerowych.

Podobnie potraktowany jest tu temat found footage - wybrane materiaty
to zaréwno klasyczne dzis$ filmy Malcolma Le Grice'a, Lewisa Klahra, Martina
Arnolda, prace wideo Pétera Forgacsa, stowarzyszenia Apsolutno, jak insta-
lacje Franka Oen Oudstena i zupetnie juz wspétczesne performances grupy
Burstscratch, Sary Kolster i Dereka Holzera oraz Briana Mackerna.

WIDOK
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Osobny segment na ptycie DVD, zatytutowany Film po kinie, zawiera
prace i dokumentacje projektow takich artystow jak Tamas Waliczky, Jef-
frey Shaw, Chris Dodge, Andrzej K. Urbanski i Julien Maire, rozmowe z Lvem
Manovichem o awangardzie lat 20. i wptywie jej praktyk na twérczosé kom-
puterowg i przemiany spoteczne, zarejestrowang w Bauhausie w Dessau
podczas Electronic Art Forum OSTRANENIE w 1997 roku, oraz zapis jego
wyktadu podczas sympozjum Geo/Info Territory na Biennale WRO 97.

Ptyta DVD przygotowana jest w wersji polskiej i angielskiej. Publikacja
tekstowa, pracz formy ksigzkowej, posiada réwniez postac sieciowg, w ktore;j
czytelnik znajdzie angielskie wersje publikowanych tu tekstéw oraz odsyta-
cze kierujgce do sylwetek twarcow i postaci wymienionych w tomie.

Violetta Kutlubasis-Krajewska, Piotr Krajewski
Grudzien 2008
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WIDOK PIOTR KRAJEWSKI

Piotr Krajewski

/MIERZCH TASMOWEGO
NOSNIKA

Ponizszy tekst, bedacy swoistym pozegnaniem tasmy jako wehikutu
dzieta sztuki, pierwotnie ukazat sie w katalogu Biennale WRO 39 - Sita
tasmy. Wraz z artykutem Erkkiego Huhtamo stanowit wprowadzenie do pre-
zentacji i rozwazan podczas tego biennale, ktérego gtéwny nurt programowy
stuzyt wydobyciu i podkres$leniu swoistej roli tasmy w sztuce XX wieku.

Z perspektywy czasu WRO 39 okazato sie pod kilkoma wzgledami prze-
tomowe. Odbyto sie jeszcze w okresie krélowania tasmy analogowej, ale
wiescito juz jej rychtq detronizacje. Zwrdcito uwage, iz nie tylko nowe obsza-
ry twdrczosci cyfrowej, jak multimedia i Internet, odmieniajg obraz sztuki,
ale tez wideo-art, a nawet film - czekajg jeszcze cyfrowe zmiany zasadniczo
przeksztatcajgce ich artystyczne oblicze.

Tekst ukazuje sie obecnie w nieco przeredagowanej wersji z roku 2000,
ktdra postuzyta za podstawe jego japoriskiego wydania w Osaka University of
Arts Reader [red. Mamoru Ichikawa, Masaaki Hagino, Kumico Sejima, 2003].

TASMA

Czymkolwiek by byta, jest zawsze dtuga, waska i cienka elastyczng wstega
nawinigtg na szpule lub zamknigtg w kasecie. Jej nagranie lub odtworzenie
odbywa sie zawsze poprzez linearny przesuw w odpowiednim urzadzeniu,
wymaga zawsze jakiego$ odpowiedniego aparatu czy dyspozytywu.

TASMA OPTYCZNA

W 1891 roku William Dickson w swej kamerze filmowej jako pierwszy zasto-
sowat celuloidowy pasek, ktary zaledwie trzy lata wczesniej firma Eastman
Kodak wprowadzita do fotografii. Od roku 1895, kiedy réwniez bracia Lumiere
zastosowaliten produktw swym kinemataografie, przez kolejne dziesieciolecia
tasma stata sie jedynym noénikiem pozwalajacym na wizualne zapisywa-
nie i odtwarzanie zjawisk przebiegajacych w czasie. W 1927 roku do zapisu
obrazu na tasmie doszta mozliwo$¢ réwnaolegtego zapisu dzwigku. Stop-
niowe udoskonalanie parametrow - jak elastycznos$c¢ i trwatose, ale przede
wszystkim czutosg, rozdzielczose i wiernos¢ koloréw - sprawito, iz taSma
filmowa uchodzi za najdoskonalszy nosnik wizualnego odtworzenia rze-
czywistoéci. Jest bez watpienia nieoceniona w utrwaleniu wygladow Swiata
ostatnich stu lat i aktywna w ksztattowaniu naszej wizji rzeczywistosci,



modyfikowaniu naszych zdolnos$ci percepcyjnych, naszej emocjonalnosci
i pamieci, wreszcie hiernosci.

TASMA Z ZAPISEM ELEKTRONICZNYM

Tasma magnetyczna to wstgga z naniesionym materiatem zdolnym
utrwali¢ sygnaty magnetyczne bedace przetworzonymi dzwigkami (w ma-
gnetofonie), obrazami i dzwigkami (w magnetowidzie) lub danymi kompute-
rowymi (streamer]. Niezaleznie jednak, czy jest to dZwiek, obraz, czy program
komputerowy, jest on zawsze wyrazony jako modyfikacja stanu namagne-
sowania. Nos$nik na poczatku zastosowany wytgcznie do zapisu dzwieku
(okoto roku 1934), ktéry w potaczeniu z magnetofonem wielosladowym (od 3
$ladéw w poczatkach lat 50., przez 8 po roku 1966, po 64 $lady w latach 80))
tworzy jeden z najwazniejszych wynalazkéw do utrwalania dzwigku, ktérego
znaczenie dla przemian i rozwoju muzyki XX wieku trudnao przecenic.

Tasma telewizyjna, poczatkowo bardzo szeroka, dwucalowa, zastosowa-
na zostata po raz pierwszy w 1956 w wielkich maszynach studyjnych. Szpula
z tadma wazyta ponad b kg i pozwalata na zapisanie 60 minut materiatu. Od
roku 1965, juz znacznie wezsza, pétcalowa, znalazta zastosowanie w pierw-
szych przenosnych zestawach Portapak (kamera + magnetowid). Od tego
momentu zapis magnetyczny staje sie podstawg profesjonalnej telewizji,
a pozniej takze amatorskiego i domowego wideo. Zastosowanie magnetycz-
nego zapisu obrazu przetamato niepodzielne panowanie estetyki filmowej,
wprowadzito nowe zjawiska w dziedzinie magnetycznej manipulacji obra-
zem, jego dystrybucji i praktyk odhioru.

Rozwijajac sie i przez caty niemal wiek XX pomnazajgc swoje mozliwosci,
tasma - filmowa, magnetofonowa i wideo - wpasowujac sig w maodel tele-
wizyjnej, radiowej i kinematograficznej kaomunikacji, stata sie podstawowym
nosnikiem zaréwno kultury masowej, jak i pokaznego obszaru wspatczesnej
sztuki. Dopiero pojawienie sig nowego hipermedium, jakim w latach 90. stat
sie komputer, sprawi, ze cata ta dtugotrwata medialna konfiguracja stop-
niowo traci na znaczeniu. Ustgpuje nowym potrzebom i nowym wizjom. Nie
zmienia tego fakt, ze tasma szybko przystosowana zostata do zapisu cyfro-
wego i pewnie bedzie uzywana jeszcze dtugo. Pojawit sig juz jednak nowy
model kultury i komunikacji.

Taséma, filar kultury biernej, komunikacji jednostronnej, w ktérym role
nadawcy i odhiorcy sg wyraznie rozdzielone, w ktérej kultura staje sie przed-
miotem konsumpcji (z catym modelem wali), ustepuje miejsca kulturze
partycypacyjnej - nieopartej na tresciach jednoznacznie utrwalonych i jed-
nostronnie kamunikowanych.

Tasma nie jest instrumentem, jest tylko nosnikiem, na ktérym zapisana
kompozycja ma skonczony charakter, jest wynikiem pracy artysty uzywa-
jacego innych narzedzi technicznych. Mozna jg odtworzyg, obejrzec¢ odstu-
chac. A jednak to wtasnie, historyczne juz, doswiadczenia z taSmag mocno
wptynety na rozwdj idei multimedialnych.

Z tasma immanentnie zwigzane jest zjawisko montazu i kopiowania.
Produkcja, montaz, wprowadzenie efektaw, a chocby napiséw, zwigzane jest
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z rozbudowanym kopiowaniem. Krok po kroku, osiggniecie kazdego nowego
stadium w produkcji utworu - to jeden wigcej etap kopiowania.

Kopiowanie analogowe wigze sie zawsze z pogorszeniem parametréw
technicznych. Dotyczy to zaréwno filmu na tasémie optycznej, utworéw
muzycznych na taémie magnetycznej, jak i zapisu wideo. Pogorszenie
parametréw technicznych, bedace nieubtaganie efektem kopiowania, jest
czynnikiem ograniczajgcym warsztat twarcow. W produkcji filmowej jest
hamulcem dla efektéw specjalnych.

Dla tasmy optycznej 35mm kopiowanie jest jeszcze stosunkowo mato
bolesne, ale dla noénikéw pétprofesjonalnych, jak tasma 16 mm, czy zu-
petnie amatorskich, jak Super 8 czy kaseta VHS, kazde kolejne kopiowanie
prowadzi do dewastacji parametraw technicznych ohrazu.

TASMA A MULTIMEDIA

Nie mozna zaprzeczyg, ze film generalnie ma charakter multimedialny,
a to wtasnie tasma filmowa stata sie pierwszg platformg integracji obrazu
i dzwigku. Byta to platforma mechaniczno-optyczno-elektryczna. Swiatto,
przechodzac przez celuloidowg tasme i modulowane utrwalonymi na niej
formami, mogto reprodukowa¢ zaréwno obraz, jak i dzwigk.

Prawdziwe mozliwoéci multimedialne otwierajg sie jednak gtédwnie
w dziataniach na zywo z komputerem, z siecig komputerdw, jednym stowem
- z nowg generacjg urzadzen cyfrowych. Urzadzenia te pozwalajg na dzia-
tania, na interakcje w czasie rzeczywistym, dzigki czemu kamputer, cho¢
wczesniej zaprogramaowany, jest instrumentem kreatywnym, tworzacym
w dialogu z artystg lub publicznoscia, albo z wszystkimi jednoczes$nie.

Twarcy z kregu awangardy muzycznej eksperymentujacy z tasma, uzy-
wajacy jej do zapisu i miksowania wszelkich dzwigkéw - instrumentalnych,
konkretnych albo generowanych elektronicznie, jako pierwsi osiggneli pewien
rodzaj twérczej wolnoéci: oderwania sie od prostej rejestracji na rzecz swo-
bodniejszego organizowania, dekonstruowania i modelowania dzwigkowe;j
rzeczywistosci. Wtasnie ta swoboda zapisywania i deformowania dzwigkaw,
wielokrotnego naktadania i twarzenia catosci z wielu niezaleznych planéw
dzwigkowych, dopiero razem sktadajacych sig na przebieg, harmonie i dyna-
mike utworu muzycznego, stata sig inspiracjg do poszukiwania podobnych
mozliwoéci w sztukach wizualnych. Nam June Paik rozpoczynat wszak jako
kompozytor pracujacy w eksperymentalnym Studiu Muzyki Elektroniczne;j
WDR w Kolonii.

Zastanawiamy sie czesto, gdzie lezy poczatek pewnych idei i zjawisk
w sztuce wspoétczesnej, przemian, jakim podlega ona wraz z cata kulturg
i catg rzeczywistoscia. Ksztattowania sie nowego obszaru sztuki, dzieta
sztuki, komunikacji artystycznej, obszaru, ktéry okreéla sig czesto popular-
nym terminem ,multimedia”.

»Multimedia” to termin nieostry. Powstaty gtéwnie dla okreslenia nowych
mozliwosci integrowania grafiki, fotografii, ruchomych obrazéw, pisanych
tekstow i dzwigkéw na platformie cyfrowej, nastatej wraz z erg kompute-
row. Uzywa sie go chocby na okre$lenie generowanych przez kamputer ru-
chomych obrazkow z towarzyszeniem nastrojowej muzyki, co de facto nie



jest niczym nowym, a wrecz jedynie powtdrzeniem na gruncie cyfrowym
zwigzkéw wypracowanych przez takie ,,stare” medium jak film.

Terminu ,multimedia” wolatbym raczej uzywac nie dla kazdego dowol-
nego zwigzku obrazu z dzwigkiem, lecz na okreélenie jakiego$ gtebszego
strukturalnego powigzania tych réznych $rodkéw wyrazu/przekazu. Wigc,
cho¢ méwigc ,multimedia”, nie mysle o normalnym filmie, to jednak wta-
$nie na gruncie kina, a wtasciwie nalezatoby powiedzie¢ na marginesie kina,
odnalez¢ mozemy pierwsze specyficzne dzieta i unikalne doswiadczenia
integracji obrazu i dzwigku, ktare uznac nalezy za przyktady ,przedkompu-
terowych” multimediow.

Tasma filmowa daje optyczng mozliwos¢ reprodukcji rzeczywistosci
wizualnej i dzwiekowej. Ogladana gotym okiem pozwala dojrze¢ nie tylko
pojedyncze statyczne klatki utrwalone obiektywem kamery, ale i graficzny
ksztatt zapisu dzwiekowego. Sciezke dzwiekowa mozna dojrzeé jako linio-
wy falisty ornament o zmiennej grubos$ci, biegngcy wzdtuz brzegu tasmy.
Dzwiek zyskat tu swaj wizualny ksztatt, graficzne odwzorowanie przebiegu
w czasie. Jesli zatem mozna byto zobaczy¢ utrwalony dzwiek, musiato
sig zrodzi¢ pytanie, czy, korzystajac z tasmy filmowej, proces ten mozna
odwraci¢, narysowac ksztatt po to, zeby go ustyszeé. Analizujac wyglad
$ciezki dzwiekowej na tasmie filmowej, Oskar Fischinger zaczat tworzyc
w roku 1932 graficzne ornamenty. Papierowe role z recznie naniesionymi
ornamentami zostaty zreprodukowane na tasmie filmowej. Nastgpita catko-
wita integracja obrazu i dZzwigku w tym samym ksztatcie. Taéma odtworzona
w projektorze powodowata, ze kazdy ksztatt oddziatywat podwajnie - i jako
obraz widoczny na ekranie, i jako styszalny w gtos$nikach dzwiek. Ornamenty
powodowaty szumy o réznym tonie i gto$nosci, o pulsacji i natezeniu takim
samym, jak ekspresja ksztattéw migoczacych na ekranie. Fischinger nazwat
to Absolutnym filmem dZwigkowym (Der Absolute Tonfilm), albo skromniej
- Ornamentami brzmigcymi, dZzwigczgcymi (Tonende Ornamente, Klingende
Ornamente).

Swymi do$wiadczeniami Fischinger podzielit sie z dwoma kompozy-
tarami, ktarzy odmienili oblicze wspétczesnej muzyki - Edgarem Varése
i Johnem Cagem. Te radykalne niegdy$, techniczne mozliwoéci integracji
obrazu i dZzwieku na platformie oferowanej przez taséme filmowa, wygladaja
dzi$ - z ,elektronicznej” perspektywy - bardzo skromnie, moze nawet ba-
nalnie. Teraz przeciez natychmiastowg mozliwo$¢ ustyszenia narysowanego
w kamputerze ksztattu oferuje wiele popularnych programéw muzycznych.
Ale to wtaénie wszystkie te i podobne doswiadczenia kina absolutnego daty
poczatek nie tylko artystycznym, ale i technicznym poszukiwaniom. A do
zwigzkaw z kinem absolutnym poczuwajg sig nastepne pokaolenia ekspery-
mentatoréw w filmie, a potem réwniez w wideo - i to zaréwno w poszuku-
jacym nurcie wideo-art, jak i w kamercyjnych wideoklipach. Wreszcie - idee
kina absolutnego niezwykle silnie wptynety na rozwdj sztuki komputerowe;j
wszedzie tam, gdzie artysci poszukiwali nowych form ekspresji i twarczego
powigzania obrazu i dzwigku.
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W latach 50. kompozytorzy nie dysponowali takim instrumentarium,
ktére by w czasie rzeczywistym, przed publicznoscia, podczas koncertu, za-
dowalajgco radzito sobie w nowym obszarze kreacji elektronicznej. Pomimo
dtugoletnich juz wtedy doswiadczen z telharmonium, tereminvoxem, trau-
tonium, falami Martenota i innymi generatorami elektronicznych brzmien,
jeszcze pod koniec lat 50. nie byto takiej maszyny, takiego instrumentu,
ktéry spetniathy kreacyjne oczekiwania kompozytoréw i byt jednoczesnie
uzyteczny do koncertowania. Istniaty natomiast urzadzenia studyjne po-
zwalajgce na przygotowanie tasmy tak, by na kazdy dzwiek sktadata sie
suma wielogodzinnych zabiegéw z uzyciem rozmaitych urzadzen elek-
tronicznych. Paradoksalnie wiec, w salach kancertowych wejscie w nowe
przestrzenie oznaczato nie kantakt z nowym instrumentem wytwarzajgcym
dzwigk, lecz tylko z urzadzeniem odtwarzajacym tasme. TaSma pojawita sig
w salach koncertowych jako surogat - koncerty muzyki elektronicznej spro-
wadzaty sie do odtwaorzenia spreparowanej w studiu tasmy; miast zywego
kontaktu z wykoanawcami i nowymi instrumentami - tylko dzwigk ptynacy
z gtos$nikéw.

Otoz jest tu pewna analogia dotyczaca sztuki multimedialnej z okresu
jej poczatkéw, kiedy podobne doswiadczenia i wigzace sie z nimi konfuzje
ponownie staty sig udziatem publicznosci.

W wyposazonych w kosztowny sprzet studiach komputerowych miaty
miejsce rozmaite proby i eksperymenty technologiczne i artystyczne.
W latach 80. niektérzy artysci znalezZli sie w Swiecie zaawansowanych cy-
frowych mozliwosci, w Swiecie nowych otwierajacych sig perspektyw innego
konstruowania dziet interaktywnych i nielinearnych, wreszcie innego sposo-
bu rejestracji i kreacji rzeczywistosci. Byli to jednak tylko nieliczni twarcy. Tak
jak nieliczni byli ci, ktérzy dostepowali mozliwo$ci operowania na szczytach
techniki, szczytach dostepnych w niewielu przeciez istniejgcych na Swiecie
studiach-laboratoriach. Problem w tym, ze pokazanie takich prac wymaga-
toby warunkéw technicznych zblizonych do tych, w jakich prace powstaty.
A to oznaczato, ze mozliwosci ich pokazania byty mocno ograniczone; ich
artystyczny obieg byt bardzo utrudniony.

Chot¢ pierwsza praca interaktywna zostata stworzona przez Lynn Hersh-
mann w 1984 roku, to jednak w latach 80. dominujgcg forma sztuki kom-
puterowej staty sig grafika i animacja. Stato sig tak dzigki mozliwosciom
konwencjonalnej reprodukcji, czyli dzigki drukowi i dzigki tasmie wideo. Co
prawda kazda sekunda animacji komputerowej byta wcigz wynikiem kilku-
dziesieciu, a niekiedy nawet kilkuset godzin pracy urzadzen cyfrowych, co
nadal byto bardzo kosztowne, ale efekt tej pracy mogt byé zaprezentowa-
ny w formie zapisu na tasmie wideo lub tasmie filmowej. Nie byto zatem
potrzeby - dla kazdej prezentacji - przenoszenia kamputerow i budowania
elektronicznego studia. Wystarczyto odtworzy¢ nagrang taéme, a to juz nie
wymagato wielkich naktadew. Kompromis jest tu wyrazny - sprowadzenie
cyfrowego $wiata do analogowego zapisu na tasmie. Bariera technologiczna
sprawita, ze dzieta, ktére, méwigc w cudzystowie, nie miescity sie na tasmie



i trafiaty do odbiorcéw niezwykle rzadko. Ten rodzaj sztuki musiat wtasciwie
poczekat jeszcze caty dekade.

NOWE PRZESTRZENIE KOMUNIKACYJNE

Muzyka elektroniczna otwarzyta nowy rodzaj przestrzeni, zerwata z tra-
dycyjnym instrumentalnym wykonawstwem, zatem w duzej mierze takze
z tradycja sali koncertowej.

Warto przypomnieé¢ w tym kontek$cie proby Paula Hindemitha (rok
1930) z elektronicznym instrumentem wynalezionym przez niemieckiego
inzyniera Friedricha Trautweina oraz Oskara Salg. Jeden z pierwszych
kancertéw na trautonium odbyt sig jako koncert radiowy: trzech muzykaw,
w tym Paul Hindemith i wspomniany juz Oskar Sala, zasiadato - kazdy przy
swym instrumencie - w eksperymentalnym studio radiowym w berlinskiej
akademii muzycznej. U samych poczatkéw radia zostato ono wigc uzyte
jako kreatywna przestrzen dla muzyki elektronicznej. Poszukiwania w sztuce
to nie tylko poszukiwania nowych form i $rodkéw, to takze poszukiwania
nowego $rodowiska, nowej przestrzeni dla sztuki, przestrzeni obywajacej sie
jeszcze bez tasmy.

ODEJSCIE 0D TASMY

Dla multimediow, podobnie jak dla muzyki elektronicznej, bardzo wazne
stato sig, po pierwsze, odejscie od tasmy, po drugie, usunigcie w cien tech-
nicznej aparatury. Kompozytor czy wykonawca ledwie widoczny, ukryty za
barykada elektronicznych urzadzen, epatujacy technologig, to obraz coraz
rzadszy. Coraz czeéciej na scenie znajduje sig tylko performer operujacy in-
terfejsem, podczas gdy cata aparatura ukryta jest przed puhlicznoscia.

W latach 30. impet nowych poszukiwan artystycznych podazyt poczatko-
wao w kierunku obszaréw interaktywnego wspétistnienia sfery audiowizualnej
oraz w kierunku nowych $rodowisk technokulturowych, jakimi sg wirtualna
rzeczywisto$¢ oraz sie¢ komputerowa. Komputer, wzbhogacony o wiele
nowych interfejséw, potaczony siecig, dat mozliwoséci bardzo ztozonej kre-
acji. Internet, ktéry rozwija sie niczym monstrum, wchtaniajgc wszystkie inne
kategaorie, powoli staje sig jedng z podstaw odniesienia dla nowej definicji
terminu ,media-art”. Tym samym, przedmiotem artystycznych poszukiwan
staty sie tez nowe strategie komunikacyjne, w ktérych taéma nie odegra juz
centralnej roli. Co pozostanie tasmie? Zapewne jaki$ sposab przystosowa-
nia - w koncu, jak to widzimy na przyktadzie kasety Mini DV, zapis na nigj jest
plikiem, z tatwoscig przenoszonym na dysk, ptyte czy urzadzenia pamigci
masowej lub przesytanym przez siec. Dla pliku cyfrowego, w przeciwienstwie
do sygnatu analogowego, nie ma bowiem znaczenia, na jakim noéniku zostat
zapisany.

Z dzisiejszego punktu widzenia sztuka nowych mediéw jest oderwaniem
przekazu od fizycznego noénika, odklejeniem obrazu od ekranu, i odkryciem
estetycznych wymiaréw przestrzeni komunikacji, w ktérych sztuka nie jest
juz wydzielonym i jasno zdefiniowanym ocbszarem.
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0. SHUFFLE (2007)

Obserwacja loséw technologii medialnych moze hy¢ fascynujgca. Kiedy
pisatem ponizszy artykut w roku 1999, stawato sig jasne, ze dni tasmy ma-
gnetycznej jako medium zapisu danych sa policzone. Jednak zaréwno tasmy
wideo, jak i audio, wcigz byty w powszechnym uzyciu.

Fast forward - przewiniecie do roku 2007: poza pojedynczymi kasetami
VHS, ktaérych nie zdgzytem jeszcze skopiowa¢ na DVD, czy kamerg Mini-DV,
ktérej wcigz od czasu do czasu uzywam, niewiele mam juz dzi$ wspalnego
z taSmami. Kiedy stucham muzyki, uzywam iPoda, kiedy nagrywam wywiad,
zwyczajnie podtgczam do niego niewielkie cyfrowe urzadzenie rejestrujace.
Fotografujac, postuguje sie swoim cyfrowym aparatem. Wigkszos$¢ krotkome-
trazowych filmaéw, ktére obecnie pokazuje swoim studentom, zostata nakre-
cona w ten sposah.

Kiedy z kolei chce obejrzec film, wybieram DVD. Niektarzy znajomi zapisuja
programy telewizyjne na twardych dyskach swoich TiVo, nagrywajac nastep-
nie na DVD te, ktére chcag zachowaé. Zakup filmu na kasecie VHS nie jest juz
mozliwy, przynajmniej w Los Angeles. Trudnoéci zaczyna nawet sprawia¢ zna-
lezienie zwyczajnego magnetowidu. Jasne jest, ze tasma magnetyczna jako
artykut konsumpcyjny stata sig przezytkiem. Powinnismy sig z tego cieszyé
czy rozpaczac? Biorac pod uwage jako$¢ obrazu i dzwigku, nie powinno to
zmartwi¢ nawet wtasciciela najprostszego modelu odtwarzacza DVD. Ptyty
DVD zajmuja ponadto mniej miejsca oraz, co oczywiste, oferujg wszelkiego
rodzaju dodatki przyciggajace kolekcjoneraw.

W dalszym ciggu jednak niektare argumenty przemawiajg za starg dobrg
tasma. Postugiwanie sig ptytami OVD w dydaktyce jest trudne, szczegélnie
kiedy nie zawierajg one podziatu na rozdziaty. Znacznie tatwiej jest przewing¢
tasme VHS w celu precyzyjnego namierzenia potrzebnych scen. Kolejnym pro-
blemem jest konserwacja. Stan wielu kaset magnetofonowych (moi studenci
nie wiedza nawet, czym one s3g!] i tasm VHS, ktére nagratem 30 lat temu, nie
zmienit sie do dzisiaj. Sygnat prawie zupetnie nie ulegt pogarszeniu. Nikt nie
wie za to, jak dtugo ptyty CD i DVD beda zachowywaty informacje na nich za-
pisane. Zewnetrzny dysk twardy, na ktérym zapisywatem kopie swoich danych
cyfrowych, umart w ciszy kilka miesiecy temu, zahierajac ze sobg na zawsze
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wszystkie maje pliki. Wedtug niektérych specjalistéw zapis cyfrowych danych
na tasmie - DAT, MiniDV, itp. - jest wcigz najbezpieczniejszym rozwigzaniem.

Wiadomo jednak, ze nie ma odwrotu. Predzej czy pézniej caty materiat
przechowywany na ta§mach magnetycznych, by nadazy¢ za ewolucjg kultury
medialnej, bedzie musiat by¢ przeniesiony na jaki$ inny no$nik. Czy niekto-
rzy artyéci odkryjg kiedy$ ponownie specyficzne wtasciwosci medium, jakim
jest tasma, podobnie jak disc-spinnerzy przemienili ptyte winylowg w nowy
instrument muzyczny? Oznaczatoby to réwniez powrét do ,heroiczne]” epaoki
muzyki konkretnej, oczywiscie jednak nie w takiej formie, w jakiej do$wiadczy-
li jej Pierre Henry czy Pierre Schaeffer. Nie mozemy cofngé czasu w historii
mediaw, ale byé moze mozemy jeszcze sig nad nig przez chwile zatrzymac.

To, co nastapito dalej, zdazyto sie juz sta¢ medialno-archeologicznym do-
kumentem, hilansem nieuchronnego upadku tasmy jako nosnika, do ktérego
doszto od tamtego czasu'. W jakim stopniu i czy ostatecznie, pokaze czas. Nie
powinno sie nie docenia¢ przewrotnej histarii mediéw.

1. STOP?

W poréwnaniu z niemal wszechobecnoécig no$nika taSmowego, jego kultu-
rowa wartose nie jest dzi$ wysoko ceniona. Tasma, zaréwno audio, jak i wideo,
dosy¢ dawno juz utracita swojg pozycje w szeregach technicznej awangardy
kultury medialnej. Jest ona powszechnym dobrem dostepnym w pobliskim
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supermarkecie obok chrupek kukurydzianych i coli. Dla wielu widzaw filmy ist-
niejg gtéwnie w formie tasm wideo. Nawet w krajach stabiej rozwinigtych pod
wzgledem technologicznym tasmy wideo sg znane i czesto uzywane. Wszyst-
ko to czyni tasme niewidzialng na zasadzie wszechohecnej nieobecnosci.
Chociaz tasma magnetyczna wcigz funkcjonuje, powszechnie uwaza
sie jg za techniczny przezytek. Jest ona jedynie najlepsza rzecza do czasu,
az pojawi sig co$ lepszego, na przyktad cyfrowe, zminiaturyzowane, tatwo

Niektare przypisy dodane zostaty w celu uczynienia go bardziej przydatnym dla pragnacych
zagtebit sie w te zagadnienia [E.H.]

Kaseta VHS z pracami
Nam June Paika

Japonia, 1984
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rozporzadzalne dyski twarde. Mimo ze w ostatnich latach wprowadzono cyfro-
we formaty taSmowe typu DAT czy DVC, czesto postrzega sie je jako przejscio-
we. Jakos¢ dzwieku na tasmie DAT jest doskonata, ale nadal istnieje ryzyko
»pozarcia” jej przez odtwarzacz. Natomiast odnajdywanie sekwencji wideo
na sze$cdziesigciominutowej tasmie DVC jest wcigz rzeczg czasochtonna.
W rzeczy samej formaty cyfrowe w postaci dyskaw, takich jak MiniDisc czy
DVD (Digital Video Disc / Digital Versatile Disc) i VCD (Video Compact Disc),
rzucity wyzwanie hegemonii tasm audio i wideo na rynku konsumenckim.

Ostatni trend nastawiony na media interaktywne z catg pewnoscig przy-
czynit sig do odwrotu od nosnikéw tasmowych. Ta§ma magnetyczna jest co
najwyzej postrzegana jako ,skorygowany” noénik linearny. Sprzety audio
i wideo umozliwiajg zatrzymywanie tasmy, przewijanie wstecz lub do przodu;
jednak struktura programéw przechowywanych na tasmie pozostaje sekwen-
cyjna i linearna na podobienstwo swojego poprzednika - filmu. Pomimo ze
artysci medialni zgtebiali mozliwosci kreowania za pomocg taSmy magne-
tycznej przestrzennych kolazy i symultanicznych do$wiadczen zmystowych,
oredownicy mediow interaktywnych nie uwazajg jej za nieodpowiednig do
swaoich celow. Interaktywnos¢ implikuje zwigzek z mediami oparty na dialogu
oraz bezposredni, wolny dostep do przestrzennych i architektonicznych baz
danych?®.

2. PAUSE

Sq tacy, ktorzy zastanawiajg sie, czy tasma kiedykolwiek byta ,medium”.
Czy w rzeczywistos$ci nie byt to jedynie no$nik ,,positkowy”, raczej uzupetnia-
jacy istniejace juz media o nowe wtasciwosci niz rozwijajgcy wtasng specyfi-
ke? Telewizji lat 50. nowo wprowadzona technologia zapisu wideo umozliwita
rejestrowanie programaéw i nadawanie ich o innej porze, co pozbawito sensu
ucigzliwg praktyke ponownego filmowania przekazéw na zywo z ekranu®,
Jednak zamiast przeksztatcenia obowigzujgcej ontologii ,zywosci przekazu”,
tasma zmienita jg w ideologie: kto teraz bytby w stanie okresli¢, czy program
zostat nadany na zywo, czy z nagrania?

Chociaz mogto to bye prawda, istnieli, zwtaszcza w pdznych latach 60.,
tacy, ktérzy wierzyli, ze wideo faktycznie byto medium nowym i rewolucyj-
nym*. Artysci, aktywisci i entuzjasci paszukiwali cech dystynktywnych tego
medium (David Antin)®. Ich zdaniem zasadzaty sig one na elektronicznej
naturze samego medium, umozliwiajgcej zaréwno nadawanie w czasie rze-
czywistym (poczatki telewizji), jak i rejestracje. Wideo byto czym$ bezprece-
densowym; spontaniczne, bezpo$rednie, wieloaspektowe, przystosowalne;
byto prawdziwym kameleonem.

dZwigku na tasmie juz w swojej pracy Random Access (1963).

3 Najbardziej szczegdtowg historig nagrania wideo pozostaje pozycja Siegfrieda Zielin-
skiego Zur Geschichte des Videorecorders, Vissenschaftsverlag Volker Spiess, Berlin 1986.
4 W szczegolnosci Michael Shamberg i Raindance Corporation w Guerrilla Television,
Holt, Rinehart and Winston, New York 1971.

5 Wiecej w: David Antin, Video: the Distinctive Features of the Medium [w:] Video Culture.
A Critical Investigation, red. John Hanhardt, Layton, Utah: Peregrine Smith Books and the
Visual Studies Workshop Press, 1988, ss. 147-166.



Z filmem zawsze byto inaczej. Chociaz twércy kina eksperymentalnego, jak
Stan Brakhage, traktowali film w sposéb bardzo osobisty i intymny, nadal byt
to zapis wydarzenia z przesztosci, ,monument”. Taéma wideo réwniez stano-
wita $lad, bliski zaréwno samemu aktowi zapisu, jak i jego potencjalnemu wy-
mazaniu. Tadma wideo wytworzyta delikatne napigcie pomiedzy przesztoscia
a terazniejszoscia, ktdre przejawiato sie w instalacjach pierwszych artystaw
wideo, zestawiajacych w sposéb ztozony i wieloznaczny obrazy w czasie rze-
czywistym z zarejestrowanymi wcze$niej.

Nagrania wideo postrzegano réwniez jako medium demokratyczne. Za
pomocy standardowego sprzetu kazdy magt stworzy¢ ,.swojg wtasng tele-
wizjg". Jednak wtasciwe medium (spoteczny system komunikacji) wymaga
nie tylko samej produkcji, lecz takze prezentacji oraz rozpowszechniania.
Cho¢ pierwsi oredownicy wideo ledwie to zauwazali, byta to prawdopodobnie
najwigksza przeszkoda i najpowazniejszy argument na karzys$e¢ tych, ktarzy
odmawiali przyznania mu statusu Medium. Jezeli tasma wideo zostanie po-
kazana w telewizji, staje sig telewizjg. Twércy wideo lat 60. podejmaowali zatem
proby tworzenia wtasnych kanataw telewizyjnych (telewizja kablowa, narrow-
casting), szybko jednak z tego zrezygnowali. Innym rozwigzaniem byto wypo-
zyczanie lub sprzedaz tasm w sklepach. Paradoksalnie jednak wiekszg czgse
rozpowszechnianych prac stanowity tradycyjne filmy, bynajmniej niebedace
pracami zgtebiajacymi cechy dystynktywne medium. Jeszcze inng mozliwos¢
stanowita dystrybucja pocztowa, ktéra jednak nie rozwigzata problemu. ,Wi-
deomagazyny” VHS szybko zaczety zanikag¢; by¢ moze tasmy wideo byty zwy-
czajnie zbyt duze i cigzkie - chociaz przeciez tak czy inaczej ludzie zamawiajg
poczta ksigzki.

3. PLAY!

Lepiej dziato sie w wypadku tasm audio, chociaz niewiele oséb uzywa ich
do rejestracji swoich mysli i doswiadczen. , Listy audio”, koperty ze znaczkiem
sprzedawane z czystg kasetg magnetofonowg w urzedach pocztowych niekto-
rych panstw, nigdy nie cieszyty sie popularnoscig pomimo ogolnej dostepno-
$ci walkmanéw czy innego rodzaju kasetowych urzadzen odtwarzajgcych czy
nagrywajacych. Jednak dzigki swojej wszechobecnosci, tasmy audio staty sie
faktycznym medium, nawet pojmujac je jedynie w waskim znaczeniu: stucha-
nia i kopiowania muzyki, czy tez moze nauki jgzykéw.

Nagrywanie audio, wynalezione dekade przed powstaniem wideo w poz-
nych latach 40., nigdy nie wzbudzato tak entuzjastycznych oczekiwan srodo-
wisk artystycznych jak nagrania wideo. Dlaczego tak hyto? Prawdopodobnie
wynikato to z faktu, ze wzajemne oddziatywanie miedzy nadawaniem w czasie
rzeczywistym i nagraniem, ta zasadnicza cecha wideo, nigdy nie byta tak
akcentowana w wypadku zapisu audio. Stuchanie wtasnego gtosu w czasie
rzeczywistym za pomoca sprzetu nie ma wigkszego sensu, chyba ze $piewa
sie karaoke. W przeciwienstwie do tego ogladanie obrazu wideo na zywo na
ekranie maonitora lub w wizjerze wcigz pozostaje kluczowym aspektem do-
$wiadczania wideo.

Wydaje sig, ze tasma audio zostata stworzona wytacznie do nagrywania,
przechowywania i przenoszenia styszalnego zdarzenia w czasie rzeczywistym
poprzez inne medium - radio. Wedtug mitu jego stworzenia, Bing Croshy,
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zmeczony nieskoAczonymi wystepami na zywo w amerykanskiej sieci
radiowej w latach 40., zainwestowat swoj majatek w utatwienie sobie
zycia. Zaowocowato to stworzeniem namiastki obecnosci samego siebie:
akustycznej podohizny, ktéra $piewata gtosem Binga Crosby’ego kiedykolwiek
i gdziekolwiek byto trzeba, bez potrzeby jego fizycznej obecnoéci®. Wirtualne
elektroniczne echo. Taséma audio umozliwita powielanie w nieskonczonoée
gtosu Binga Crosby'ego, ale jednoczes$nie takze manipulacje nim i kasowanie.
Fakt, ze tasma audio pozwalata nie tylko na rejestracje i powtdrzenie
gtosu, ale réwniez jego przeksztatcanie, zostat szybko zrozumiany przez
kompozytoréw muzyki eksperymentalnej jak Karlheinz Stockhausen i Pierre
Henry. Dzwieki z przyspieszanych i cigtych tasm wkroczyty do krélestwa
muzyki. Ostatecznie doprowadzito to do powstania syntezatoréw audio, ktére
czasami wykorzystywaty fragmenty tasm (np. melotron).

4. FORWARD!

Marzenie Nam June Paika o graniu telewizji palcami (playing with one’s
fingers) byto transpozycja tych osiggniec na pole audiowizualne. Przeksztat-
canie obrazéw telewizyjnych za pomoca magneséw czy recznej manipulacji
predkoscia tasmy szpulowej doprowadzito go (rdwnolegle z wieloma innymi)
do stworzenia syntezatora wideo. Estetyka wideo Paika Global Groove (1974)
zostata zbudowana na nieustannej metamorfozie obrazu elektronicznego.
Inni, jak Woody i Steina Vasulka, zaadaptowali badanie sygnatu wideo jako
motyw przewodni w swej twarczosci.

Dla artystéw takich jak Paik czy Vasulkowie oczywiste byto, ze wideo
faktycznie posiada swoje wtasne ,cechy dystynktywne”. TaS§ma wideo nie
zastgpita jedynie celuloidu; jej elektroniczne wibracje, magnetyczne napigcie
migdzy jej czastkami sktadowymi, nawet jej ,szum” i niska jako&¢, czynity ja
osohliwie ,0zywiong". W pewien sposab wideo odbierane hyto jako niezwykle
bliskie McLuhanowskiej globalnej wiosce, rozbrzmiewajace pulsem $wiata
przeksztatconym w system nerwowy za pomocg elektrycznosci. Telewizja
i satelity komunikacyjne nadaty $wiatu nowe oblicze; wideo dostarczyto spo-
sobéow modyfikacji i powielania tego oblicza.

Przyjawszy zupetnie inne podejscie, Bill Viola doszedt do zadziwiajgco
podobnych wnioskéw: jego dtugie, wymagajace, medytacyjne krajobrazowe
widea wydajg sie znajdowat na antypodach efektownego cyrku elektronicz-
nego prac wideo i instalacji Paika. Jednak w tym samym stopniu, w jakim
stanowig medytacje na temat natury, obserwacji i transcendencji, prace
Viali sg réwniez studiami subtelnych, specyficznych jakoéci nagrania wideo.
Nie sposab pomyli¢ ich z filmami, produktami optyczno-chemicznymi. The
Text of Light (1974) Stana Brakhage'a, epickie i w istocie zadziwiajgce stu-
dium $wiatta przepuszczanego przez popielniczke i optyki kamery filmowej
znajduje sig na zupetnie innym poziomie ontologicznym.



5. REWIND

A jednak trudno bytoby zaprzeczy¢ istnieniu wielu zwigzkaw
i punktéw wspalnych. Taéma magnetyczna, podobnie jak celuloid (a nawet
namagnetyzowany metalowy drut, przodek tasmy audio), jest niczym
wstgzka albo sznurek wypetnione informacjami. Przechowuje sig jg na
szpuli; aby odczyta¢ informacje, wstazka musi zosta¢ rozwinigta przed
,czytnikiem” (magnetyczng gtowica VCR albo ramka soczewek filmowego
projektora) i zwinigta na drugiej szpuli. Zasada ta pojawita sig najpierw przy
zwijanych ruchomych panoramach i urzadzeniach, jak Théatre Optigue
Emile’a Reynauda w XIX wieku i zostata zaadaptowana przez pierwszych
twarcow filmowych wkrétce po tym, jak tasma celuloidowa weszta na rynek
w poznych latach 80. XIX wieku.

Pomimo dominujacej pozycji w XX-wiecznej kulturze medialnej z powodu
sukcesu filmu a pézniej tasm audio i wideo, ten sposaéb rejestracji i odczytu
informacji audiowizualnej nigdy nie byt opcja jedyng. Od samego poczatku
nagrane dzwigki przechowywane hyty na cylindrach lub dyskach; nagrany
§lad byt bardziej spiralg niz linig prosta. Z tatwoscig mozna hyto ztamac
linearno$¢ odtwarzania zapisu przez przesuwanie igty w rézne miejsca na
zapisanej powierzchni. Ta mozliwo$¢ byta oczywista w tym samym stopniu
dla awangardowych eksperymentataoraw, jak Kurt Schwitters i Laszlé Mohaly-
-Nagy w latach 20. XX wiekum, co dla DJéw techno i scratch ohecnig’.

Przed powstaniem filmu ruchome obrazy byty wytwarzane za pomoca
obracajacych sie dyskéw i dziurkowanych bgbnéw generujgcych kraétkie,
zapetlone sekwencje obrazéw. Moc tego ,cyklicznego” modelu mozna do-
strzec we wczesnej kulturze filmowej; filmy byty czesto pokazywane jako
nieskonczone ,petle”. Powtarzane sekwencje obrazéw w grach wideo, jak
réwniez w filmach w formacie QuickTime oraz animacjach Java pobra-
nych z Internetu, wydajg sie stanowi¢ dowdd na odrodzenie cyklicznych
ruchomych obrazéw. Byé moze nie jest przypadkiem to, ze fenakistiskopy,
zoetropy i inne zabytkowe urzadzenia generujgce cykliczny ohraz ruchomy,
zostaty okreslone przez jednego z pierwszych przedstawicieli sztuki interak-
tywnej, japonskiego artyste medialnego Toshio Iwai, jako prototypy maszyn
interaktywnych.

Dla Iwai i innych urzadzenia te reprezentujg model zupetnie odbiegajacy
od linearnosci przypisanej filmowi i wideo. Z drugiej strony, jezeli ,przysztos¢
jest cyfrowa”, a komputer stanie sie zintegrowang medialng lokomotywa
przysztosci, nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze bedzie on w stanie obstugi-
wac zaréwno linearne, jak i nielinearne formy obrazu ruchomego, a takze
wszystkie mozliwe ich kombinacje. Chociaz zaréwno film celuloidowy, jak
i tasma magnetyczna moga rzeczywiscie stopniowo ustapi¢ miejsca innym
sposobom przechowywania i odtwarzania obrazu i dzwieku, typy informacji
obstugiwane dotychczas przez te wczesniejsze ,,nosniki” nie zanikng. Beda
powracaty wiecznie w nowych przebraniach.

Music. Possibilities of the Gramophone (1923), [w:] Ursula Block i Michael Glasmeier, Broken
Music. Artists’ Recordworks, Berlin: Berliner Kiinstlerprogramm des DAAD i gelbe Musik Ver-
lag, 1989, ss. 54-56.
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PODSTAWY EKRANOLOGII

Ostonieta rama, przepierzenie lub zastona, ruchoma albo zamocowa-
na na state, stuzgca do ochrony przed gorgcem storica lub ognia, przed
deszczem, wiatrem, zimnem badz inng niedogodnoscig lub niebezpieczen-
stwemn, jako schronienie przed obserwacja, zatajenie, ostona przed cudzym
wzrokiem lub ochrona prywatnosci; jako ostona od ognia, parawan, okien-
nica, itp.; stad, takaz zakryta rama, zastona, itd., wykorzystywana w innych
celach, jako ekran, na ktory rzucane mogg byc obrazy z latarni magicznej;
ogdlnie - jako ostona lub rodzaj ukrycia.

Definicja pojecia ,Ekran”, The Century Dictionary and Cyclopedia, 1911 (1889]

Biorgc pod uwage centralne znaczenie ekranéw we wspatczesnej kultu-
rze mediéw, préb zdefiniowania ich ,istoty” podjeto zaskakujgco niewiele.
Prawdg jest, ze pomimo swojej wszechobecnoséci, ekrany sg zadziwiajgco
nieuchwytne, trudne do ogarnigcia mys$la. Nieustannie sie przeksztatcaja,
pojawiajg w nowych miejscach i nowych formach. Istniejg ,duze ekrany”
i ,mate ekrany”. Niektdre sg ptaskie, inne wypukte, potgczone ze skrzynka.
Niektare sg jak stonce - aktywne, promieniujgce swaim wtasnym ,,zyciem”,
inne niczym ksigzyc - pasywne, odhijajg padajace na nie $wiatto. Sg ekrany
obserwowane z odlegtosci, jak i takie, ktérych sig dotyka i wchodzi z nimi
w interakcje, trzymane w dtoni. Jak stworzy¢ definicje obejmujaca je wszyst-
kie? Czy stawianie takiego pytania ma w ogale sens?

Niniejszy artykut stanowi przyczynek do poszukiwan w kierunku histo-
rycznej fenomenologii ekranu, lub tego, co nazywam ,ekranclogig”. Moje
podejécie do tematu oparte jest na jednym gtéwnym zatozeniu: pomimo
wszechobecnos$ci ekranow, posiadajg one swajg historie, a te nalezy prze-
$ledzié. Mimo ze czg$¢ pracy zostata juz na niektdrych polach wykonana (na



przyktad badania Siegfrieda Zielinskiego nad zwigzkami pomigdzy kinem
a telewizja, czy studia Lva Manovicha nad archeologig ekranu komputero-
wego), to jednak ogdlna historia pozostaje w znacznej mierze niespisana’.
Zwykte spisanie kroniki réznych rodzajow ekranéw nie miatoby jednak wiele
sensu. Nie powinno sig analizowa¢ ekranéw oddzielnie od catego appara-
tusu, ktérego czese stanowia. Pojecie apparatusu wywodzi sie z badan nad
filmem: obejmuje ono nie tylko system techniczny, ale réwniez elementy
sytuacji ogladania, wtacznie z relacjg pomiedzy ekranem a widzem - raw-
noczesnie fizyczng i imaginacyjng® Widz jest fizycznie zwigzany z ekranem
w przestrzeni (ogladania) i jednocze$nie mentalnie zwigzany z przestrzeniag
na ekranie. Rozumienie pojecia ekranu zmienia sie w czasie, podobnie jak te
zwigzki.

Dla badan historii percepcji doswiadczenie ogladania byto zwykle trudnym
wyzwaniem. Poza kilkoma rzadkimi przypadkami nie mamy udokumentowa-
nych dowodéw na to, co dziato sie w gtowach widzéw zasiadajgcych przed
ekranem. Stanowisko widzéw musi by¢ rekonstruowane posrednio, na pod-
stawie materiatéw z dodatkowych zradet, jak przedstawita to Miriam Hansen
w swoich badaniach nad pierwsza publicznoéciag filmowa®. Mimo ze nie
jestesmy w stanie wkroczy¢ w umyst pojedynczego widza, mozemy przynaj-
mniej sprébowac zrozumie¢ ogaélne warunki, ktére, zaistniawszy w réznych
sytuacjach, wptynety na poszczegélne do$wiadczenia ogladania. Mozna na
przyktad spojrze¢ na budowe samego aparatu, wtgcznie z designem jego
elementdw, by otrzymac¢ wskazéwki na temat rodzaju do$wiadczen, jakie
maogt on wywotywac. Mozemy réwniez uzy¢ materiatéw ,rzutowanych”, jak
teksty literackie, popularne kreskéwki i inne ulotne formy dostarczajace dal-
szych wskazéowek i pomacne w weryfikowaniu naszych hipotez. Wecigz jednak
celem jest raczej rekonstrukcja ,zakresu mozliwosci”, niz préba ustalenia
rzeczywistego odczytania przez pojedynczych widzéw czy publicznose.

Ostatecznym celem jest historia ,dziatan ekranowych”, by uzy¢ pojecia
stosowanego przez Charlesa Mussera w jego badaniach nad poczatkami
kina i okresem je poprzedzajgcym®. Taka historia powinna obejmowac nie
tylko ewolucje réznych rodzajéw ekrandw i ich korelacje, ale rowniez zesta-
wienie ich zastosowan jako czeéci rdznych apparatuséw medialnych wobec
zmieniajgcego sie kulturalnego, spotecznego i ekanomicznego tta. Niniejszy
artykut, poprzez identyfikacje i omoéwienie czesci kluczowych sktadnikow
tejze historii, stanowi pierwszy krok w kierunku takiej syntezy. Podstawowe
pytania sg proste, odpowiedzi na nie trudne: w jaki sposoh nasze dwudzie-
stowieczne pojmowanie ekranu byto antycypowane w czasach minionych?

ttum. Gloria Custance, Amsterdam University Press, Amsterdam 19983 (oryg. wyd. w jezyku
niemieckim w 1989); Lev Manovich, Towards an Archaeology of the Computer Screen [w:]
Cinema Futures: Cain, Abel or Cable? The Screen Arts in the Digital Age, Thomas Elsaesser
i Kay Hoffmann [red.], Amsterdam University Press, Amsterdam 1998, s. 27-43.

2 Patrz: The Cinematic Apparatus, Teresa de Laurentis i Stephen Heath [red.], Macmillan,
London-Basingbroke 1980.

3 Miriam Hansen, Babel & Babilon. Spectatorship in American Silent Film, Harvard Univer-
sity Press, Cambridge-London 1991.

4 W szczegélnosci Charles Musser, The Emergence of Cinema. The American Screen to
1907, Charles Scribner's Sons, New York 1890. Warte uwagi jest, ze Musser w tytule swojej
ksigzki uzywa stowa ,ekran” jako synonimu instytucji kina, co odzwierciedla wtasciwe his-
toryczne uzycie.
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Jakie zwiagzki, jezeli takie istniejg, wystepujg pomigdzy ,.ekranami” z raznych
czaséw i miejsc? Powinno juz teraz by¢ jasne, ze artykut ten nie stanowi po-
szukiwania niezmiennej ,istoty” ekranu; jezeli ekran ma swg istote, sktada
sig na nig suma wszystkich historycznych przejawéw réznych zastosowan
ekranéw, a nie to, co poza nimi, jak niektare idee platonskie.

DWIE MALE OSLONY [SKRENES]

Wedtug Oxford English Dictionary, ostatecznej instancji w kwestii historii
leksyki jezyka angielskiego, stowo ,ekran” pojawia sie po raz pierwszy w tek-
stach z XIV i XV wieku, lecz jego etymologia pozostaje niejasna®. W wieku
XVI, jak i prawdopodohbnie réwniez wezes$niej, stosowano je w odniesieniu do
przyrzadu do ostony przed gorgcem ognia lub przeciggiem powietrza. Ekran
(ang. screen moze znaczy¢ ,ekran”, ,parawan”, ,przestona”, ,zastona” czy
.wachlarz” - red.) oznaczat przede wszystkim stojgcy na podtodze mebel,
zbudowany z ptachty lekkiego, czesto przejrzystego materiatu (papieru,
rodzaju tkaniny, itp.), rozciggnigtego na drewnianych ramach. Istniaty row-
niez mate, podreczne wersje dla kobiet; tekst z 1548 roku opowiada o dwdch
matych jedwabnych ostonach do ochrony przed ogniem®. Poza swojg
gtowng funkcjg, te czesto bogato zdobione ostony stanowity rowniez ele-
ment mody, estetycznej przyjemnosci i gier erotycznych. Stopniowo ekrany
nabieraty nowych znaczen. Poza podstawowym przeznaczeniem miaty one
stuzy¢ do ochraony przed inng niedogodnoscia lub niebezpieczerstwem, jako
schronienie przed obserwacja, zatajenie, ostona przed cudzym wzrokiem
lub ochrona prywatnosci, jak podaje publikacja Century Dictionary and Cyc-
lopedia (1911, pierwsze wydanie 1883)". Czy to przed goracem, zimnem, czy
natretnym spojrzeniem, ekran byt przede wszystkim postrzegany jako po-
wierzchnia ochraniajgca osobe poprzez stanowienie bariery wobec czego$
nieprzyjemnego lub groZznego.

Na poczatku XIX wieku wieku stowo ,ekran” zaczeto nabierac
znaczen antycypujacych jego wspétczesne zastosowanie w kontekscie
kultury medialnej jako $rodka do wyswietlania i transmitowania obrazaw.
Najwczesniejsze tego typu wystepowanie odnotowane w Oxford English
Dictionary pochodzi z 1810 roku w sformutowaniu: przezroczyste ekrany
dla pokazu fantasmagorii. Stanowi to wyrazne odejscie od sfery domowe;j
i wejscie w $wiat publicznej rozrywki. Fantasmagoria byta pokazem
cieszacym sie ogromng popularnoscig mniej wiecej na przetomie XVIII
i XIX wieku. Stanowita ona odmiang wczeéniejszych projekcji z latarni
magicznych, posiadata jednak wtasng specyfike. W fantasmagorii obrazy
pokazywane publicznoéci rzutowane byty zza ekranu za pomoca mobilnej
latarni magicznej (czesto umieszczonej na kotkach i przesuwajacej sie po
szynach). Jednym z celdw byto stworzenie totalnego doznania zmystowego.

stownikéw, miedzy innymi Oxford English Dictionary, definiuje jako ,$cisle powigzane”
zaréwno pod wzgledem historycznym, jak i znaczeniowym ze stowem ,screen”. Wszystkie
odwotania do Oxford English Dictionary (OED] dotycza jego drugiego wydania, pod redakcja
J.A. Simpsona i E.S.C. Weinera, Clarendon Press, Oxford 1989.

6 OED, Vol. X1V, ,Screen”.

7 The Century Dictionary and Cyclopedia [COC), wydanie przejrzane i poszerzone, The
Century Co., New York 1911 (oryg. 1888), Vol. VIII, ,Screen”.
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Stuzyt temu ukryty mechanizm. Przedstawiajgcy fantasmagorig starali sie
bardzo utrzymac¢ swojg maszynerig w tajemnicy. Udawali, ze ich pokazy
nie majg nic wspaélnego ze starymi latarniami magicznymi. Usitowano
nawet ukry¢ obecno$¢ samego ekranu przez umieszczanie publicznosci
w catkowitej ciemnosci i dopiero wawczas odstaniajgc kotary. Rzutowane
obiekty prezentowane byty jako latajgce swobodnie po sali ,widma”. Aby to
osiggnac, zasadniczg kwestig stato sie znalezienie sposobu na uczynienie
ekranu pétprzezroczystym. Najprostsze byto jego zmoczenie.

Oczywiscie takie wyjasnienie wytonienia sie ekranu jako powierzchni
projekcyjnej jest zbyt wielkim uproszczeniem. Stowo to mogto nie by¢ sto-
sowane w takim znaczeniu przed rokiem 1810 (mam co do tego watpliwo$ci),
ale ,dziatania ekranowe” - jako zjawisko - z catg pewnoscig pojawity sie
znacznie wcze$niej. Fantasmagoria opierata sig na wczesniejszych trady-
cjach spektakli wykarzystujgcych ekrany. Stanowita ona nie tylko rozwinie-
cie wedrownych pokazéw latarni magicznej, zbudowana byta na zasadach
funkcjonowania teatru cieni. Chociaz teatr cieni pochodzi prawdopodobnie
z Azji (znany w wielu miejscach od Turcji po Indie, Chiny i Indonezjg), swoja
popularnoéé zyskat w Europie w wieku XVII i XVIII8. Wiekszos¢ wersji teatrow
cieni oparta byta na zasadniczo podobnych ustawieniach apparatusu jak
fantasmagoria. Widownia usytuowana jest przed ekranem, podczas gdy
aktorzy poruszajg sylwetkami lalek za nim - pomiedzy ekranem a zradtem
$wiatta®. Publiczno$¢ widzi na ekranie jedynie ruchome cienie, a nie tworza-
ca je ,maszynerig”". W fantasmagorii lalki rzucajace cien zastgpione zostaty

8 Na przyktad Olive Cook, Movement in Two Dimensions, Hutchinson, London 1963.
9 Interesujacy wyjatek to ,ombromanie”, teatr cieni z korca XX wieku. Jego aktor stawat
przed ekranem i ujawniat publicznosci swoja ,maszynerig” (wtasne rece). Prezentacja
umiejetnoéci i mistrzostwa wykonawcy gestow byta réwnie istotna jak efekt koncowy.

Pokaz fantasmagorii
E.G. Robertsona
Koniec XVIII w.
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fantaskopami (specjalnymi latarniami magicznymi) i kliszami rzutowanymi
przez latarnig™.

Podczas wedrownych pokazéw latarni magicznej, poczawszy od péznego
XVIl wieku, uktad apparatusu byt inny: publiczno$e¢ czesto zbierata sie wokat
artysty i jego latarni, umieszczanej stosunkowo hlisko ekranu. To ustawie-
nie byto cze$ciowo wymuszone przez stabe oéwietlenie (§wiece lub zwykte
lampy oliwne), ale podkres$lato réwniez tradycyjng role organizatora wido-
wiska opowiadajgcego historie, ilustrujgcego je rzutowanymi obrazami. Dla
ludzi niezaznajomionych z takimi pokazami obecnoé¢ tajemniczej ,,skrzynki
projekcyjnej” niewiele umniejszata ,magig” wydarzenia. W rzeczy samej,
stuzy¢ to mogto jako dodatkowa atrakcja. W podobny sposéb publicznoée
pierwszych seanséw filmowych podziwiata czesto kinematograf jako cud
techniki w takim samym stopniu jak obrazy, ktére generowat. Nowinka tego
rodzaju tatwo odchodzi w niepamiec. Ukrywajac latarnie magiczng za ekra-
nem, organizatorzy fantasmagaorii zdotali odtwarzy¢ utracong tajemnice,
w petni wykorzystujac mozliwoéci lampy z nowym palnikiem Arganda -
znacznie ulepszaonej wersji lampy naftowej. Jednak z czasem i fantasma-
goria zatracita swdj urok, a latarnia magiczna, juz o odéwiezonej konstrukcji,
ponownie stata sige widoczna i atrakcyjna jako wspaniate urzadzenie, cud
wiktorianskiej nauki.

ELIZA NA EKRANIE

W XIX wieku zwigzek miedzy pokazami magicznych latarni i ekranami
projekcyjnymi byt juz semantycznie dobrze ustanowiony. Jednym z wielu
na to przyktadow jest tekst z 1846 roku, stwierdzajacy, ze latarnia magicz-
na jest rodzajem Swiecgcego mikroskopu, ktérego celem jest atrzymanie
powiekszonego obrazu postaci na ekranie w zaciemnionym pokoju”. Przez
caty wiek XIX rozmiary ekranu, audytorium i projektowanego obrazu po-
wigkszaty sie. Byto to mozliwe dzieki rozwojowi nowych, silniejszych zradet
$wiatta (reflektory tlenowo-wodorowe, elektryczny tuk weglowy), jednakze
spoteczng sitg powodujaca ten rozwdj byto wzrastajgce zapotrzebowanie na
rozrywke i pokazy wizualne ze strony nowej masowej publicznosci, szcze-
gdélnie w miastach. Pod koniec XIX wieku, zwtaszcza w Ameryce, magiczna
latarnia zostata wystawiona na zewnatrz w celu wyswietlania olbrzymich
reklam i wynikéw wyboréw na scianach budynkéw publicznych, stuzacych za
gigantyczne ekrany projekcyjne™. W czasie krétszym niz sto lat, stowo ekran
nabrato zupetnie nowych znaczen, réwnolegle z powstaniem miejskiego,
technologicznego spoteczenstwa medialnego. Jesli byta to kiedy$ rzecz

do konca XVIII wieku. Jego wptyw jest wyczuwalny w pewnych aspektach fantasmagorii,
a niektarzy artysci teatru cieni eksperymentowali réwniez z latarnig magiczng. Prawdziwa
synteza tych dziatan z wykorzystaniem ekranu nastapita w Japonii. Japonskie pokazy Ut-
sushi-g, ktérych powstanie datuje sie na poczatek XIX wieku, s oryginalng forma popular-
nego teatru medialnego, w ktérym sterowane recznie, ruchome magiczne latarnie, przejety
role marionetek w teatrze cieni.

M OED, ibidem.

12 Rzutowanymi w ten sposéb obrazami byty czesto ilustracje z oktadek popularnych
czasopism, np. ,Frank Leslie’s lllustrated Newspaper” (patrz np: 23111872, 25610.1884).



chronigca jednostke przed czyms$ niepozgdanym, to teraz wystawiata cata
grupe na wizualng ekstrawagancje kapitalistycznej kultury konsumpcyjnej.

W tym kontekscie nie jest niczym zaskakujgcym, ze stowo ,.ekran” zo-
stato wchtoniete przez wczesng kulture filmowa. Od strony wykorzystania
ekranu, pierwsze projekcje filmu niemego stanowity pod wieloma wzgleda-
mi [cho¢ nie catkowicie], kontynuacje pokazaw latarni magicznej. Przynaj-
mniej do pierwszej dekady XX wieku [a nawet pdzZniej) wigkszo$¢ pokazow
filmowych byta w rzeczywistosci potaczeniem kina, latarnianych slajdéw,
kancertéw fonografu i widowisk scenicznych. W miare jak produkcja filmowa
i pokazy umacniaty swojg pozycje nowego gtéwnego przemystu rozrywko-
wego, poczawszy od pierwszej dekady naszego wieku, pozostate atrakcje
stopniowo odchodzity w cien: centrum zarezerwowane byto dla przyjemno-
§ci czerpanych dzieki ekranowi. W trakcie owego rozwaoju stowo to czesto
byto stosowane jako metonimia, oznaczajgc sama kulture filmowa, pisane
wtedy wielka litera: ,Ekran”. Juz w 1910 roku , The Moving Picture World”
pisat, ze ludzie lubig oglagdac na ekranie to, o czym czytajg, odnoszac sie
w ten sposob do ich preferenc;ji filmowych. A kiedy pani P. Campbell w roku
1920 stwierdzita, ze czuje sie zdecydowanie za stara na Elize na ekranie,
miata oczywiscie na mysli gre w filmach i prace w branzy filmowe;j.

W pewnym momencie przed stowem ,Ekran” postawiono przymiotnik
»Wielki”. Kiedy i dlaczego do tego doszto - wymaga dalszych dociekan.
Podejrzewam, ze miato to co$ wspdlnego z pojawieniem sige nowych, kon-
kurencyjnych zastosowan ekranu po Il wojnie $wiatowej, w szczegélnosci
telewizji. ,Maty Ekran” obiecywat wprowadzenie wydarzen doktadnie takich,
jakie miaty miejsce bezposrednio do domowego zacisza. W odpowiedzi
na to wyzwanie, przemyst filmowy ohiecywat jeszcze bardziej wspaniate
spektakle. Rozciggnigcie ekranu kinowego do gigantycznych rozmiargw
byto rozwigzaniem zaproponowanym przez Cinerame, system Todd-AO, Ci-
nemaScope i rozmaite inne systemy w latach 50. Najbardziej ekstremalng
forma byt tukowaty gigantyczny ekran - Cinerama - na ktary filmy rzutowa-
no rownoczes$nie z trzech projektoréw. Wraz z Cineramg ekspansja ekranu
osiggneta paradoksalny rezultat: poprzez objecie catego pola widzenia,
ekran w pewnym sensie znikt; nie byto poczucia ramy zaznaczajacej grani-
ce miedzy prawdziwym a wyimaginowanym. Ekran zamienit sie w medium
catkowicie ogarniajgce publiczno$¢. Zapowiadato to blizsze wspatczesnym
czasom spektakle, jak teatry IMAX i rzeczywisto$¢ wirtualna. Co$ podobne-
go jednakze zostato juz osiggnigte przez panorame - inng wielkoskalowg
wizualna rozrywke sto lat wczesnigj.

PRZEZROCZA W SWIETLE KSIEZYCA

A co z matym ekranem? Czy mozemy ustali¢ jego etymologiczne po-
chodzenie? Odpowiedz pozostaje oparta w wigkszym stopniu na domystach
niz w wypadku duzego ekranu. Przede wszystkim mozna by sie odwota¢ do
faktu, ze od samego poczatku ostony przed ogniem byty czesto ozdabiane
obrazami. W epoce wiktarianskiej duze sktadane parawany uzywane w domo-
stwach do réznych celéw, czesto stawaty sig prawdziwymi kolazami wszel-
kiego rodzaju drukowanych ohrazéw, przypominajac niezliczone albumy
z wycinankami, tworzone przez kobiety i dzieci dla rozrywki (wspatczesnie
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jest w zwyczaju pokrywanie drzwi lodéwki pocztéwkami, zdjeciami i magne-
sikami). Mimo ze obrazy spetniaty przede wszystkim funkcje dekoracyjna,
w dziewigtnastym wieku ekrany te zapowiadaty przyszty rozwdj kultury
medialnej poprzez demanstracje niezliczonej liczhy tanich obrazkaw, produ-
kowanych masowo w XIX wieku dzieki postepowi w technikach druku i repro-
dukcji obrazu (litografia, fotografia itp.) W rzeczy samej, zwyczaj ozdahiania
parawanow obrazkami stat sig tak popularny, ze poélednie dzieta sztuki byty
czasami przyréwnywane przez krytykéw do tych pospolitych ekranaw.

Juz pod kaniec XVIII wieku pomyst ostony przed ogniem zostat zaadap-
towany do ukazywania przezroczystych malowidet w nowy i zadziwiajacy
sposoh. Obrazy owe - ,ksigzycowe przezrocza” (oryg. Moonlight transpa-
rencies - red.) albo diapanoramy, jak te tworzone przez Niemcow Georga
Melchiora Krausa i Franza Niklausa Kéniga, montowane byty na drewnia-
nych ramach opartych na podtodze®™. Zaczynaty by¢ faktycznie widoczne
dopiero, gdy, o$wietlone od tytu, rozhtyskiwaty cudownymi kolorami. W XIX
wieku formy takich pod$wietlanych z tytu obrazéw mnozyty sie, zaczynajac
od litofanii, porcelanowych obrazkéw wyswietlanych na ostonach lamp albo
w dekoracyjnych drewnianych lub metalowych ramkach, az do urzadzen
projekcyjnych stosowanych w domu, takich jak masywny megaletoskop,
zaprojektowany do ogladania duzych albumowych fotografii z recznie kolo-
rowanymi filtrami umieszczonymi z tytu™. Zerkajac przez ,ostonke” wido-
kowa i otwierajgc réwnoczesnie drzwiczki z tytu urzadzenia, przemieniato
sig czarno-hiate fotografie we wspaniale kolorowe spektakle. Te, jak i wiele
innych rodzajow ,ekranéw”, antycypowaty przysztg role i miejsce ekranu
telewizyjnego, mimo ze ich mozliwosci przekazywania informacji wizualnej
czy odtwarzania ruchu byty ograniczone.

Przegladajac stowniki, natrafiamy réwniez na inne znaczenia, ktdre pota-
czyty mate ekrany z obrazami medialnymi. W XIX wieku stowo to uzywane
byto w odniesieniu do pionowych ram do prezentowania fotografii, zaréwnao
podczas pokazdw prywatnych, jak i publicznych. Na przyktad w 1888 kto$
napisat o jednym z najbardziej zachwycajacych paneli ekranowych na fo-
tografie, jakie kiedykolwiek widziaty moje oczy™. Jednakze bardziej intere-
sujacy jest zwigzek z samym aparatem fotograficznym. ,Skupiajacy ekran”
albo ,matowy szklany ekran” (1879) definiowany byt jako: ptaski kawatek
szkta, na ktérym skupiany jest obraz utworzony przez soczewke aparatu
w celu naswietlenia'. Ta prosta zasada zostata naprawde odziedziczona po
wczesniejszym urzadzeniu, camerze obscurze, ktéra poprzedzata aparat fo-
tograficzny i wptyneta na jego kanstrukcje. W camerze obscurze, znanej juz
w $redniowieczu, obraz $wiata zewnetrznego powstaje wewnatrz zaciem-

Jahrhunderts, Kunst- und Austellungshalle der Bundesrepublik Deutschland & Stroemfeld/
Roter Stern, Bonn 1983, ss. 198-198.

14 Zakrojone na szerokg skale publiczne spektakle, jak dioramy Daguerre’a i Boutona,
przedstawiajace gigantyczne, powoli przeksztatcajgce sie obrazy za pomocg manipulujac
Swiattem rzucanym od tytu, opieraty sie na podobnych zasadach. Produkowanao réwniez
wszelkiego rodzaju pomniejszone wersje zabawkowe, przyktadem francuska Polyorama
Panoptigue.

15 OED, ibidem.

16 Ibidem.



nionego pudetka dzigki promieniom $wiatta wpadajacym do $rodka przez
niewielki otwar”.

Zwtaszcza od czas6w renesansu, po tym jak nauczono sig umieszczac
soczewke w otworze w celu uzyskania ostrzejszego obrazu, camera obhscura
znalazta powszechne zastosowanie zaréwno jako narzedzie artystow, jak
i popularna rozrywka. Z punktu widzenia rozwoju matego ekranu urzadzenie
to jest niezwykle interesujace, chociaz niewielu obserwatoréw dostrzegto
dotychczas zwigzek migdzy nimi - prawdopodobnie dlatego, ze camera ob-
scura jest postrzegana jedynie jako prymitywny poprzednik aparatu fotogra-
ficznego. W mniejszych urzadzeniach tego typu obraz byt czesto kierowany
za pomoca matego, wewnetrznego lusterka (45 stopni) na matowe szkto
w garnej czesci urzadzenia. Przez umieszczenie przezroczystego kawatka
papieru na matowym szkle artysta magt odrysowac zarys pejzazu. Istniaty
rowniez camery ohscury wielkosci pokoju, czesto umiejscowione w znanych
turystycznych miejscach, nad morzem czy na wzgdrzach. Obraz zewnetrz-
nego $wiata za pomoca soczewki i lustra kierowany byt z géry pokoju na
poziomy stét w centralnym jego punkcie. Goscie ustawiali sig dookota stotu
i podziwiali poruszajacyg sig zewnetrzng scenerie, czesto wskazujac szcze-
g6ty palcami. Zaréwno matowe szkto, jak i stat, stuzyty zasadniczo za opra-
wione ekrany.

GRY EKRANOWE [SCREEN-PLAYS]

Nalezy pamigtac, ze wszystkie rodzaje camera obscura transmitowaty
obraz na zywo i wyswietlaty go na ohramowanej powierzchni. Chociaz od
strony technicznej proste i nieangazujgce elektroniki ani anten, w oczywisty
sposéb zapowiadaty one zasade dziatania telewizji, zdefiniowang w 1926
roku przez ,Nature”: Kazdy posiadacz ,telewizora” bedzie w stanie obejrzec
na swoim ekranie artystéw w operach i teatrach oraz ich ustyszec™.
Rzeczywiscie, w 1873 roku rysownik pracujacy dla brytyjskiego magazynu
,Punch” przewidziat telewizyjng technologie przysztoéci, ktérg nazwat
~elektryczng camerg obscurg”; jej wynalezienie przypisuje sie Thomasowi
Edisonowi™. Wizjonerska kreskéwka ukazywata ptaski panaramiczny
ekran, umieszczony na Scianie nad kominkiem - sytuacja, ktérej nie
udato sie jeszcze zrealizowa€, chociaz technologia ekrandw plazmowych
obiecuje w kohcu spetni¢ te oczekiwania. Ekran z ,Puncha” umozliwiat
réwniez obustronng komunikacje: kolejna fantazja, ktaérej nigdy nie udato
sig catkowicie osiggna¢ pomimo licznych przepowiedni (i dziatajacych
prototypow!). Wigkszos¢ ekranaw weigz oferuje jedynie ruch jednokierunkowy,
mimo ze rozprzestrzenianie sie ekrandw komputerowych szybka te sytuacje
zmienia.

Poza swoim podobienstwem do telewizora camera ohscura, zachecajac
do kontaktu dotykowego, zapowiadata réwniez ekran kamputerowy. Obraz
z camery obscury nie miat by¢ jedynie obserwowany z odlegtosci - magt by¢

The Camera Obscura. A Chronicle, Adam Hilger LTD., Bristol 1981.

18 OED, ibidem.

19 Patrz Emmanuelle Toulet, Cinématographie, invention du siécle, Découvertes Gallimard
& Réunion des musées nationaux, Paris 1988.
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Plenerowy pokaz
latarni magicznej

koniec XIX w.

dotykany, np. czubkiem piéra lub po prostu palcem. W swoim czasie stwo-
rzyto to ontologicznie interesujaca i osohliwg sytuacje: co$ w rodzaju tele-
dotyku, pieszczoty zyjgcych i poruszajacych sie jednostek na odlegtose za
pomocy urzadzenia technicznego. Chociaz sytuacja taka wydaje sie obca
odbiorowi telewizji, pojawita sie w jednym z wczesnych eksperymentéw
z telewizjg interaktywng w latach 50. w amerykanskim serialu Winky Dink
and You. Dzieci zachgcane byty do rysowania na ekranie telewizora (w rze-
czywisto$ci po przezroczystym arkuszu plastiku przyczepionym do ekranu)
»magicznymi piérami”, zgodnie z instrukcjami podawanymi podczas emisji
przez gospodarza programu Johna Barry'ego. Dziatanie dziecka w tej sy-
tuacji nie roézni sig znacznie od szkicowania krajobrazu przez osiemnasto-
wiecznego artyste za pomoca camery obscury. Model angazujgcy publicz-
nosc¢ proponowany przez Winky Dink and You nigdy nie stat sie standardem
w sztywnym $wiecie telewizyjnych produkcji, lecz w pewnym stopniu zostat
zrealizowany przez wprowadzenie programow malarskich i multimediow
edutainment (potaczenie stow education i entertainment - red.) w kompu-
terach osohistych®.

Niniejszy artykut nie stanowit wyczerpujacej analizy historii zastoso-
wania ekranéw. Miat raczej wskaza¢ na bogactwo materiatéw i mozliwych
ujec tematu. Nalezy ustanowi¢ nowe zwigzki i odkry¢ nowe dane, zwtaszcza
w zakresie metaforycznego znaczenia tego stowa. Jak ukazuje to Oxford
English Dictionary, stowu ,ekran” nadano duzg liczbg znaczen, z ktérych
tylko kilka zostato tu oméwionych. Jak taczg sig ze sobg te znaczenia? Czy
istnieje jakiekolwiek znaczace powigzanie pomigdzy osiemnastowieczng
ostong przed ogniem a dwudziestowieczng tuba na promienie katodowe
poza faktem, ze obydwie sg ,0$wietlone” czy ,podgrzewane” od tytu? Czyz
tradycyjny ekran nie miat izolowa¢ osoby, chroni¢ jej przed gorgcem czy
spojrzeniem, zwiekszyc¢ jej kamfort i prywatno$c? Czyz funkcja ekranu te-
lewizyjnego nie jest wrgcz odwrotna, polegajgca na wystawianiu widza na
,0gien” i ,obscenicznose” komercyjnej kultury medialnej oraz zezwoleniu

fakt, ze dzieci, ktére nie miaty ani magicznych otéwkéw, ani ekranu do rysowania, zaczety
rysowac bezposrednio na kineskopie, co w nieunikniony sposob prowadzito do zniszczenia
telewizora!



na wkroczenie sfery publicznej w prywatno$¢? Mozna by jednakowoz stwier-
dzi¢, ze relacje pomigdzy zagadnieniami zwigzanymi z rozréznieniem sfera
prywatna/publiczna nigdy nie sg jednoznaczne. Zastaniajac przed wzro-
kiem, tradycyjne ekrany wzbudzaty réwniez ciekawos$¢ i pragnienie dojrzenia
drugiej strony (co widac najlepiej na przyktadzie niezliczonych japonskich
drukéw klockowych przedstawiajgcych ludzi obserwujgcych cienie innych,
rzucane na papierowe ekrany petnigce funkcje $cian). Ekran telewizora row-
niez zapewnia prywatnos$¢, oferujgc bezpieczny, korzystny, vayeurystyczny
punkt widzenia, by$my mogli obserwowa¢ wydarzenie ,po drugiej stronie”.
Eksponujac - réwnoczesnie chrani.

Istniejg inne intrygujace paralele niewspomniane w tym artykule. Na
uwage zastuguje na przyktad historia zwierciadta i otaczajacego go dyskur-
su. Spogladajac z kulturowego i mentalnego, historycznego punktu widzenia,
zwierciadto nigdy nie byto postrzegane jedynie jako przedmiot odhijajacy
obraz osoby tu i teraz; przez wieki byto narzedziem do zawitych przestrzen-
nych, poetyckich i erotycznych ,gier ekranowych”. W literaturze i tradycji
obrazowania czesto traktowano je jako rodzaj ekranu - fantastyczny $rodek
kamunikacji zdolny do opowiadania historii w formie wizualnej, ukazywania
przysztoéci lub wirtualnego taczenia ludzi rozdzielonych fizycznym dystan-
sem. Wystarczy pomysle¢ o dobrze znanej basni Pigkna i Bestia z jej zacza-
rowanymi zwierciadtami - ten zwigzek nie umknat uwadze Jeana Cocteau,
ktérego film La Belle et la Béte (1946) wykorzystywat w poetycki i imagina-
cyjny sposob lustra jako $rodek informacji i ekrany komunikacyjne. Historia
praktyk ekranowych nie powinna przeoczac tych fantazji i dyskursaw, czesto
w osobliwy sposoh splatajacych sie z bardziej ,rzeczywistymi” zjawiskami:
bardziej materialnymi, bardziej uchwytnymi. By¢é moze zatem nie byt to
wcale przypadek, ze film Cocteau pojawit sie na ,,Duzym Ekranie” doktadnie
w chwili, gdy emisje telewizyjne rozpoczety swoj triumfalny pochéd do living
roomaow.

Oryginalny artykut zostat tu opublikowany w niezmienionej wersji. Znacz-
nie poszerzona i zmodyfikowana wersja tego eseju ukazata sie pozniej jako
Elements of Screenology: Toward an Archaeology of the Screen [w:] Iconics:
International Studies of the Modern Image, The Japan Society of Image Arts
and Sciences, Tokio, Val. 7 2004, ss. 31-82.
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Ryszard W. Kluszczynski

PRZEDBRAZENIA SZTUKI
MEDIOW (0D FILMU DO
SZTUKI INTERAKTYWNEJ]

Rozszerzona wersja tekstu From Film To Interactive Art: Transformations
In Media Art, opublikowanego jako rozdziat ksigzki MediaArtHistories pod
redakcjg Olivera Graua [MIT Press, 2007).

Tekst niniejszy jest wstepem do dwudziestowiecznej historii sztuk me-
dialnych, ich transformacji prowadzacych od filmu do sztuki interaktywnych
multimediéw. Poddaje w nim refleksji nie tylko proces zastgpowania czy
uzupetniania ,starych” sztuk medialnych przez coraz to nowsze, lecz takze
trwanie tych pierwszych, ich uobecnianie sig w coraz to nowych kontekstach
technologicznych. Pokazuje w ten sposab zarazem, ze historia sztuk medial-
nych jest swoista, transtemporalng gra miedzy tekstualnoscia, technologia
oraz instytucjami kulturalnymi.

KINDO WOBEC ELEKTRONICZNEGD WYZWANIA

Formy filmu, konteksty, w ktérych funkcjonuje wspoatcze$nie sztuka
filmowa, ulegty w ostatnich dekadach gtgbokim transformacjom. Postep
technologiczny w sferze elektroniki, coraz szersze zastosowanie nowych
technologii w rozmaitych dziedzinach kultury, przyniagst w ciggu kilku ostat-
nich dekad wiele niezwykle waznych dla kina konsekwencji.

Zmienity sie narzedzia pracy twércow filmowych, co w wypadku nie-
ktérych z nich, jak chociazby Petera Greenawaya, Davida Larchera, czy
Zbigniewa Rybczynskiego, doprowadzito do awansu i stahilizacji postaw
i strategii twarczych, ktére dotad, aczkolwiek wyraznie ochecne w ich twor-
czoéci, hyty realizowane kosztem ogromnego trudu poprzez niekonwen-
cjonalne uzycie instrumentéw filmowych (Rybczynski) lub przyttumione
i zepchniete na drugi plan przez tradycyjne wtasciwosci medium filmowego
(Greenaway, Larcher). W wypadku wielu innych filmowcow dajg sie zauwa-
zye daleko idace transformacje poetyk i podejmowanych tematow. Mozna
mowic¢ o ksztattowaniu sige licznych innowacji ohrazowych, nowych form
maontazu, nowych struktur narracyjnych, niespotykanych dotad konstrukciji
Swiata przedstawionego. Najnowsze technaologie w kinie nie tylko dostarcza-
ja narzedzi, ktére pozwalajg lepiej (tatwiej, szybciej) realizowa¢ tradycyjne
zadania filmowe, ale tez inicjuja (hadZ pogtebiaja) zmiany strategii filmo-
wych, tworzg nowe konwencje, przeksztatcajg gatunki, naruszajg tradycyjne
relacje pomigdzy rzeczywistoscig a jej audiowizualnymi przedstawieniami,
co prowadzi tez w dalszej kolejnosci do ksztattowania sie nowych postaw
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odhiorczych, niemieszczacych sie ani w modelu identyfikacji-projekcji, ani
w konwencjach dystansacyjnych kina brechtowskiego. Nowoczesne tech-
nologie elektroniczne gruntownie przeobrazajg ontologiczno-strukturalne
wyznaczniki tradycyjnego kina i filmu.

Szczegolnie ciekawe, intermedialne, hybrydyczne formy pojawiajg sig
w efekcie powigzan rozwijajacych sie migdzy medialnymi wtasciwosciami
filmu, wideo i mediow kamputerowych. Kino zaczyna bowiem funkcjonowac
w nowych kanatach kamunikacyjnych. Juz telewizyjne prezentacje filmaow
oddziataty transformujgco na istniejace dotagd modele zachowan odbior-
czych wobec dzieta filmowego, jak réwniez przyniosty pierwsze zmiany fil-
mowych poetyk. Wynalazek wideo zmiany te (zwtaszcza dotyczace mecha-
nizmaw odbiorczych) bardzo rozwingt. Ale prawdziwa rewolucja postepuje
jednak dopiero obecnie, wraz z upowszechnieniem sig filméw na ptytach
DVD, a pogtehi sig wkratce jeszcze bardziej wraz z filmami, ktére w petni wy-
karzystajg nawigacyjne, interaktywne wtasciwosci medium kamputerowego,
dotad eksplorowane przede wszystkim w grach. Wtasnie interaktywnos$e
staje sie wtasciwoscia o szczegaélnie doniostym znaczeniu dla przysztego
rozwoju sztuk ruchomego ohbrazu.

Film, przez dtugie lata jedyna sztuka obdarzona tym atrybutem (ruchomy
obraz), musi wigc obecnie odnalez¢ sig w zupetnie nowej dla siebie sytuacji.
Stat sig on bowiem tylko jednym z wielu mediow, dla ktérych ruchomy ohraz
potaczony z dzwiekiem jest podstawg komunikacji. Dynamiczna audiowi-
zualnosc okazata sie wspatczes$nie standardem kulturowym i podstawowa
matryca sztuk obrazowych (por. Hopfinger, 1997). W $wiecie filmu dokonuja
sie transformacje, ktdre okreslg jego miejsce w tej ztozonej, zréznicowanej
grupie sztuk (multi)medialnych.

Zbigniew Rybczynski
Czwarty wymiar

1988
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Mozna w tym miejscu sformutowac hipoteze, ze w niedalekiej przysztosci
rozwing sie i pogtebig nurty réznicujace obszar twarczoséci filmowej, ktare
ostatecznie doprowadza do rozszczepienia jednolitego dotad (przy catej we-
wnetrznej raznorodno$ci) procesu ewolucji kina i do powstania przynajmnie;
dwu odrgbnych nurtéw. Pierwszy bedzie usitowat kontynuowa¢ dotychcza-
sowe zasady i formy kinematograficzne (nowe technologie beda tu uzywane
jedynie dla urozmaicenia, odéwiezenia dotychczasowych konwencji). Drugi,
czyli kino interaktywne, zburzy badz dogtebnie przeksztatci dotychczasowe
konwencje i zaproponuje zupetnie odmienny typ do$wiadczenia odbiorcze-
go. Inna mozliwa dyferencjacja (nawarstwiajaca sig z poprzednia) dopro-
wadzi do rozbudowy relacji interpersonalnych w obregbie grupy odbiorczej
tam, gdzie mamy do czynienia z prezentacja filmu w przestrzeni publicznej
(wtaczajac tu takze bardzo interesujgco rysujgce sie perspektywy kolektyw-
nych form filmowych w Internecie), oraz rozbuduje wymiary komunikowania
intrapersonalnego tam, gdzie odbidr przyhierze ksztatt intymnej, indywi-
dualnej interakcji z filmowym hipertekstem. Ohie te tendencje obecnie sg
juz reprezentowane licznymi (szczegalnie typ pierwszy) i wartosciowymi
przyktadami.

Warunkiem kaniecznym dla zrozumienia istoty tego procesu staje sige
analiza samego fenomenu interaktywnosci. Analiza taka powinna by¢ nie
tylko refleksjg nad fenomenologicznymi wymiarami interaktywnosci, jej od-
mianami, jej zastosowaniami artystycznymi i ich prehistaorig, nad strukturg
poszczegolnych dziet interaktywnych oraz pierwszymi ksztattujgcymi sie
poetykami. Powinna by¢ takze préba teorii interaktywnosci i sztuki interak-
tywnej (zob. np. Kluszczynski, 2006}, a przy tej okazji powinna réwniez okre-
$li¢ i uzasadni¢ wybor kontekstu metodologicznego w ktérym umieszczamy
problematyke interaktywnosci. Nie jest bowiem bez znaczenia dla przedmio-
tu naszych badan - dzi$ o tym nie trzeba wtasciwie juz przypominac - jakim
jezykiem o nim maéwimy.

KINOD - FILM - NOWE MEDIA

Wszystkie (multijmedia nastepujace po kinie sg rezultatem rozwoju tech-
nologii elektronicznych, ktére staty sig - wspatczesnie przede wszystkim
w postaci technologii kamputerowych - gtéwnym czynnikiem przemian
w kulturze i sztuce audiowizualnej, a co za tym idzie, zwazywszy, iz audio-
wizualno$¢ odgrywa niezwykle istotng role w dzisiejszej cywilizacji, rowniez
podstawowym zradtem przeobrazen kultury pojmowanej jako catose. Tak
zwana rewolucja komputerowa, zwana tez rewolucjg cyfrowa (por. Negro-
ponte, 1997), przeksztatcita juz (a proces ten ma przed sohg jeszcze dtugg
droge) niemal wszystkie sfery w ktdrych przejawia sig aktywnos$c rodzaju
ludzkiego. Przeobraza wiec takze domene sztuki, nie tylko tworzac nowe
jej dziedziny, ale rowniez przeksztatcajac jej odmiany tradycyjne, takze i te,
ktore posiadajg dtuga, liczong tysigcami lat historie.

Obecnose technologii cyfrowych w Swiecie wspatczesnych praktyk ar-
tystycznych ma bowiem dwojaki charakter, tworzy dwie zasadnicze strefy
oddziatywania. Pierwszy obszar wyznaczany jest przez koegzystencje tra-
dycyjnych struktur sztuki z nowymi technologiami cyfrowymi. Te ostatnie



wkraczajg w obszar dziatan artystycznych podejmowanych w klasycznych
dziedzinach sztuki, takich jak malarstwo, rysunek, rzezha, przetwarza-
jac w pewnym stopniu ich charakter i rozwijajac (czesto bardzo powaznig)
stosowane tam instrumentarium, ale nie podwazajac w zasadniczy sposohb
podstawowych kategorii okreslajgcych artystyczny i estetyczny status
tworzonych tam dziet (jak na przyktad forma, reprezentacja, ekspresja,
materialno$¢ dzieta-artefaktu). Egzemplifikacje takich zjawisk odnajdziemy
w malarstwie Josepha Nechvatela tworzonym przy uzyciu programéw kom-
puterowych, wiruséw, sieci internetowej i robotéw, w rysunkach Jochema
Hendricksa wykonywanych przy pomocy komputerowego systemu $ledza-
cego ruchy gatek ocznych, czy tez w rzezbach Karin Sander, postugujacej
sie w pracy skanerami okreslajgcymi formy tworzonych rzezb oraz techno-
logiami zastepujacymi, automatyzujgcymi manualng prace nad finalnym
artefaktem. Druga przestrzen sztuki ksztattowanej przez technologie cyfro-
we sktada sig z nowych dyscyplin artystycznych, wyrastajgcych z nowych
mediéw sztuk utworzonych wtaénie przez technologie cyfrowe, takich, jak
animacja kamputerowa, Internet, czy rzeczywisto$¢ wirtualna. Dostrzegajac
te dwoistg role technologii cyfrowych w sztuce, Christiane Paul zapropono-
wata, aby pierwszy z opisanych powyzej wypadkaw okresli¢ jako technologie
cyfrowa w roli instrumentu artystycznego (tworzgcego tradycyjne obiekty
sztuki), a drugi - jako technologie cyfrowa w roli medium sztuki (zob. Paul,
2003, s. 8).

Sytuacja kina/filmu' - pierwszej medialnej formy sztuki ruchomego
obrazu - w wyniku rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz
powstania (multijmediow elektronicznych zmienia sie w stopniu, ktéry daleko
przewyzsza poziom zaawansowania wszystkich poprzednich jego transfor-
macji, kiedy to rozwdj technik kinematograficznych przeksztatcat aparature
kina, dodajac dzwiek albo kolor, czy tez zmieniajac parametry obrazu badz
standardy audialne. Wszystkie tamte przeohrazenia nie naruszaty bowiem
podstawowych wyznacznikéw aparatury kina, uzupetniajac jg jedynie o kilka
nowych jakoéci i modyfikujac kilka innych, juz istniejagcych. Tymczasem
obecne transformacje kina/filmu sg dogtebne i zasadnicze, oraz - co waz-
niejsze - zachodza w kilku réznych wymiarach.

Przede wszystkim, zmienia sig ono samo, przyjmujac zupetnie nowy
ksztatt: jestesmy $wiadkami naradzin i rozwoju kina i filmu elektronicznego.
W najwiekszym zakresie i w pierwszej kalejnosci ten proces przemian wydaje
sie dotyka¢ wymiaru tekstualno-artystycznego. Struktury obrazu, kody mon-
tazowe, systemy dyskursu narracyjnego uzyskujg postac, ktdra jest w zna-
czacym stopniu uwarunkowana przez technaologie i techniki elektroniczne.

norodnosc i wewnetrzne zréznicowanie powoduje jednak, iz kazde odwotanie don staje sie
nieuchronnie jej interpretacjg, wyborem jednego z jej wariantdw), tacznie jego aparat pod-
stawowy oraz dyspozytyw (obie te powigzane ze sobg instancje kina bywaja tez okreslane
wspdlnym mianem aparatury), podczas gdy odniesieniem dla pojgcia filmu pozostaje sfera
tekstualno-artystyczna. Aparat podstawowy kina to ogét urzadzen, technik i operacji wy-
twarzajacych film i ustanawiajgcych jego podmiot oraz, w rozszerzonym ujeciu, takze sie¢
powigzanych z nimi kontekstéw: spotecznych, kulturowych, ideologicznych, ekonomicz-
nych etc. Dyspozytyw, z kolei, obejmuje mechanizmy, procesy (zaréwno techniczne, jak
i psychiczne), ich aranzacje oraz konteksty sktadajgce sie wspdlnie na sytuacjg projekgji,
percepcji i recepcji filmu. Razem z szeroko pojmowanym aparatem podstawowym tworzg
instytucje kina; por. Baudry, 1985; De Lauretis, 1980; Heath, 18981; Kuntzel, 1976.
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David Larcher
VidegVoid
1993

Réwnolegle, w miare zastgpowania analogowych uktadéw diegetycznych,
bedacych wytworem reprodukcyjnej maszynerii przedstawiajgcej - instancji
fundamentalnej dla tradycyjnej aparatury kina (ktorej zasadniczym efektem
byto zatarcie dystansu dzielgcego filmowa reprezentacjg od rzeczywistosci
w celu ukrycia faktu, ze wistocie jest ona konstruowana, a nie jedynie przed-
stawiana czy reprodukowana), przez symulacje cyfrowe - produkt technologii
syntezy, przeistacza sie takze ontologia tekstu filmowego i struktury diege-
tycznej oraz epistemologiczna funkcja kina. Zamiast obrazu $wiata bowiem,
pojawia sie w kinie elektronicznym obraz-jako-$wiat. W konsekwencji, zwa-
zywszy na powage tej transformacji, moze ona w istotny sposéb wptywac
takze na charakter dyspozytywu, w tym na przehieg i jakoSciowa organizacje
percepcji (nawet jesli sam aparat podstawowy w kinie elektronicznym nie
ulega jeszcze szczegalnie istotnym zmianom).

Aby jednak tak sie rzeczywiscie stato, aby dyspozytyw i percepcja filmu
uzyskaty nowy charakter, 6w wywotywany przez symulacje ,efekt nierze-
czywistosci”, czy moze raczej ,nowej rzeczywistosci”, musi oddziatywac
silniej niz tradycyjna mimetyczna funkcja kina - budowanie wrazenia real-
noéci. Jednak nie zdarza sig to w kinie elektronicznym ani zawsze, ani nawet
w przewazajacej liczhie przypadkéw, stad mozemy wyciggnac¢ wniosek, ze
prawdopodaobnie wiele wtasciwosci przypisywanych bezposrednio aparatu-
rze kina jest w istocie wytworem proceséw tekstualnych badz relacji indy-
widualnie powotywanych do istnienia (w poszczegalnych filmach hadz jego
typach) pomiedzy aparaturg a instancja tekstualna. Innym aspektem tej sy-
tuacji jest swego rodzaju wirtualizacja rzeczywistoéci realnej, ktéra wydaje



sie dtugofalowym efektem istnienia i oddziatywania $wiatéw medialnych na
percepcje rzeczywistosci (por. Welsch, 1998).

Kino coraz cze$ciej postuguje sig $rodkami wideo ($rodkami elektronicz-
nymi), doskonalac mozliwoéci montazowe oraz (dotad przede wszystkim)
rozbudowujac dziedzing efektéw wizualno-dzwigkowych. Ten ostatni zakres
zastosowania nowych technologii wzbogaca niepomiernie estetyke filmu
(zwtaszcza sferg wizualno$ci) i dlatego wtasnie przycigga uwage licznych
twarcow. Wszystko to razem przesuwa ponadto film w strone dyspozytywu
telewizyjnego. Whrew temu przemieszczeniu jednak wielu spoérad twarcaw,
ktérzy chetnie siggajg po narzedzia elektroniczne, jak na przyktad wspo-
minany juz wczes$niej Peter Greenaway, uwaza, ze pomimo wytonienia sig
nowych form prezentacji dziet filmowych najlepszym sposobem przedsta-
wiania elektronicznych filmoéw jest ich projekcja kinowa. Z punktu widzenia
Greenawaya $rodki elektroniczne miaty jedynie od$wiezy¢ i poszerzy¢ mozli-
woséci wyrazowe sztuki filmowej, stworzy¢ nowe formy ksztattowania obrazu.
Dyspozytyw kina powinien pozostac (przynajmniej w tym wypadku) w mozli-
wie niezmienionym ksztatcie.

taczenie w obrehie tego samego dzieta filmowego obrazéw posiadaja-
cych nature fotograficzng z obrazami generowanymi przy uzyciu $rodkaw
elektronicznych przynosi rezultaty daleko wykraczajace poza obszary poety-
ki filmu. Obie te formy obrazowosci réznig sie bowiem miedzy soba w bardzo
zasadniczy sposaéhb. Obraz fotograficzny jest postrzegany jako analogon
rzeczywistosci go poprzedzajgcej. Obraz generowany elektronicznie nie
jest na to skazany. RzeczywistoS¢, ktdrg on przedstawia, moze narodzi¢ sie
wraz z nim. Mozemy tez mie¢ w tym wypadku do czynienia wrecz z catkowi-
tym odwréceniem poprzedniej relacji: z rzeczywistoéciag wystepujaca w roli
analogonu obrazu. Kiedy oba te rodzaje obrazu (fotograficzny i cyfrowy) wy-
stepuja obok siebie, to pojawia sig w rezultacie w ohrebie struktury dzieta
zaktocenie stosunku pomigdzy rzeczywistoscia a jej przedstawieniem, jak
réwniez pomiedzy fikcjg i kanstruujgcymi jg systemami. Nie pozostaje to
takze bez wptywu na ogaélniejszej natury relacje pomiedzy rzeczywistoscia
a fikcja. Synteza cyfrowa i film fotograficzny majg nie tylko rézne fenomeno-
logie, ale takze odmienne ontologie.

Po drugie, wspominatem juz o tym powyzej, zmienia sie kantekst funk-
cjonowania kina i filmu. Film (a przy tym takze i przypisana mu aparatura)
trafia do programu telewizyjnego, na kasete wideo, na ptyte laserowg, albo
tez, w odpowiedzi na nasze zamawienie, dociera po Swiattowodowe;j linii
telekomunikacyjnej na ekran telewizora (monitora) zintegrowanego z mul-
timedialnym komputerem. Konsekwencje uwiktania filmu i doswiadczenia
filmowego w obce mu dyspozytywy wykraczajg daleko poza proste efekty
wynikajace z przeniesienia w nowe ramy i wymagajg oscbnego rozpatrzenia
kazdego typu przypadku. Wtasciwosci integrowanych w ten sposéh dyspo-
zytywéw oddziatywajg na siebie wzajemnie, modyfikuja sie i - ostatecznie
- czesto tacza ze sobhg, tworzac w ten sposob intermedialne, dyspozyty-
wowe struktury hybrydyczne (najprostszym przyktadem bedzie projekcja
filmu realizowana w technologii wideo). Czestotliwo$¢ zachodzenia tych
procesow oraz ich zasieg sprawia, ze dzisiejsza sytuacja (multijmediaw jest
zdominowana wtasnie przez syndrom intermedialnosci. Gtgboka struktura
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multimediéw - podstawowej wspotczesnej formy (i instytucji) komunikacyj-
nej - ma w istocie charakter uktadu intermedialnego, ktéry w dalszej kan-
sekwencji nadaje zjawiskom (multijmedialnym charakter specyficznego,
dynamicznego palimpsestu.

Wspomniane powyzej funkcjonowanie filmu oraz - w rezultacie takze
i kina - w nowych kantekstach, powoduje w nich obu kalejne zmiany, ktére
daleko wykraczajg poza przeksztatcenia substancjalne i strukturalne,
a tym bardziej nie pozostajg tez zamkniete w granicach poetyk filmowych,
lecz siegajg do struktury filmu jako medium, przeobrazaja metody odbio-
ru, przynoszg nowe formy jego do$wiadczania i rozumienia. W poprzednim
akapicie zwracatem uwage na procesy integrujgce dyspozytywy (a przy tym
i aparatury) medialne w struktury hybrydyczne. Owo cigzenie ku hybrydycz-
nosci sprawia, iz dyspozytyw kina - kiedy usitujemy go w jego swoistosci
uchwyci€ i zrealizowa¢ w percepcji pozakinowej - ujawnia liczne peknigcia
i odksztatcenia. W zmienionej sytuacji funkcjonowania aparatury kina takze
i same filmy s do$wiadczane w zmieniony sposéb; nowa sytuacja odbioru
nie pozostaje z kolei bez wptywu na porzadki tekstualne.

Rozwijajgce sie réwnolegle do kina/filmu nowe media audiowizualne,
ktére wchodza z nim w rozmaite relacje, zaréwno wptywajg na jego struktury
i formy, o czym pisatem uprzednio, jak rowniez same ulegajg przeohraze-
niom pod jego wptywem. W wyniku tych wszystkich interferenc;ji film prze-
nosi sig poza wtasne granice, wystepuje w realizacjach wideo, w formach
rzeczywistosci wirtualnej, w grach kamputerowych. Tak jak w poprzednich
rozwazaniach zwracaliSmy uwage na przeohrazenia dyspozytywu kina za-
chodzace w wyniku jego ingerencji w inne dyspozytywy, tak nie powinnismy
rowniez zapominac o rozpowszechnianiu sie filmowej tekstualnosci poza
obszar kina. Realizacje artystyczne nalezace do dziedziny Video art, czy tez
do wielopostaciowej sztuki multimediéw, jak réwniez popularne gry kompu-
terowe, wszystkie one obficie czerpig z zasohéw sztuki filmowej, budujac
w ten sposaéb historie filmu poza kinem. Charakterystyczne dla sztuki fil-
mowej kody kanstrukecyjne obrazu, kody montazowe i narracyjne, kody dra-
maturgiczne, kody budowania postaci i fabut stworzyty podstawowy system
artykulacyjny audiowizualnosci (multijmedialne;.

Po trzecie, rozwéj kamputerowych technologii interaktywnych powotuje
do istnienia rézne formy kina interaktywnego, duchowo zakorzenionego
w teorii i praktykach dystansacyjnych kina brechtowskiego, ale oddalajacego
sig od nich zaréwno na poziomie rzeczywiscie tworzonych struktur, jak réw-
niez charakterem wymagan stawianych przez nie odbiorcy. Zaréwno aparat
podstawowy kina interaktywnego, jak i jego dyspozytyw, bardzo sig réznig od
niekonwencjonalnych nawet odmian aparatury tradycyjnego kina.

Nalezy tu bardzo wyraznie podkreéli¢ fakt, iz nazwa ta - kino interak-
tywne - jest w istocie okresleniem obejmujacym wiele rozmaitych odmian
réznigcych sie pomiedzy soba, i to czesto w bardzo powaznym stopniu.
Podstawowe zradto tej dyferencjacji kryje sig w inwariantnosci dyspozy-
tywu, inwariantnoséci, ktéra jest uwarunkowana rozmaitos$cig interfejsow
i réznorodnoscia stosowanych technik. Réznorodnos$e ta powaduje, ze kino
interaktywne pozostaje w bliskich relacjach intermedialnych ze sztuka in-
stalacji, sztukg CO-ROM i DVD, happeningiem i sztuka performance, oraz
z grami komputerowymi.



Przez pojecie interfejsu rozumiem podstawowy sktadnik interaktywnego
dyspozytywu, kanat dialogowej kamunikacji odbiorcy/interaktora z artefak-
tem (dostepnym poprzez percepcje wymiarem dzieta), narzedzie bezpo-
$rednio stuzace interakcji pomiedzy nimi. Podstawowg funkcjg interfejsu
jest tworzenie mozliwoéci kamunikacji miedzy stronami postugujacymi sie
réoznymi jezykami.

Grahame Weinbren, podejmujac niegdy$ prébe okreslenia podstawo-
wych wtasciwosci filmu interaktywnego (Weinbren, 1995), napisat, ze jest to
medium, w wypadku ktérego widz jest odpowiedzialny za zawarto$¢ ekranu.
Rozwijajac to stwierdzenie, oznajmit, ze odbiorca uzyskuje takg mozliwose
w rezultacie uobecnienia sig tam dwach odmiennych, aczkolwiek powigza-
nych ze sobg form swych relacji z ekranem. Pierwsza relacja, ktara Weinbren
okreslit mianem aktywnej, polega na tym, ze widzowie nadajg znaczenie
obrazom, czyniac je dzigki temu w pewnym sensie swymi wtasnymi. Jezeli
jednak, na co nie zwraca juz uwagi Weinhren, przyjmie sig - w zgodzie z jego
kancepcjag - szerokie rozumienie tej relacji, to nalezy natychmiast dodat,
ze wystepuje ona zawsze wtedy, gdy znaczenie komunikatu/tekstu ustana-
wiane jest w wyniku negaocjacji. A gdy uzna sig nastgpnie za wtasne niemal
powszechnie juz dzi$ akceptowane przekonanie méwigce o zasadniczo ak-
tywnej postawie odhiorcéw wobec kazdego komunikatu (ktérego znaczenie
jest w ten sposab ustanawiane, a nie - odnajdywane), wowczas ujawnia sig
relacja aktywna we wszystkich wrecz formach komunikowania, a nie jedynie
w tych, ktére uznaje sig za interaktywne. Nie ta relacja zatem, a przynajmniej
nie we wskazanym wyzej szerokim znaczeniu, powinna hy¢ najwazniejsza
wowczas, gdy probuje sig okresli¢ zradta i charakter interaktywnosci filmu.
Towarzyszy ona jedynie relacji, ktérg omawiam tu w drugiej kolejnosci, relacji
podstawowej, jak sig okazuje, dla ukonstytuowania doswiadczenia interak-
tywnego, wzmacniajac jej dziatanie i wspétwyznaczajac zarazem transhi-
storyczny i pozatechnaologiczny kontekst rozwoju interaktywnaosci. Kontekst
ten implikuje i opisuje zaréwno obszar, ktéry najlepiej hedzie okresli¢ jako
prehistorie interaktywnosci, jak i jej wspatczesne, bliskie czy ,pokrewne”
otoczenie. Jest on niekiedy mylony z obszarem wystepowania rzeczywistych
praktyk interaktywnych, to znaczy tych, ktére tacza w sobie obie wskazane
przez Weinbrena formy relacji. W wyniku takiego pomieszania interaktyw-
nosc¢ traci swoje historyczne usytuowanie, stajac sig wtasciwoscia perma-
nentnie obecng w dziejach ludzkich kultur.

Te druga relacje Weinbren nazwat taczaca (albo tez podporzadkowu-
jaca, subjunctive - ohie mozliwosci przettumaczenia tego terminu wydaja
sig dopuszczalne, najlepiej wigc bedzie pamigtac o obu), rozumiejac przez
owo okre$lenie taki typ odniesienia, w ramach ktérego widzowie kwestionujg
ostatecznoé¢ obrazaw, pojmujac, ze sg one zastepowalne, wymienne, trans-
formowalne, ze ekran jest zbiornikiem wielu mozliwych obrazéw, z ktérych
zaden nie uzyskuje ani sam z siehie, ani na mocy relacji z innymi ohrazami
statusu koniecznosci. Relacja ta jest wspatczesnie przede wszystkim pro-
duktem mozliwosci zaoferowanych odbiorcom filmowym przez technologie
kamputerowe. Swobodny, nielinearny dostep do informaciji, charakteryzujacy
komputerowo sterowane formy organizowania, przechowywania i udostep-
niania danych audiowizualnych, powoduje, ze sekwencje ohrazéw filmowych
- ich zawarto$¢ i porzadek - zostajg oddane pod kontrole widzéw.
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Technicznej mozliwoéci wptywania na przehieg filmu towarzyszy wiec
uobecniajacy sie w filmowym doswiadczeniu pewien szczegélny stan
mentalny - Swiadomos$¢, ze rzeczy mogtyby sie mie¢ zupetnie inaczej,
ze wydarzenia mogtyby potoczyé sie innymi drogami, $wiadomosg, ze za
kazdym ohrazem, sekwencjg audiowizualng czy wydarzeniem - elementem
sfery diegetycznej, kryjg sie inne obrazy, inne zwigzki audiowizualne, inne
mozliwe wydarzenia. Stan ten zachodzi wtasnie w wyniku posiadanej przez
widza $wiadomosci, ze to, co pojawia sie na ekranie, jest w pewnym stop-
niu rezultatem jego czy jej interaktywnych zachowan. Ow stan mentalny,
ugruntowany w interaktywnej kantrali sprawowanej nad filmowymi ohrazami
i filmowym $wiatem, pozostaje w zasadniczym przeciwienstwie do tego,
ktdry towarzyszy widzowi przy odbiorze tradycyjnego, linearnego filmu (jak
i kazdego nieinteraktywnego dzieta sztuki). Ten bowiem wywotuje uczucie
obcowania z forma ostatecznie i nieodwracalnie uksztattowang, buduje
przekonanie o niezastepowalnosci i nieusuwalnoéci zadnego sktadnika fil-
mowej struktury. Zamiast wiec charakterystycznego dla filmu interaktywne-
go, usprawiedliwionego poczucia sprawowania (w pewnych granicach) kon-
troli nad przebiegiem dzieta filmowego mamy w tym wypadku do czynienia
z do$wiadczeniem catkiem odmiennym, wspomaganym przez ugruntowang
w naszej wiedzy o filmie i o stanowigcych go konwencjach swiadomose,
ze zaréwno filmowe obrazy, jak i $wiat przez nie przedstawiony sg dla nas
nieosiggalne, ze znajdujg sie one poza sferg naszego oddziatywania, ze my
sami pozostajemy w naszej percepc;ji catkowicie podporzadkowani filmowe-
mu dyspozytywowi.

Postep w dziedzinie interaktywnych technologii rzeczywistosci wirtualne;j
(VR - Virtual Reality) stwarza perspektywe dalszego, dogtebnego przeohbra-
zenia struktury doswiadczenia filmowego, pozwalajgc odbiorcy-uzytkow-
nikowi (okreslanemu dzi$ coraz cze$ciej mianem interaktora, a w wypadku
twarczosci artystow wykorzystujgcych technologie rzeczywistosci wirtualne;j
i rozszerzonej takze uczestnika badz goscia) na doswiadczenie immersji, in-
teraktywnego zanurzenia w telematycznym (przynoszacym iluzje cielesnego
przebywania w oddalonych miejscach) $wiecie wirtualnym dzieta. Immersja,
czyli zanurzenie zmystéw, oznacza przyjecie przez podmiot - w granicach
wyznaczonych przez zaangazowane zmysty - od$rodkowej (nalezacej do
$wiata przedstawionego dzieta) perspektywy percepcji. Podstawowe, ohok
interaktywno$ci w czasie rzeczywistym, atrybuty VR - zanurzenie (im-
mersyjno$c) i telematyczno$c - sg zarazem swego rodzaju rozwinigciem
istotnych wtasciwosci aparatury kina oraz wynikajacych z nich atrybutéw
dos$wiadczenia filmowego (projekcja-identyfikacja), przez co rzeczywisto$é
wirtualna, wzhogacona tekstualnymi wtasciwoéciami filmu, staje sie poten-
cjalnie najpowazniejsza kontynuacjg kina na terenie multimediaw.

Obok formy immersji jako zanurzenia zmystéw stosowana jest tez we
wspotczesnej interaktywnej sztuce multimedialnej forma full body immer-
sion, zwigzana z technologig rzeczywistosci rozszerzonej. Za przyktad po-
stuzy¢ moze twdrczoseé Luca Courchesne'a.

Courchesne nie siega w swych pracach po technologie rzeczywistosci
wirtualnej sensu stricto. Nie porusza sie wigec tez w ramach jej estetyki.
Nie zanurza odhiorcéw swaoich prac w $wiecie zbudowanym wytgcznie
z cyfrowych obrazéw i dzwiekéw, w catoéci generowanym przez technologie



komputerowe. W zamian naktada cyfrowe obrazy na materialne otoczenie
widzéw, umiejscawia wirtualne postacie i obiekty w rzeczywistosci realnej,
ktérg przeobraza w ten sposoh w rzeczywisto$¢ rozszerzong. Estetyka Au-
gmented Reality staje sig wyznacznikiem twdrczosci Courchesne'a. Artysta
powotuje do istnienia w swych instalacjach $wiaty alternatywne, ktére od-
wiedzamy, podejmujac interakcje z ustanawiajgcymi je wirtualnymi posta-
ciami. Komputery kryjace sig za kazda z nich potaczone sg w sie¢, co ozna-
cza, ze postaci te sg takze ze sohg powigzane. Wirtualne postaci ujawniajg
wigc nie tylko ,$wiadomoé¢” obecnosci gosci - odbiorcéw, ale takze siebie
nawzajem. Odbiorcy sg konfrontowani zaréwno z pojedynczymi wirtualnymi
postaciami - swymi interlokutorami, jak i z catg ich spotecznoscia. Hybrydy-
zacja przestrzeni do$wiadczenia uzyskuje tu swoje apogeum.

Z jednej strony mamy bowiem do czynienia z hybrydyzacjg materialng,
z budowaniem rzeczywistoéci rozszerzonej, wzbogaconej o wirtualne
sktadniki - symulakryczne fantazmaty. Z drugiej strony natomiast
obserwujemy postepujaca hybrydyzacje strukturalna. Swiaty poszczegalnych
postaci, zaréwno wirtualnych, jak i realnych, zostajg ujete w ramy
zmieniajgcych sie konfiguracji budowanych z sieci relacji, ktére wytaniajg
sie w efekcie interakcji pomigdzy wszystkimi uczestnikami spotkania. Kazda
posta¢ wnosi w przestrzen konwersacyjng charakterystyczny dla siehie
kompleks wtasciwosci, wprowadza szczegoélny zespét problemaéw, odmienne
historie, specyficzng wrazliwo$¢. Z potaczenia ich wszystkich rodzi sie
wielowymiarowa rzeczywisto$¢, ktérej fragmentaryczne doswiadczenia
i intuicje naktadajg sig na poszczegadlne, jednostkowe interakcje (catosciowa
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perspektywa wytania sie jedynie jako forma interpretacji hipotetycznej
cato$ci dzieta).

Sieciowos¢ instalacji Courchesne’a przeobraza je wiec ostatecznie
w $wiaty odwiedzane przez odhiorcow. Swiaty stwarzane nie tylko przez
osobowoéci zamieszkujacych je wirtualnych postaci, ale przede wszystkim
przez sieci relacji taczacych je ze sobg i przeohrazajgcych grupe indywidu-
alnie bytujacych postaci we wspélnote.

Specyficzna konstrukcja interaktywnych instalacji Courchesne’a i jej arty-
styczne konteksty nadajg jego tworczosci charakter ambiwalentny pod wzgle-
dem rodzajowym i medialnym. W tej perspektywie jawi sie ona jako doskanaty
przyktad najnowszych tendencji w sztuce, ktére coraz czesciej rozwijajg sig
poza ramami dyscyplin artystycznych i mediéw, odnajdujac dla siebie miej-
sce w przestrzeni transgatunkowe;j i transmedialnej. Prace Courchesne’a sg
w pierwszej kolejnoéci postrzegane jakao instalacje, aczkolwiek rozbudowany,
sieciowy wymiar tych dziet, tworzacych odwiedzane przez publiczno$e Swiaty,
nakazuje zastanowi¢ sie réwniez nad ich zwigzkami ze sztuka environment.
Jako istotny sktadnik tej tradycji jawi sie tu takze sztuka panoramy, w ktdrej
Lev Manovich dostrzega, tak jak we freskach i mozaice, alternatywna tradycje
rzeczywisto$ci wirtualnej (Manovich, 2001: 186-187). Zarazem jednak dzieta
Courchesne‘a wpisujg sie w kontekst sztuki portretowej, nawigzujac przy tej
okazji liczne i raznorodne relacje z dyscyplinami artystycznymi, w ramach kto-
rych forma ta dotad sig rozwijata (zob. Kluszczynski, 2008). Sam Courchesne
w stosunku do niektérych swych prac uzywa okre$lenia: interaktywny teatr,
wskazujgc w ten sposéh na widowiskowy, wspélnotowy wymiar ich do$wiad-
czenia. Odhiorcy - goscie, zanurzajac sie w $wiecie dzieta, napotykajg tam
zaréwno wirtualne postaci, jak i siebie nawzajem. Relacje, ktére sg tam w ten
sposob ustanawiane, ogarniajg ich wszystkich, budujac przestrzen swoistego
spektaklu, w ktarym publiczno$¢ przejmuje role performeréw. Jednak kontek-
stem interpretacyjnym najczesciej przywotywanym, zaréwno przez samego
Courchesne’a jak i przez badaczy jego twaérczosci, jest kino.

Z jednej strony kino jawi sig jako tradycja, z ktarej wytonity sig prace wideo
Courchesne'a, poprzedzajace jego interaktywne instalacje bhedace z kolei, pod
raznymi wzgledami, kontynuacja jego poprzednich zainteresowan w domenie
wideo. Courchesne wskazuje jako zradta inspiracji filmy Michaela Snowa,
Stana Brakhage'a, Hollisa Framptona oraz Roberta Franka (Courchesne, 2002),
taczac w ten sposaéb tradycje konceptualnego eksperymentu, kina personal-
nego i radykalnego dokumentu. Jednak wazniejszym, jak sadze, powodem do
ulokowania twarczosci tego artysty w kontekscie kinowym, poza oczywiscie
jego wtasng atrybucja, jest jej przystawalnos¢ do fenomenu kina rozszerzo-
nego, ktdry nazwe swojg otrzymat od Gene'a Youngblooda (Younghblood, 1970).
Pod tym wzgledem twérczosé Courchesne’a wpisuje sig w nurt, w ktarym
obok niego odnajdujemy takze Grahame'a Weinbrena i Chrisa Halesa, a takze
- w inny sposéb - Woody'ego Vasulki czy Juliena Maire‘a. Wszyscy ci twarcy
odnajduja dla siebie miejsce w Swiecie ruchomych obrazow, (audiojwizual-
nych swiatow, ikanicznych narracji, ekranow badz projekcji, ktére postrzegane
sg jako rownolegte, autonomiczne osrodki produkeji kinowej. W kazdym z nich
mozna powotac do istnienia forme kinematograficzna, zhlizong do innych
pod wzgledem jej najbardziej ogélnych wtasciwosci i réznigca sie od nich
ze wzgledu na cechy szczegélne. Kino petni tu rolg podstawowej struktury



artystycznej, podczas gdy uzywane kazdorazowo media odpowiedzialne sg za
atrybuty réznicujace.

W wypadku Luca Courchesne’a mamy do czynienia z kinem operujgcym
na poziomie wirtualnych fantazmatdw, rozwijajagcym sie w przestrzeniach
pomiedzy $wiatami aktualnymi i wirtualnymi. Courchesne ostentacyjnie
podkresla swoj dystans wobec narracyjnych potencjatéw kina (przeciw-
stawiajac sie pod tym wzgledem innemu twadrcy interaktywnych instalacji
filmowych - wspominanemu juz wcze$niej Grahame'owi Weinbrenowi).
Opowiada sie zdecydowanie po stronie twdrcéw wirtualnych i poszerzonych
Swiatéw a przeciw narratorom. Wybiera immersje, nie narracje. Uznaje, ze
jedyne historie, ktére opowiada sig w jego interaktywnym kinie, nie posiadajg
swego zraodta w tworzonych przez niego dzietach, lecz sg przynoszone przez
goséci - odbiorcéw tych dziet (Courchesne, 2002).

Internet - stwarzajac najdoskonalsze, najbardziej rozwiniete mozliwosci
usieciowienia rzeczywistosci wirtualnej - otwiera przed potencjalng
internetowg forma wirtualnego, interaktywnego kina nowe, fascynujgce
kierunki dalszego rozwoju. Fundamentalnym celem tego dazenia wydaje
sig ustanowienie mozliwosci telematycznej, wielodostgpnej partycypacji
w powotywanym na tej drodze do istnienia wirtualnym $wiecie, co sprawitohy,
iz wszyscy odbiorcy staliby sie zarazem aktywnymi, wchodzgacymi we
wzajemne interakcje postaciami filmowymi. Wizja taka wydaje sie dzisiaj
jeszcze naleze€ raczej do problematyki powiesci cyberpunk niz do dziedziny
powaznych dociekan hadawczych. Nalezy jednak zauwazyé¢, ze technologie
multimedialne sg jeszcze ciggle w poczatkowym etapie swego rozwaoju,
a ogromne tempo tego procesu pozwala sadzic, iz to, co dzi$ jawi sig jedynie
jako potencjalnose, jako projekt z dziedziny futurologii, moze mie¢ w istocie
powazng szansg szyhkiej realizacji. Prognozowanie w tej dziedzinie,
o ile opiera sig na poprawnej analizie mozliwoéci rozwojowych aparatury
multimedialnej, analizie przeprowadzonej w kontekscie jej dotychczasowej
historii, niewydaje sie zajeciem zgruntuniedorzecznym.Realizowany przeciez
niegdy$ przez British Telecom, llluminations Television oraz University of
Nottingham, pod kierunkiem Johna Weyvera, projekt badawczy pod nazwa
Inhabited Television, ktéry taczy przekaz telewizyjny z rzeczywistoscia
wirtualng i pozwala odbiorcom ulokowanym przed monitorami znalez¢ sie
telematycznie w ciatach bohateréw wydarzen rozgrywajacych sig w jednej
i tej samej wirtualnej czasoprzestrzeni, to nic innego, jak wtaénie jedna
z pierwszych prab zespolenia w hybrydyczng a zarazem koherentng catose
telewizji, Internetu, kina, gry komputerowej i rzeczywistosci wirtualnej. Sam
John Weyver, we wstepie poprzedzajgcym prezentacje Out of this World -
pierwszej, prototypowej realizacji wykarzystujacej $rodki Inhabited Television
(pokaz odbyt sig w galerii ,Green Room” w Manchesterze, 6 i 7 wrze$nia 1998
roku, w ramach 9th International Symposium on Electronic Arts) stwierdzit,
iz mamy w ten sposohb do czynienia z narodzinami nowego medium.

Nawiasem maéwiagc, powieéci cyberpunkowe sg uznawane wspdétczesnie
przez licznych badaczy problematyki cyberkultury za bardzo powazne zradto
informacji o postmodernizmie, jak réwniez i o przeobrazeniach spotecznych,
ktére zachodza pod wptywem nowych technologii informacyjno-komunika-
cyjnych. W nie mniej znaczacy sposéb prefigurujg one jednak i same prace
oraz badania w dziedzinie nowych technologii. Nie sposéb nie zauwazyc¢
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znaczenia koncepcji cyberprzestrzeni (William Gibson) czy metawersu (Neal
Stephenson) dla rozwoju wspatczesnych form rzeczywisto$ci alternatyw-
nych czy rzeczywisto$ci rozszerzonych (jak na przyktad Second Life). Doug
Kellner twierdzi, iz fikcje cyberpunkowe przynosza znacznie bardziej wnikliwy
materiat dotyczacy proceséw stanowigcych o postmaodernizmie niz prace
krytykéw kultury w rodzaju Jeana Baudrillarda (Kellner, 1995). W bardzigj
zréwnowazony sposéb wypowiada sie w tej kwestii Mike Davis stwierdzajac
na przyktad, iz powiesci i opowiadania Williama Gibsona dostarczajg dosko-
natych przyktadéw tego, w jaki sposéb science fiction moze funkcjonowaé¢
w roli prefiguracji teorii spotecznej (Davis, 1992).

Wszystkie scharakteryzowane wyzej procesy w bardzo powaznym
stopniu oddalajg film [a przede wszystkim kino) od jego dotychczasowe;j,
,nierozszerzonej” postaci. W pejzazu nowej audiowizualnosci tradycyjne
kino traci swaojg niegdysiejsza, dominujaca pozycje, ktéra wydaje sie wspot-
czesnie przejmowac design. Ale réwnoczesnie same wtasciwosci kina oraz
filmu, trwajac w rozproszeniu, w swaistej diasporze, powigzane zarazem
w sieci z atrybutami innych mediéw, w dalszym ciggu sg nie tylko wyraznie
i w sposoh znaczacy ohecne w polu dzisiejszej kultury, lecz nawet rozwijajg
sig - i to bez wigkszych perturbacji - stajac sie czescig proceséw nadajg-
cych wspatczesnej sztuce jej nowg postac. W rezultacie znajdujemy sie dzis
nie tyle wobec perspektywy finalnego unicestwienia kina i filmu, lecz wobec
coraz bardziej prawdopodohnej mozliwoéci ich dalszego rozproszenia i roz-
topienia sig w roznorodnoéci mediéw i form coraz bardziej od nich odle-
gtych, coraz mniej do nich podohnych. Kino - zradto sztuki audiowizualnej -
przestaje powoli by¢ celem jej przedsigwzig¢, przestaje rowniez wyznaczac
i okreslac jej paradygmat. Nie przestaje natomiast aktywnie uczestniczy¢
w ksztattowaniu jej nowych form, rozbudowujac paradygmat kina rozsze-
rzonego. Wspétczesna historia filmu, to jednak w coraz wigkszym stopniu
historia filmu poza kinem.

TELEWIZJA | WIDEOD

Wkraczajgc w zajmowang wczesniej wytacznie przez kino domeneg ru-
chomego obrazu, telewizja i pozostate nowe, elektroniczne (multi)media
przynosza, jak juz stwierdzitem, wtasna, inng niz filmowa, ontologie i logike
organizacji strukturalnej oraz inicjujag odmienne zachowania odhiorcze.
Zakres tych innowacji jest rozmaity w wypadku réznych mediéw, dotyczy
roznych aspektow dzieta i sytuacji odbioru oraz w niejednakowym stopniu
je przeohraza. O ile bowiem wideo badz animacja komputerowa, wnoszac
w domene audiowizualnosci nowa ontologie, zachowujg zarazem charakte-
rystyczng dla filmu dominacje struktury dzieta nad procesami odbiorczymi,
to sztuka interaktywnych multimediéw hierarchie te odwraca i proponuje
zupetnie nowg organizacje procesu komunikacji artystyczne;.

Telewizjg i wideo taczy wspaélna ontologia obrazu. Pozostate ich aspekty,
na przyktad dyspozytyw, charakteryzuje jedynie ograniczone podohienstwo
(posiadanie wspalnych cech, ale w powigzaniu z wtasciwo$ciami zdecydo-
wanie odmiennymi, przez co cato$¢ przyjmuje kazdorazowo inny charak-
ter]. Rozne tez funkcje spetnia ohraz w obu mediach. W wypadku wideo
pozostaje on ,w zasiegu reki”, a dotyk nieoczekiwanie okazuje sig zmystem



0 podstawowym znaczeniu. Wideo to medium intymnoéci, bliskiego kontak-
tu, zachecajace do komunikowania intrapersonalnego. W wypadku telewizji
natomiast materia obrazu i dzwigku oraz ich struktura ontyczna stuzg trans-
misji (przekazywaniu na odlegto$c) informacji audiowizualnej dotyczacej
wydarzen odlegtych w przestrzeni, ale uobecnianych w czasie rzeczywistym,
albo tez prezentacji programéw uprzednio przygotowanych. Teleobecnose,
ktérg mozemy uzna¢ za podstawowg wtasciwosc telewizji jako medium
komunikacyjnego (nie powinnisémy jednak zapominac, ze kategoria ta w kon-
tek$cie mediow interaktywnych nabiera zupetnie innego znaczenia), staje
sig wspdtczesnie jedng z najwazniejszych wtasciwosci (i kategorii) sztuki
elektronicznej. Prezentacja (transmisja) filmu w telewizji przemienia jg nato-
miast w pewien rodzaj domowego kina (telekino).

Powstanie i rozwaj wideo w wigkszym stopniu wptyneto na sytuacje kino-
teatru niz na sam film, co oznacza tym samym, iz wideo, jako nowe medium
filmu, najdalej posunigte zmiany zaproponowato wobec dyspozytywu (a wigc
i kina), a najmniejsze - wobec tekstualnosci filmowej. Zakres innowacji
wprowadzonych przez wideo okazuje sie bowiem znacznie wigkszy, gdy po-
dejmujemy refleksjg nad procesem odbioru, niz gdy rozwazamy zagadnienia
struktury dzieta i poetyki filmu. Wynalazek kasety otworzyt przed filmem
mozliwo$¢ zaistnienia w percepcji odbywajacej sie w przestrzeni prywatnej,
w domu, w okolicznosciach, ktére w niczym nie przypominaja klasycznego
odbioru kinowego i ktare sg zarazem catkowicie odmienne niz standardowe
ogladanie telewizji (filmu umieszczonego w jej programie). Spektakl kinowy
- prezentacja filmu - zostat w wypadku wideo zastgpiony przez proces, ktéry
mozemy nazwac lekturg filmu. Sytuacja widza w kinie byta przyréwnywana
do kondycji osohy pogragzonej w marzeniu sennym. Stad migdzy innymi wy-
waodzito sie znaczenie refleksji nad charakterystycznymi dla kina procesami
identyfikacji-projekcji. W warunkach domowych pojawia sie zamiast nich
odbiér w stanie rozproszonej uwagi, opisywany juz niegdy$ przez Waltera
Benjamina. W konsekwencji tego $wiadomos$¢ widza ogladajgcego film
na ekranie monitora jest w o wiele mniejszym stopniu zdominowana przez
Swiat filmowy i magie uczestnictwa w nim niz w wypadku, gdy ten sam film
jest ogladany w ramach seansu kinowego.

Uwolnieniu widza spod wtadzy $wiata ekranowego sprzyja podatnosc
filmu zapisanego na tasmie wideo na rozmaite manipulacje: zatrzymywanie,
przyspieszanie, zwalnianie, cofanie. Odbiorca zyskat dzieki temu mozliwos¢
wptywania na przebieg swego do$wiadczenia (przezycia filmu). Struktura
filmu ogladanego przy uzyciu dyspozytywu wideo traci tym samym, choé
jedynie w granicach doswiadczenia odbiorczego, swojg ostatecznose i nie-
naruszalno$c (aczkolwiek ostateczno$é nadanego filmowi ksztattu ciagle
i niezmiennie wpisana jest w jego pojgcie).

Ta wtasciwos¢ dyspozytywu wideo jest chyba najwazniejszg réznica po-
miedzy nim a kinem. Sztuka wideo okazuje sig w tej perspektywie kalejnym
stadium procesu przeohrazen zmierzajgcych w strone sztuki interaktywnej.
Odbior filmu, jak juz wspominatem, ulegt dzieki wideo przeobrazeniu w lek-
turg, w linearny, ale o zmiennym przehiegu, wielofunkcyjny proces postrze-
gania, rozumienia i przezywania.

Kino, tak jak juz niegdys$, kiedy po walecznych usitowaniach zanegowa-
nia nowego medium - telewizji, ostatecznie uznato jg za inng, rownaolegty
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wobec dystrybucji kinowej mozliwoé¢ rozpowszechniania produkcji filmowej,
tak teraz z kolei, zaakceptowato wideo jako swoje kolejne medium ($cislej
mowigc: wariant medium filmowego). W rezultacie tego poszerzenia obsza-
ru funkcjonowania filmu tekstualno$¢ wideo ulegta szczegdlnemu rozdwo-
jeniu (rozwarstwieniu), ktare sprawia, ze w odhiorze miewamy do czynienia
z rzeczywistymi realizacjami wideo (wykonanymi w tym medium), badz
z filmami kinowymi przeniesionymi na taéme wideo. Tu kryje sig zarazem
poczatek procesu, ktéry ostatecznie doprowadzit do problematyzacji granic
pomiedzy tymi dwoma mediami (i odpowiednio pomigdzy dzietem filmowym
a dzietem wideo). Warto tez przy tej okazji zwrdci¢ uwage na konsekwencje
wynalezienia projektora wideo. Dzigki niemu realizacje wideo mogg by¢
pokazywane licznej publicznosci, w duzych salach, w warunkach przypo-
minajacych seans filmowy (z przywrdcong projekcjg zamiast elektronicznej
emisji obrazu). System kina usituje w ten (i nie tylko) sposab wchtongé wideo
i uczynic je swojg przysztoscia. Jak juz stwierdziliSmy, ten rodzaj powigzan
intermedialnych jest wspatczes$nie spotykany niezwykle czesta.

Nieco inaczej rzecz sig ma w wypadku wideo rozumianego jako medium
elektronicznej syntezy obrazu. Woody Vasulka, jeden z gtéwnych protago-
nistéw tego nurtu wideo, podkreélat, ze w jego ramach dochodzi do odrzu-
cenia podstawowych wyznacznikéw obrazowosci filmowej. Wyznaczniki te,
zdaniem Vasulki, to rama kadru, ruch kamery oraz montaz (por. Sturken,
1995, s. 28-30). Elektroniczne procesy przetwarzania i - przede wszystkim -
syntezy obrazu uwalniajg wideo od filmowych uwarunkowan, pozwalajac na
jego kreacje wedtug odmiennych zasad. W efekcie (audiojwizualno$é wideo
ulega przeobrazeniu od obrazu-przedstawienia do obrazu-ohbiektu. Tworze-
nie obrazu wideo poza ramami kadru i przeksztatcenie go w tréjwymiarowy
obiekt pozbawia go zarazem wszelkich odniesien do rzeczywistoéci realnej,
pozbawia charakteru reprezentaciji. | film, i wideo, jako odrebne media, funk-
cjonuja, zdaniem Vasulki i Youngblooda, w ramach transmedialnej formuty
kina rozszerzonego. Réznice miedzy nimi wynikajg wtasnie z odmiennosci
medialnych.

INTERAKTYWNOSC - DEKONSTRUKCJA - CYBERKULTURA

Wtaczenie technaologii komputerowych do instrumentarium sztuki rucho-
mego ohrazu stworzyto dla niej zupetnie nowe mozliwosci. | jesli przyjmiemy,
ze istotg kazdej sztuki wyznaczajg te jej wtasciwosci (badz taki ich uktad),
ktaére s charakterystyczne tylko dla niej, to sztuka komputerowa otwiera
nowy rozdziat w historii kultury artystycznej?.

Interaktywnosg, ktéra w wypadku wideo wystapita w postaci ,szczat-
kowej" (lub wrecz tylko jako pro-interaktywno$c: zapowiedz rzeczywistej

ruchomych obrazéw, pomimo nowej, odmiennej wobec kina i wideo perspektywy ontolo-
gicznej, pozostaje jeszcze pod wieloma wzgledami czescig epoki poprzedniej. Bardzo
dobitnie, chociaz zapewnie w sposob niezamierzony, teze te potwierdzit referat Yvonne
Spielmann Is there an Avant Garde in Digital Art?, przedstawiony podczas Sth International
Symposium on Electronic Art, Liverpool-Manchester 1998. Praba wyodrehnienia specyfi-
cznych wtasciwosci sztuk cyfrowych poprzez odwotanie sie wytacznie do wideo i animacji
komputerowej przyniosta bowiem w rezultacie wnioski méwiace o estetycznej bliskosci
(wrecz przystawalnoséci) sztuki mediow cyfrowych wobec sztuki mediow analogowych.



interaktywnos$ci), jedynie jako mozliwo$¢ zachowania odbiorczego, motywo-
wanego nie przez strukture dzieta, lecz przez rozmaite (takze pozaestetycz-
ne) potrzeby odbiorcy, moze uzyskac w wypadku sztuki komputerowej swojg
zupetna, catkowicie spetniong posta¢. Oznacza to, iz interaktywno$¢ staje
sie wewnetrzng zasadg dzieta, a odhiorca - jesli pragnie dokonac¢ jego kon-
kretyzacji - musi podja¢ dziatania, w wyniku ktérych zostanie uksztattowany
obiekt jego do$wiadczenia. Interaktywno$¢ w sztuce, ktdrg pojmuje jako
swoisty dialog, komunikacje pomiedzy odbiorcag/interaktorem i artefaktem?,
dialog, zachodzacy w czasie rzeczywistym i przybierajacy forme wzajem-
nego oddziatywania, staje sie jedng z najwazniejszych wtasciwosci wspat-
czesnej kultury*. Interakcja powotuje do istnienia jedyne w swoim rodzaju
dzieto sztuki - tearetycznie (i coraz czeéciej takze i praktycznie) odmienne
w kazdym przypadku indywidualnej, tworczej aktywnosci odbiorcy (interak-
tora). Nastepuje tu wigc odwrdcenie ontologicznego porzadku elementow
sktadajgcych sie na proces komunikowania artystycznego. To, co powstaje
jako pierwsze i za sprawg artysty, jest kontekstem dzieta, a nie nim samym
(w tradycyjnym sensie). Dzieto sztuki powstaje w drugiej kolejnosci - jako
wytwar odhiorcy, ktéry zostat przez niego stworzony w kontek$cie dostar-
czonym przez artyste.

Mozna tez przyjac, ze oba te obiekty: artefakt i dzieto sztuki, powigzane
ze sobg przez czynnosci odhiorczo-kreacyjne interaktora, wspélnie stanowig
finalny twaér ztozonych, wielopodmiotowych praktyk artystycznych. Twér ten
uzyskuje charakter procesualny, jest wigc w wigkszym stopniu ztozong sy-
tuacja komunikacyjng niz strukturg przedmiotowa, a jego organizacja moze
posiada¢ charakter i porzadek gry (w szerokim rozumieniu tego pojecia). Ow
finalny twér mozna by - w zgodzie z tradycjg - nazwac¢ dzietem w szerszym
znaczeniu. Mozna by tez - i bytoby to bardziej adekwatne wobec charakteru
sztuki interaktywnej - okresli¢ go mianem pala interaktywnej komunikacji
artystycznej (dzieto interaktywne nie ma charakteru przedmiotowego lecz
procesualny). Mozna by tu takze zastanawiac sig nad pytaniem: czy i w jakim
stopniu proces, ktéry doprowadzit tworczos¢ artystyczng do tego wtasnie
miejsca, jest swoistym zwiefAczeniem tendencji zmierzajacych do demate-
rializacji sztuki, do zastgpienia przedmiotu artystycznego przez wydarzenie,
hipertekst badz kompleks praktyk hipertekstualnych.

W refleksji dotyczacej cyberkultury oraz wszelkich zjawisk, ktére ja
konstytuuja, a wiec przede wszystkim interaktywnosci jako takiej oraz

3 Przez pojecie artefaktu, w odniesieniu do sztuki interaktywnej, rozumiem wytwar
aktywnos$ci twarczej artysty, strukturalne potgczenie wybranych elementow (i aspektdw)
dyspozytywu i interfejsu. Z innej perspektywy - artefakt to struktura hipertekstu wraz
ze stanowigcym jej podtoze materiatem: obrazami, dZzwigkami, tekstami - fundament
tekstualnosci dzieta. Artefakt spetnia wigc zarazem funkcje kontekstu dzieta.
Kontekst-artefakt jest wytworem artysty, ktéry zamiast dostarcza¢ odbiorcy tradycyjne
dzieto sztuki - petenznaczenia przedmiotinterpretacjii zZrédto do$wiadczenia estetycznego
- tworzy przestrzen do interakciji.

4 Atakze szeroko pojmowanej cywilizacji, jesli interakcje pojmowac w ogélniejszy sposab,
a pojecie artefaktu pozbawi¢ wytgcznosci odniesien artystycznych. Interaktywno$e jawi sig
w tej perspektywie jako zasadnicza wtasciwo$c wszelkich proceséw komunikowania, a ko-
munikowanie, z kolei, uzyskuje status podstawowej relacji spotecznej.
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sztuki interaktywnych mediéw, dostrzec mozna obecnoé¢ dwach radykalnie
odrebnych nurtéws,

W nurcie pierwszym spotykaja sie ci, ktérzy sktonni sg rozwazat¢ sztuke
interaktywng w kontekscie dotychczasowych koncepcji sztuki i w odnie-
sieniu do podstawowych kategorii budujgcych tradycyjny, modernistyczny
paradygmat estetyczny. Najwazniejsze dogmaty tego systemu to przedsta-
wienie, ekspresja oraz przekonanie o nadrzedno$ci pozycji artysty-autora
dzieta, dominujacego zardwno nad samym artefaktem (charakterystyczny
jest tu poglad uznajgcy za sztuke to, co wskaze jako taka artysta), jak i nad
jego znaczeniem (trescig), co w konsekwencji 0znacza rowniez dominacije

nad odhiorca i jego procesem percepcyjno-interpretacyjnym. Jako rezultat
takiej postawy w odniesieniu do sztuki interaktywnej odnajdujemy poglad,
ze interakcja, w jakg wchodzimy, nie jest w istocie interakcjg z aparaturg/
artefaktem (czy ze sztucznym, inteligentnym systemem), lecz zaposredni-
czong interakcjg z cztowiekiem (ludzmi), ktéry przyczynit sie do powstania
dzieta badz kierujgcego nim oprogramowania. A kryjgce sie w owej interak-
cji mozliwosci kamunikacyjne powinny by¢ oceniane - jak pisze Margaret
Morse (1993, s. 22 - wedtug standarddw interakcji miedzyludzkiej. Postawe
taka odnalez¢ mozna w bardzo licznych wypowiedziach na temat sztuki
interaktywnej, i to niezaleznie od jezyka, ktérym przemawiajg ich autorzy,
araz liczby nowych paoje¢ wykorzystywanych w tych wypowiedziach, poje¢
skonstruowanych i pierwotnie uzywanych w celu wskazania i opisania
nowych wtasciwosci wspétczesnej sytuacji w sztuce i w kulturze. Nowator-
ski, innowacyjny charakter tych kategorii zostaje w tekstach nalezacych do

W praktyce badawczej zdarza sie natomiast czesto, iz elementy nalezace do obu modeli
wystepuja w obrebie tego samego programu.



tego nurtu nader czesto zniesiony poprzez prébe ich adaptacji do wymogéw
tradycyjnego paradygmatu estetycznegao.

Przedstawicieli drugiego nurtu charakteryzuje z kalei sktonno$¢ do prze-
sadnego wrecz akcentowania tych wtasciwosci nowych zjawisk artystycz-
nych, ktére przekraczajg tradycyjne kanony i zmierzajg do ich uniewaznienia.
Za najwazniejszg ceche sztuki i kultury cybernetycznej jest tu uwazane
porzucenie idei przedstawienia. Poglad taki pocigga za sobga radykalne prze-
obrazenie roli przewidywanej dla artysty, ktéry, zamiast kreowania, wyrazania
i komunikowania jakichkaolwiek tresci i znaczen, ma teraz za zadanie projek-
towanie kontekstaw, w ktérych odbiorca bedzie magt konstruowac swe prze-
zycia, ich odniesienia oraz znaczenia (Ascott, 1993).

Warto zauwazyg, iz istotnym kontekstem filozoficzno-metodologicznym
dla dyskusji na temat interaktywnaosci i sztuki interaktywnej, kontekstem
szczegalnie pozytecznym takze i dla analizy poczynionego tu przeciwsta-
wienia dwéch nurtéw obecnych w refleksji nad cyberkultura, jest filozofia
dekonstruktywistyczna Jacquesa Derridy.

Jednym z zasadniczych punktéw teorii Derridy jest twierdzenie, iz po-
stawa logo-fono-centryczna (logocentryzm - skierowanie ku znaczeniu,
sensowi; fonocentryzm - przewaga jezyka mowionego nad tekstem) jest
typem postawy wobec tekstu, jezyka, kamunikacji oraz interpretac;ji, ktéry
dominowat dotad (o ile nie byt jedyny) w kulturze zachodniej. Postawa ta
wyraza sig w przekonaniu, ze sens tego, co istnieje, zostat okreslony raz na
zawsze jako obecnos$c (pomyslec i wypowiedzie¢ mozna tylko to, co jest), co
oznacza takze, iz pozostaje on zawsze uprzedni i nadrzedny wobec wszel-
kich prob jego obiektywizacji/materializacji. Interpretacja tekstu sprowadza
sie wiec do rozszyfrowujacej lektury sensu juz obecnego, réznego od tekstu
i w gruncie rzeczy sytuujacego sig poza nim. Sens dominuje nad tekstem
i warunkuje go. Tekst petni rolg jedynie neutralnego (mniej lub bardziej prze-
zroczystego) wehikutu dla prymarnego wobec niego sensu.

Klasyczna interpretacja typu logo-fono-centrycznego redukuje dzieto,
pojmujac je w kategariach przedstawieniowych i ekspresywnych, poszukuje
ostatecznej prawdy dzieta badz rzadzacej nim intencji jego twarcy. Komu-
nikowanie natomiast, pojmowane jest w tym ujeciu jako przekazywanie
gotowych sensaw, znaczen, za pomocg roznorodnych srodkéw. Podmioty
procesu komunikowania (autor/nadawca i odhiorca) sg zaktadane jako toz-
same i ohecne przed operacjg komunikawania. Przedmiot komunikowany -
komunikat i jego znaczenie - nie ma (ani nie moze) by¢ ustanowiony badz
zmieniony podczas procesu kamunikowania. Pojecie komunikowania jest tu
nierozdzielnie zwigzane z funkcjg przedstawiania i wyrazania, gdyz myslenie
przedstawiajgce poprzedza i kieruje kamunikowaniem, ktare jedynie prze-
nosi idee, sensy i tresci. Komunikowanie jest przekazywaniem tego, co juz
wiemy.

Postawa wobec sztuki interaktywnej, ktérg przedstawitem jako konsty-
tutywnga dla pierwszego z wskazanych powyzej nurtéw, wydaje sie zako-
rzeniona wtasnie w tej, zreferowanej za Derrida, filozofii, ktérg nazywam
tu ,modernistyczng”. Oczywiscie nieczegsto przyhiera ona wspotczesnie
postac skrajng; wiekszosc teoretykdw podkreslajacych swoj zwigzek z tra-
dycyjnym paradygmatem estetycznym zgadza sig, iz znaczenie oferowane
przez dzieto interaktywne pod rozwageg odbiorcy jest w znacznym stopniu
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modyfikowane w trakcie odbioru (aczkolwiek badacze ci niechetnie odnosza
sie do koncepcji méwigcej, ze kazde znaczenie jest nigdy niekonczacym sie
procesem). W ich koncepcjach odnoszacych sig do sztuki interaktywne;j,
znaczenie owo nie dominuje juz tak dalece nad struktura relacyjna (resp. ko-
munikacyjna) dzieta, jak to sig dzieje w bardziej tradycyjnych teoriach formy
artystycznej. Poprzestaje sie tu na uznaniu metainteraktywnos$ci za warunek
sine qua non artystycznego wymiaru dzieta (aczkolwiek ta koncepcja akurat,
moze byc bliska przedstawicielom obu orientacji badawczych). Interpretacja
dzieta takze uwalnia sige od dominacji a priori zatozonego/komunikowanego
sensu, a kamunikowanie staje sige procesem o znacznie ztagodzonych rygo-
rach, chciatoby sig rzec - staje sig komunikowaniem otwartym. Wszystkie
te ,otwarcia” i ,ztagodzenia” nie zmieniajg jednak samej istoty zjawiska:
w ramach przedstawianego nurtu proces interaktywnego komunikowania ar-
tystycznego, w zdecydowanie dominujgcym wymiarze, rozgrywa sie w cieniu
Autora, jego pierwotnej, fundamentalnej obecnosci. Autorska obecnoéc¢ nie
tylko czyni nasz przedmiot sztuka, ale takze catkowicie nadaje jej wartos¢
i znaczenie, i okresla - tyle tylko, Ze czasem w nieco ztagodzonej formie -
wszystkie wymiary interakcji.

Koncepcja dekonstruktywistyczna stworzona przez Derridg jawi sig na-
tomiast jako metodologiczna matryca dla tego typu refleksji nad sztuka
interaktywna, jaki charakteryzuje drugi z opisanych powyzej nurtéw. Kon-
cepcja ta uwalnia dzieto od zaleznosci (wtdrnosci) wobec jakiegokolwiek
komunikowanego (apriorycznego) sensu. Dzieto zajmuje pozycje prymarna.
Przedmiotem uwagi staje sie jego struktura, proces ksztattowania. Tak poj-
mowane dzieto wymaga innego typu odhioru - ,,czynnej interpretacji” maja-
cej charakter gry, aktywnosci przeksztatceniowej nastawionej na ,,niedokon-
czonoSe”, nieostatecznoéc. Lektura sensu zostaje zastgpiona kreacyjnym
odbiorem dzieta, co oznacza tu nawigacje poprzez artefakt (hipertekst].
Dzieto staje sie wiec procesem kamunikowania przyjmujgcym charakter gry
(przy czym requty gry oraz role nie musza by¢ ostatecznie, ani jednoznacz-
nie okreslone). Funkcja poznawcza zostaje tu uzupetniona o autopoznaw-
cza, a porozumienie przybiera posta¢ wspaétuczestnictwa. Twarczy odbidr
- komunikowanie jest procesem kreowania sensu, aktywnoscig w istotny
sposéb kreacyjng. Oba te procesy zlewajg sig ostatecznie w jeden wspalny
syndrom.

Sztuka interaktywnych mediow wydaje sie najdoskonalszym przyktadem
nowego, dekonstrukcyjnego, postmodernistycznego, cyberkulturowego
pojmowania dzieta sztuki, jak réwniez komunikowania artystycznego. Od-
rzucajac tradycyjny dogmatyzm, nie buduje zamiast niego nowego sche-
matu petryfikujacego $wiat sztuki. Tak, jak Derrida nie zastgpit ideologii
logocentryzmu przez grafocentryzm, lecz jedynie sprowadzit znaczenie
osoby autaora do roli jednego z kontekstow interpretacyjnych, tak sztuka
interaktywna odmitologizowata rolg artysty-demiurga, przypisujac mu funk-
cje designera kontekstéw dla odbiorczej kreacji. Wspotczesnie idea autara
jest zastepowana przez idee rozproszonego autorstwa - wspaélny cel tak
zwanych artystéw i tak zwanych odbiorcéw. Sztuka bowiem, w tym ujeciu,
nie jest juz forma przedstawiania gotowego, skanczonego i a priori danego
Swiata. W cybersferze - jak ujat to Roy Ascott - konstruowat sztuke, to kon-
struowac realnos$g, konstruowa¢ systemy komunikacyjne cyberprzestrzeni,



wspierajgce nasze pragnienie wzmocnienia ludzkiej wspétpracy i interakcji
w niekoAczacym sig nigdy procesie konstruowania $wiata (Ascott, 1993).
Wiele jest podobienstw pomiedzy filozofig dekonstrukcji i logikg sztuki
interaktywnych multimediow. Pozwala to sadzi¢, iz dekonstruktywizm
magtby sta¢ sie kontekstem metodologicznym dla badan nad sztuka
interaktywng i kulturg cybernetyczng. Kategorie dekonstruktywistyczne
wydaja sie zdolne uchwycic¢ i poddac analizie wszystkie nowe wtasciwosci
sztuki interaktywnych multimediéw. Dzieki nim komunikowanie interaktywne
moze uwolni¢ sie od tradycyjnie pojmowanych poje¢ przedstawiania
i ekspresji, od pojecia znaczenia poprzedzajacego komunikacje
oraz od maodernistycznie interpretowanych poje¢ autora i odhiorcey.

Interaktywne komunikowanie artystyczne mogtoby sta¢ sie w ten sposab
wielowymiarowym, wieloksztattnym, nieskonczonym procesem wspélngj
kreacji wartosci i znaczen, twarzeniem nowych rzeczywistosci.

Oba sposohy pojmowania sztuki interaktywnej, ktére omawilismy powy-
zej, powinny by¢ postrzegane jako modele teoretyczne. Jako modele moga
one wskaza¢ najogolniejsze wtasciwosci cyberkultury i sztuki interaktyw-
nych medioéw, jak réwniez najogdlniejsze metody i techniki ich interpretacji.
W przestrzeni wyznaczanej przez te dwa biegunowe ujecia mozna jednak
odnalez¢ ogromng rozmaito$¢ koncepcji, teorii, dziatan i dziet. Mozemy
spotkac¢ artystéw, ktdrzy pracujg w dziedzinie sztuk interaktywnych i wierza
zarazem, ze ich obowigzkiem jest wypowiadanie wtasnych pogladéw czy
wrecz ksztattowanie ludzkich umystéw. Mozemy spotkac takze i krytykéw
oraz teoretykdw, ktdrzy, analogicznie, uwazaja, ze kazde dzieto sztuki,
takze interaktywne, jest wytacznie (lub przede wszystkim) przedtuzeniem
wyohrazni, wrazliwosci, wiedzy i pragnien artysty. Ale nie brakuje réwniez
artystow i badaczy, ktorzy sadza, ze interaktywno$¢ oznacza dzielenie sie
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odpowiedzialnos$cia z odbiorca i uwolnienie dzieta sztuki od wszystkich kre-
pujacych je wiezéw, takze i od samego artysty.

Przeciwstawienie dwdch wskazanych modeli nie posiada
w zaproponowanym tu ujeciu, co nalezy wyraznie podkresli¢, charakteru
kryptowartosciujgcego. Mamy tu do czynienia z dwoma réznymi projektami
wprowadzenia interaktywnosci w obreb kultury i z réznymi, generowanymi
przez nie postaciami dzieta. | mozemy na temat ich wartosci powiedzie¢
jedynieto, iz projekt, ktéry pozwala odbiorcom czu€ sig i dziatac w przestrzeni
o zredukowanych ograniczeniach autorskich, respektuje wewnetrzng logike
interaktywnos$ci oraz prowadzi do powstania artefaktow interaktywnych
w ,czyste]” rodzajowo postaci. | ze jest to zarazem jedyna droga, ktdra moze
doprowadzi¢ odbiorce do pozycji rzeczywiscie twérczej, na miarg oczekiwan
adresowanych wobec sztuki interaktywnej. Projekt drugi natomiast jest
proba usytuowania interaktywnoéci w kontekscie modernistycznej teorii
sztuki i kultury, ze wszystkimi jej kategoriami oraz zasadami. W tym wypadku
jednakze kreacyjnosé zachowan odbiorczych - postrzegana, powtarzmy,
w tak gtebokim wymiarze, jaki przypisuje sie zwykle sztuce interaktywnej -
jawi sig raczej jako wishful thinking. W odniesieniu do tego rodzaju sztuki
interaktywne;j (ale tylko tego rodzaju) mozemy zgodzi¢ sig z Mong Sarkis,
ktéra twierdzi, ze uzytkownik artystycznych form interaktywnych nie
przeohbraza sig bynajmniej w twarce, ale przypomina marionetke realizujgca
zaprogramowane wizje artysty/technika/programisty (Sarkis, 1993).

SZTUKA INTERAKTYWNA - SZTUKA HIPERTEKSTUALNA

Nowe media (multimedia), funkcjonujagce w zgodzie z zasadg
interaktywnosci, dokonaty wigc zarazem interioryzacji logiki dekonstrukcji.
W rezultacie nastgpity w nich znaczace przemieszczenia rol i ich zakresu
kompetencji. Artysta-autor przestaje by¢ jedynym twaércg struktury i sensu
dzieta, ktére wspéttworzone jest w tej nowej sytuacji przez odbiorce
w procesie interakcji z artefaktem. Zadaniem artysty staje sig stwarzenie
tego wtasnie artefaktu: uktadu-kontekstu, w ktérym odbiorca/interaktor
konstruuje przedmiot swego do$wiadczenia i jego sens. Odhiorca ten nie jest
juz jedynie interpretatorem gotowego, czekajgcego na zrozumienie sensu,
ani tez podmiotem percepcji skonczonego dzieta. Od jego aktywnosci
i twarczej wyobrazni zalezy bowiem struktura doswiadczanego przezycia
(estetycznego); zardwno wigc, powtdrzmy, struktura dzieta, jak i ewokowane
przez nie znaczenia sg wspotkreowane przez odbiorce, ktary przestaje w ten
sposob hyé jedynie odbiorca, a zaczyna byé - (wspét]twarca.

Dzieta interaktywne, ktdre sg wspatczesnie twarzone, tak jak cata kultu-
ra, pozostajg jednak pod wptywem obu paradygmatéw: modernistycznego
i postmodernistycznego. W rezultacie wigec i w zaleznosci od tego, ktory
z tych paradygmatéw w konkretnym przypadku oddziatuje silniej, powstajg-
ce prace sg w wigkszym lub mniejszym stopniu forma ekspres;ji artysty-au-
tora i (w odwrotnej proporcji) wytworem aktywnosci odbiorcy-(wspotjtwarcy.
Pomimo tej podwadjnosci odniesien paradygmatycznych i wynikajacych
z niej kompromisow zakres oddziatywania idei interaktywnosci jest na tyle
szeroki, aby uznag, ze sytuacja zachgca do wypracowania nowych narzedzi
badawczych i nowych regut ich stosowania. W ramach tych, w nowy sposoéh



projektowanych badan przedmiotem szczegalnej uwagi nalezatoby uczyni¢
te wtasciwosci i te sktadniki nowej sytuacji estetycznej, ktdre dotycza rela-
cji pomigdzy poszczegdlnymi uczestnikami (resp. sktadnikami i aspektami)
komunikowania artystycznego, oraz problematyke analizy i interpretacji
dzieta.

Interaktywnos¢ jest podstawowg wtasciwos$cig ogalnego procesu, po-
przez ktéry ulega przeohrazeniom zaréwno substancjalny, jak i semiotycz-
ny status sztuki. Proces ten odbywa sie miedzy innymi, jak stwierdzilismy
wczes$niej, poprzez oddzielenie dzieta od artefaktu, jak tez i dzieki przybraniu
przez ten ostatni charakteru hipertekstu.

Tekst, niezaleznie od tego, jak dalece ztozona jest jego wewnetrzna orga-
nizacja, zawsze proponuje okreslony (linearny) kierunek (droge) jego pozna-
wania. Te metode interpretacji nazywamy, jak juz wspominatem, lekturg. Na
jej koncu czeka na swego odkrywce sens dzieta (tekstu) i wytania sig ukryta
dotad jego catose. Hipertekst natomiast, wielopoziomowa i wieloelementao-
wa struktura, nie determinuje ani tez nie uprzywilejowuje zadnego kierunku
analizy i interpretacji (a tym samym i rozumienia). Wedréwke poprzez nig

= ¢

okre$lamy mianem nawigacji.

To wtasnie struktura hipertekstu - wraz z materiatem, ktéry jg wypet-
nia: obrazami, tekstami, dzwiekami - jest przede wszystkim przedmiotem
tworczej pracy artysty (obok interfejsu i tych elementow, ktdre zwigzane sa
z gatunkowym charakterem realizacji). Hipertekst jako cato$c jednakze nie
jest przedmiotem percepcji ani do$wiadczeniem odbiorcy. Jest, jak pisatem,
kontekstem tego doswiadczenia. Charakterystyka techniczno-konstrukcyj-
na, wtasciwosci medium uzywanego przez artyste tworzacego dzieto hiper-
tekstualne wyznaczajg - jako standardowg - sytuacje odhbiorczg, w ktarej
uzytkownik hipertekstu, stawiany wobec kolejnych koniecznosci dokonania
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wyboru i aktualizacji wyselekcjonowanych w ten sposéb elementaw, wyko-
rzystuje jedynie niewielkg czastke potencjalnych mozliwosci. Suma tych
wszystkich wyboréw wyznacza dzieto - wspalny wytwor artysty (dostarczyt
tworzywa oraz regut wyboru) i odbiorcy (dokonat selekcji tworzywa i stworzyt
strukture dzieta).

Chciatoby sie rzec, iz interakcja z hipertekstem zamienia go w tekst.
Finalnym jej rezultatem jest bowiem zawsze zamknigta, ostateczna struk-
tura - wynik dokonanych wyboréw. Stwierdzenie takie bytoby jednak btedne.
Odbiorca-uzytkownik hipertekstu, ktéry percypuje rezultat swej interakcji
- dzieto, doSwiadcza zarazem swoich wtasnych wyboréw, jak réwniez - ich
kontekstow (software, interfejs, aranzacja przestrzenna etc). Gdy w wybra-
nym momencie uznaje swa nawigacje za ukonczaona, a jej rezultat za finalne
dzieto, dodwiadcza takze (mogac to sobie rawniez uswiadomic) nalezacej
do istoty sztuki interaktywnej niedokonczonosci, nieostatecznosci.

Mozna by zatem uznac - i bytoby to twierdzenie o wiele bardziej zasadne
niz poprzednie - iz gdyby chcie¢ utozsamiac dzieto z tekstem, to w wypadku
sztuki interaktywnej w ogole nie mamy do czynienia z dzietem. | musimy
wobec tego zdecydowaé czy uznac za dzieto hipertekst (ale bytoby to dzieto
w ogole niedajgce sig w catosci ujgé w doswiadczeniu estetycznym), czy
zgodzi¢ sie z werdyktem madwigcym o nieistnieniu dzieta, czy wreszcie
przyjac, iz sztuka interaktywna powotuje do istnienia nowy typ dzieta sztuki.
Dzieto takie materializuje sig jedynie w trakcie interakcji odbiorczej (twor-
czo-odhiorczej) i nie jest tozsame z rezultatem kreacyjnych dziatan artysty.
Nie jest tez intersubiektywnie tozsame; kazdy odhiorca obcuje bowiem
z niepowtarzalnym rezultatem wtasnej interakcji®.

Mozna tez uznat, jak ujmowatem to juz wczesniej, ze ostatecznym
przedmiotem naszego zainteresowania nie jest samo dzieto - jakkolwiek
rozumiane - lecz pole interaktywnej kamunikacji artystycznej, na ktarym
jest ono (dzieto) uwiktane wraz z innymi elementami (artysta, odbiorca-in-
teraktor, artefakt, interfejs) w ztozony, wielowymiarowy kompleks proceséw
komunikacyjnych.

W domenie sztuki interaktywnej, postugujacej sie strukturg hipertek-
stu, zupetnie inaczej przedstawia sie wiec problematyka analityczno-in-
terpretacyjna. Trudno bowiem maowi¢ o analizie zjawiska, ktdre istnieje
jedynie w trakcie procesu odbioru. Analiza zaktada bowiem jakas trwatosé
badanego dzieta, powtarzalnoé¢ jego doswiadczenia, mozliwo$¢ powrotu
do analizowanego przedmiotu. To samo dotyczy tez interpretacji. Obie te
procedury powinny by¢ w jakiej$ mierze weryfikowalne. Ponadto, zaréwno
analiza, jak i interpretacja zaktadajg - bodaj ograniczong - niezmiennos$é
badanego ohiektu, trwato$é jego znaczenia. Zaden z tych wymogéw nie
moze by¢ jednak spetniony przez dzieto konsekwentnie interaktywne.
Trwa ono bowiem wtedy tylko, kiedy odbywa sie proces interakcji. Kolejne
zaktywizowanie hipertekstu, nawet przez tego samego odbiorce-interak-
tora, powotuje do istnienia nowe dzieto. Zaréwno analiza, jak interpretacja

interaktywnosci. W wypadku realizacji pozostajacej pod oddziatywaniem obu paradyg-
matdw - modernistycznego i postmodernistycznego - sytuacja jest bardziej skomplikowa-
na. Dla jej opisu nalezato by zapewne w jaki$ sposaéb potaczy¢ instrumentarium wtasciwe
dla obu wskazanych perspektyw.



tak rozumianego dzieta musi by¢ réwnolegta do procesu jego odhbioru, jego
(wspat)kreacji. Musi by¢ z nim tozsama. Odbior, kreacja, analiza i interpreta-
cja staja sie jednym i tym samym kompleksem procesaw, rozgrywajgcym sie
w polu komunikacji artystycznej.

Naturalna w tej sytuacji jest watpliwo$¢ co do potrzeby oraz zasadno-
§ci analizy i interpretacji dzieta sztuki interaktywnej. Procedury te, jesli je
pojmowac w tradycyjny sposéh, odnajdujg uzasadnienie swego zaistnienia
w potrzebach poznawczych oraz edukacyjnych. Jesli wiedza, ktarg przy-
nosza, nie jest intersubiektywnie weryfikowalna, a jej przedmiot nie jest
intersubiektywnie dostepny, to same czynnoéci analityczno-interpretacyjne
traca swoj status wyodrehbnionych, samodzielnych procedur krytycznych czy
naukowych. Mozna je wéwczas traktowac jedynie jako swoistg manifestacje
autotelicznoséci dzieta, przejaw i dowad istnienia jego wewngtrznego meta-
dyskursu. Dzieto bowiem przejawia sig w procesie jego tworczego odhioruy,
albo - formutujac te teze bardziej radykalnie - dzieto jest tozsame z jego
odbiorem. A méwiac dalej: jest tozsame z jego interpretacja.

To, co pozostaje jako ewentualny obiekt analizy, to wspominane pole
interaktywnej komunikacji artystycznej.

Liczba produkowanych wspétcze$nie dziet interaktywnych wzrasta
z niebywatym wrecz przy$pieszeniem. Dzieta te reprezentujg nie tylko dwie,
wyodrebnione wczesniej, modelowe postawy. Przeciwnie, odnajdujemy tu
ogromng roznorodno$¢ realizacji bedacych rezultatem réwnoczesnego od-
dziatywania obu wskazanych paradygmatéw. Interaktywnos¢ staje sie naj-
wazniejszg i najbardziej typowa cecha wspatczesnej kultury. Oba jej modele
bardzo silnie oddziatujg na praktyke artystyczna ostatniej dekady XX wieku.
| nie ma powodu, aby przypuszczag, ze ktarys z nich zniknie w najblizszym
czasie. Kultura wspatczesna staje sie bowiem coraz bardziej zréznicowana.

Oznacza to jednak nie tylko funkcjonowanie obok siebie rozmaitych form
dziet interaktywnych, ale takze ich wspétwystepowanie z dzietami repre-
zentujgcymi kulture nieinteraktywna i prointeraktywna. W ich kregu mozna
odnalez¢ wiele wtasciwosci, koncepcji i struktur prefigurujgcych sztuke i kul-
ture interaktywna. Z perspektywy dnia dzisiejszego daje sig wrecz dostrzec
pewng sui generis logike rozwoju form, postaw, pojec¢ i teorii, ktére ex post
uktadajg sig w proces prowadzacy od neoawangardy (happening, konceptu-
alizm, Fluxus etc.) ku wspétczesnemu paradygmatowi kultury elektroniczne;j,
cyfrowej, interaktywnej i multimedialnej.
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FILM ABSOLUTNY

Termin ,film absolutny” ukuty zostat na zasadzie analogii do wyrazenia
»,muzyka absolutna”, odnoszacego sie do muzyki w rodzaju Koncertow
Brandenburskich Bacha, ktéra nie odwotuje sie do poezji, tafnca, ceremonii,
opowiesci ani zadnych innych rzeczy, za wyjatkiem elementéw podstawowych,
wtasciwych samej muzyce - harmanii, rytmu, melodii, kontrapunktu itp.
Wydaje sig, ze kino w wigkszym stopniu niz muzyka zostato zdominowane
przez funkcje dokumentalne i narracyjne, polegajace na filmowej rejestracji
ludzkiej aktywnosci, posiadajacej swe pierwotne istnienie i znaczenie
poza kinoteatrem. Inaczej film absolutny, ktéry prezentowat co$, co mogto
zosta¢ wyrazone jedynie za pomocy $rodkéw filmowych. Dookota wyrastac
zaczety inne terminy okre$lajgce ten gatunek: ,kino czyste” (bedace czystg
kinematografia), ,kino integralne” (wyrazenie Germaine Dulac - od ,integral”,
z francuskiego ,petny, kompletny”) i w koncu dwa socjopolityczne okreslenia:
»,awangardowe” i ,eksperymentalne”, z ktérych pierwsze dos¢ nieszczesliwie
przywotuje na mysl zwiadowcow wojskowych wkraczajgcych na terytorium
wroga, a drugie - niestety - odnosi sie do twaércy filmowego szukajacego po
omacku dos¢ niejasnych celéw.

Najbardziej wyjatkowg rzecza, jakg moze uczyni¢ kino, jest prezentacja
spektaklu wizualnego dajacego sie poréwnac do dzwigkéw muzyki, z ptynna,
dynamiczng ohrazowaoscia, ktdrej rytmiczne tempo nadaje montaz, zanikanie,
superimpozycja, dzielagcy sie ekran, kontrast negatywu i pozytywu, gtebia
koloru i inne srodki filmowe. Juz w pierwszej dekadzie XX wieku wtoscy
futurysci, Arnaldo Ginna i Bruno Corra, stworzyli przynajmniej dziewig¢ filmaw,
malujac bezposrednio na tasmie filmowej nie tylko abstrakcyjne obiekty
(stopniowe przejecie catego zielonego ekranu przez czerwong gwiazdg na
zasadzie gry z powidokiem), ale tez pracujac nad dywizjonistycznym obrazem
Segantiniego (dziewczyna lezaca na tgce kwiatdw): przemalowali go, klatka
po klatce, pozwalajac wibrowaé barwnym punktom w sposéb nawet bardziej
wspaniaty niz na ptotnie. Niestety, wszystkie te filmy zagingty, podobnie jak
malowany bezposrednio na kliszy film Niemca Hansa Stoltenberga, stworzony
mniej wigcej w tym samym czasie. Powstawaty réwniez projekty innych filmaw
abstrakcyjnych, ktdre nie zostaty nigdy zrealizawane: Léopold Survage [lub
Stiirzwage, Sturwage, Sturzwasgh - red.], mieszkajgcy w Paryzu przyjaciel
Picassa i Modiglianiego, namalowat kilkaset sekwencji Colored Rhythm,
obrazéw w petnych kolorach na papierze, w nadziei na ich sfilmowanie. Nie
byt on jednak w stanie pozyska¢ mozliwosci wykorzystania adekwatnego
dla oddania koloréw procesu filmowego, zanim | wojna $wiatowa potozyta
kres realizacji tego pomystu. Podobnie polski artysta Mieczystaw Szczuka,
ktary narysowat liczne sekwencje obrazaw na rolkach papieru i wydat dwa



fascynujace zbiory w 1924 roku, zaledwie pare lat przed $miercia, jednakze
najwyrazniej nie byt w stanie ich sfilmowat.

Pierwszym twarcg filmowym, ktéry ukonczyt film absolutny i pokazywat
go w kinach, byt Walter Ruttmann. Jako malarz i muzyk z wyksztatcenia,
Ruttmann w 1919 roku zarzucit abstrakcyjne malarstwo olejne, deklarujac, ze
film stanie sie artystycznym medium przysztosci. Opanowat techniki filmowe
i stworzyt swoje pierwsze dzieto, Movie Opus 1 [Lichtspiel: Opus I, 1921),
dzielac na pojedyncze kadry obraz malowany na szkle i animowane wycinanki.
Film kolorowany byt na trzy sposoby: tonowaniem, zabarwianiem recznym
i zabarwianiem catych pasm. Zatem nie byto pojedynczego negatywu,
a kazda kopia musiata by¢ sktadana w cato$¢ scena po scenie po ukonczeniu
ztozonego procesu kolorowania. Dawny kolega Ruttmanna z uczelni, Max
Butting, skomponowat oprawe muzyczng do ukohczonego filmu, a Ruttmann
osohiscie grat na wiolonczeli w kwintecie smyczkowym, ktéry towarzyszyt
na zywo kazdej projekcji w kilku niemieckich miastach wiosng 1921 roku.
Ruttmann stwarzyt jeszcze trzy filmy z cyklu Opus, wykorzystywat jednak
mniej skomplikowane metody barwienia i nie tworzyt specjalnej muzyki, by
filmy mogty by¢ prezentowane szerzej i w tatwiejszy sposob.

Oskar Fischinger ogtadat proby, jakie Ruttmann robit przed wyruszeniem
w tournée z Opus . Postanowit poswigci¢ sig tworzeniu podobnej muzyki
wizualnej, ale ostroznie unikat uzycia tego typu kolorowych obrazéw, ktare
starszy Ruttmann z tak dobrym skutkiem juz wykorzystat. Fischinger
eksperymentowat z obhrazami tworzonymi z plastréw waosku i gliny, z modelami,
sylwetkami i animacjg. Wiele z jego wczesnych filméw zostato wtgczonych
w roku 1926 do akcji z uzyciem réwnolegtych projekcji na kilka ekranaw, ktare
Fischinger przygotowat poczatkowo do koncertdw Kolor-Swiatto-Muzyka
[Farblichtmusik - red.] Alexandra Laszlo, a ktare juz samadzielnie kantynuowat
w Monachium w 1927 roku. Fischinger uzyt tu pieciu projektoréw 35mm; trzy
z nich formowaty tryptyk, podczas gdy dwa pozostate rzucaty nan dodatkowe
efekty Swietlne. Postuzyt sie takze rzutnikami do slajdéw, umieszczajac
malowane geometryczne wzory nad i pod obrazami filmowego tryptyku, ale
tez zwyktymi reflektorami - w celu wytworzenia na proscenium za pomocg
zmieniajacych sig kaloréw odpowiedniej atmasfery.

Zupetnie niezaleznie, szwedzki malarz Viking Eggeling postanowit przenies¢
swoje nieprzedstawiajgce obrazy do filmu, tak, aby muzyczne wartosci czasu
i wzajemnego wspotdziatania obrazéw mogty zosta¢ potaczone. Nie byt
jednak przekonany, aby taki film potrzebowat akompaniamentu muzycznego,
twierdzac, ze to raczej obrazowo$¢ powinna zosta¢ zbudowana na tych samym
zasadach harmonii i kantrapunktu co muzyka. Film magtby wéwczas zaistnie¢
jako czysta muzyka wizualna, ktéra nie potrzebowataby dzwieku, aby wydacé
sie w petni satysfakcjonujaca. W 1921 roku jego pierwsze rysunki na tasmie -
do filmu zatytutowanego Haorizontal-Vertical Orchestra - zostaty sfilmowane
przez technikéw w studiach UFA, rezultat trwat jednak mniej niz 30 sekund.
Jego pracochtonne i skamplikowane rysunki byty bowiem w swej istocie
tym, co animataorzy okreslajg zwykle jako ,scenopis obrazkowy” - zawieraty
jedynie kluczowe dla scen ohrazy podstawowych zmian, bez odpowiedniego
,wypetnienia” obrazami posrednimi, pozwalajgcymi wywrze¢ wrazenie
prawdziwego ruchu czy tez transformac;ji jednej formy w drugg. W tym samym
czasie przyjaciel Eggelinga, Hans Richter, takze filmowat rysunki tworzace
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Viking Eggeling
Symphonie Diagonale

1924

ledwie patminutowe dzieto. Kontynuowat on jednak i pokazat je jako Film ist
Rhythmus (pewnego razu na pokazie filmu paryski krytyk zdjat okulary, aby
je wyczyscic, i zanim zatozyt je z powrotem, film dobiegt konca). Eggeling
zaczat rohi¢ rysunki na zwojach do drugiego filmu, Symfonii diagonalnej
(Symphonie Diagonale, 1924), dodajac o wiele wigcej obrazow posrednich,
ciggle jednak niewystarczajgco duzo, by osiggnac idealng animacje. Mtoda
studentka, cztonkini Bauhausu, Ré Soupault (ktéra paZzniej stata sig uznanym
fotografikiem), spotkata cigzko juz chorego Eggelinga w 1924 roku w Berlinie.
Obliczyta, jak sfilmowac jego obrazy: wycieta ksztatty z cynfolii, nastepnie
odcieta od formy drobne fragmenty, fotografujac pojedynczg klatke po kazdym
cieciu, co sprawiato, ze ksztatt pojawiat sie badz zanikat poprzez robienie
zdjet z przodu lub z tytu oraz rést i malat dzigki przyblizaniu lub oddalaniu
kamery. Ukonczyta prace nad filmem zaledwie kilka tygodni przed $miercig
Eggelinga.

3 maja 1925 roku kinoteatr UFA na Kurfurstendamm w Berlinie
zorganizowat histaryczny poranek filmowy pod hastem Film absolutny,
ktary obejmowat wykonanie na zywo trzech Color Sonatina Ludwiga
Hirschfelda-Macka z Bauhausu. Przy uzyciu instrumentu zwanego ,,organami
kolarystycznymi” uzyskat Reflektorische Farbenspiele (gre $wietlanych odhi¢
i koloraw). Swa publiczng premiere miata wowczas Symfonia diagonalna
Eggelinga (ktdry niestety przebywat wtedy w szpitalu i nie byt w stanie
uczestniczyé w pokazie). Walter Ruttmann pokazat swoje Opus 3 (1924)
i Opus 4 (1925). (Trzydziestosekundowy Film its Rhythmus Hansa Richtera
takze znalazt sie w programie, jednak gdy Richter zdat sohie sprawe ze skali
i ztozonosci filméw Eggelinga i Ruttmanna, wycofat swojg kratkg prace).
Film Antrakt (Entr'acte, 1924) René Claira zostat nakrecony, by stuzy¢ jako
antrakt baletu dadaistycznego Przedstawienie odwotane, stworzonego przez
malarza Francisa Picabie z muzyka Erika Satie (obaj pojawili sie w filmie wraz



z Man Ray’em, Marcelem Duchampem i tancerzami szwedzkiego baletu, ktary
premierowo wystawit Przedstawienie odwotane w Paryzu jesienig 1924 roku).
René Clair uzyt wszelkiego rodzaju narzedzi filmowych, by nada¢ Antraktowi
btazenska logike surrealistycznego nieprawdopodobienstwa, i ta wiasnie
cecha pozwala okreéli¢ ten film jako absolutny - jako co$, co nie mogto zostac
zrealizowane $rodkami innymi niz kinematograficzne. Podobnie film Fernanda
Légera Balet mechaniczny (Ballet Mécanigue, 1924) wykorzystywat obrazowanie
w sposab nierealistyczny, jako rytmiczne i satyryczne zderzenia idei. Takze i ten
film przeszedt przez niezliczong ilos¢ rak, zanim zostat ukonczony, réwniez
jesienig 1924 roku. Prace nad nim rozpoczeto dwach Amerykanéaw: Man Ray
stworzyt znakomity Powrdt do rozumu (La retour a la raison, 1923, dowcipny
kolaz wszystkich rzeczy ,ruchomych”), ktéry wyswietlono podczas happeningu
dadaistycznego An Evening with the Bearded Heart, Dudley Murphy, ktéry
sfilmowat okoto dziesieciu Visual Symphony, filméw krotkometrazowych
z akcjg zsynchronizowang z muzyka, oraz zrealizowat fabularng komedie i film
animowany, zobaczyt ten film Man Raya i zaproponowat mu wspélng prace nad
wiekszym przedsiewzieciem. Tytut pochodzi od satyrycznego dzieta Francisa
Picabii opublikowanego w jego magazynie ,391" w roku 1917, gdy Picabia
mieszkat w Nowym Jorku, w wydaniu, ktére zawierato takze prace i wiersz
jego przyjaciela Man Raya. Dudley Murphy i Man Ray wyruszyli na paryskie
ulice w celu zgromadzenia materiatu, animowali nogi modelek w pofczochach
tanczacych charlestona, krecili sceny, w ktérych ukochana zona Murph'ego,
Katherine, pozuje do banalnych kartek okaoliczno$ciowych i aranzowali sceny
w studio, gdzie filmowali kochanke Raya Kiki (i wiele innych rzeczy) za pomoca
opracowanych przez Murphy'ego, specjalnie przekrgconych obiektywaéw.
Nadawaty one obrazowi specyficzng, ,kuhbistyczng” jakos¢. Robili takze
zdjecia wyposazenia kuchennego, filmujac czesci ubijarki, ktare z przebitkami
zdje¢ pornograficznych miaty da¢ ironiczny efekt. Wkratce skonczyty im sig
pienigdze. Malarz Fernand Léger zaoferowat, ze sfinansuje ukonczenie pracy,
ale Man Ray wycofat sig z projektu, proszac, zeby nie wykorzystywaé w filmie
jego nazwiska. Pozostaje niejasne, w robieniu ktérych zdje¢, o ile w ogdle
jakichs, Léger brat udziat (kukietka Charliego Chaplina jest dzietem Légera, nie
wiedziat on jednak, jak jg animowac). Montaz byt ukoAczony przez Murphy’ego,
poniewaz Léger nie posiadat wystarczajgcych umiejgtnosci do stworzenia
filmu. Zasadnicza partytura muzyczna (zawierajgca poza instrumentami
odgtosy pianoli, maszyny do pisania i samolotowego silnika] stworzona
zostata przez amerykanskiego kaompozytora George'a Antheila na zamaéwienie
bogatej Amerykanki Natalie Barney, ktérej cieszacy sie ztg stawg paryski
salon przygarniat wielu artystow wygnancéw. Murphy powrdcit do Ameryki
(gdzie miat wyrezyserowac tuzin hollywoodzkich filmaw fabularnych) zaraz po
ukonczeniu Baletu mechanicznego i zawarciu umowy maowigcej, ze posiadac
bedzie prawa do dystrybucji filmu w Ameryce, Léger za$ w Europie. Léger
opatrzyt film inng czotéwka, pomijajaca nazwisko Murphy’ego, i notarycznie
udawat, ze to on jest jego autorem, cho¢ nigdy nie nauczyt sie nawet podstaw
sztuki filmowej. W kazdym razie Balet mechaniczny pozostaje imponujgcym
(i przyttaczajgcym), doniostym dzietem poczatkéw kinematografii. Germaine
Dulac (ktéra pomagata w zatozeniu Ligi Filmow Niezaleznych - organizacji
zrzeszajacej artystéw filmowych i dystrybuujacej ich filmy w krajach
europejskich) zobaczyta Balet mechaniczny o jeden raz za duzo. Stworzyta swoj
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wtasny film, Theme and Variations (1928), jako odpowied? leshijek-feministek,
traktujgc tancerki tradycyjnego baletu jak ,lalki z migsa” manipulowane
przez choreograféw-mezczyzn, wykonujgcych monotonne, mechaniczne
dziatania o znikomym znaczeniu, niezbyt odlegte od [obscenicznych, zdaniem
Dulac) gwattownych ruchéw urzadzen mechanicznych. Wykorzystujgc czas
trwania jako sposab ekspresji, Dulac pokazuje chwilowg ucieczke tancerki od
zniewolenia przez maszyne w naturalny $wiat organicznych zjawisk, w ktarym
moze ona poruszac sie gibko, radosnie i zmystowo. Trwa to zaledwie krdtka
chwilg - ostry brzek maszynerii przywota jg z powrotem da niewoli.

Nowoség, jakg wprowadzit film dzwigkowy, stanowita wyjatkowy problem
dla niezaleznych filmowcéw. Zrealizowanie filmu niemego byto relatywnie
nieskomplikowane i niezbyt drogie, natomiast dzwigk wymagat dodatkowych
naktadéw na nagrywanie i powodowat kolejne problemy zwigzane
z montowaniem i powielaniem filmu. Urodzony w Nowej Zelandii Len Lye,
pracujgcy wtedy w Londynie, znalazt wsparcie w rzadowej jednostce do spraw
filmu, gdzie mogt swobodnie eksperymentowa¢ z malowaniem abstrakeyjnych
form na tasmie filmowej i operowa¢ nowymi mozliwo$ciami wprowadzenia
koloru do filmu w celu stworzenia wielowarstwowych surrealistycznych
wizerunkdéw mieszajgcych czysto abstrakcyjne formy z zarejestrowanymi
scenami codziennego zycia. Kamuflaz dla tych jego eksperymentéw stanowito
tworzenie filméw promocyjnych dla poczty i innych rzgdowych przedsigwzig€.
Do wiekszosci z nich partytury napisat australijski kompozytor Jack Ellit, ktéry
tez stworzyt muzyke do absolutnego filmu ,niemego” Lyea Tusalava (1929)
oraz do abstrakcyjnych Light Rhythms (1930) Francisa Bruguiere’a. Podobnie
Oskar Fischinger wspierat swojg twérczo$¢ realizacjg efektéw specjalnych
i reklam, co utatwiato mu dostep do sprzetu do rejestracji i montazu. Seria
szesnastu Studiéw Fischingera (rysowanych weglem na biatym papierze,
co w rezultacie dato w filmowym pozytywie ruch biatych figur na czarnym
tle) zyskata migdzynarodowg popularnos¢ i byta wy$wietlana w normalnych
kinach, stajac sie inspiracjg dla tak réznych artystéw, jak Brytyjczyk Norman
McLaren, mieszkajacy we Francji Alexandre Alexeieff i Claire Parker, a takze
Amerykanka Mary Ellen Bute.

Fischinger zaczat robi¢ filmy kolorowe w 1933 roku, kiedy to pomagat bra-
ciom Gaspar udoskaonali¢ bazujgcy na trzech kolorach system Gasparcolar.
Soczyscie kolorowe Circles (1933) i Composition in Blue (1935) wzbudzity nowa
sensacje, ktdra doprowadzita Fischingera do kontraktu z wytwdérnig Paramount
w Hollywood. Po przeniesieniu do Ameryki Fischinger dos$wiadczyt wielu
rozczarowan, m.in. frustrujgcego epizodu przy pracy w studiu Disneya przy
filmie Fantasia. W ciggu trzydziestu lat zdotat ukonczyé jedynie cztery filmy
absolutne (Allegretto, 1936, Optical Poern, 1937, Radio Oynamics, 1942 i Motion
Painting No. 7,1947), z ktarych kazdy jest wybitnym dzietem. Fischinger coraz
bardziej polegat na abstrakcyjnym malarstwie olejnym jako ujsciu dla swoich
artystycznych emaocji. Tak czy inaczej jego obecno$¢ w Kalifornii stata sie
inspiracjg dla nowej generac;ji twércaw filmu absolutnego. John i James Whit-
ney w 1938 roku zobaczyli w galerii pokaz filméw towarzyszacy wystawie jego
malarstwa. Uznali, ze wybory muzyczne Fischingera dalece ustepujg jakosSci
jego abstrakcyjnego obrazowania; postanowili sami kreci¢ filmy, ktére miatyby
Swiezy i nowoczesny muzyczny akompaniament. John Whitney pograzyt sie
w technologii, ostatecznie stajac sig pionierem grafiki komputerowej. James



Whitney, ulegajacy wptywom azjatyckiego mistycyzmu, wierzyt w site ludz-
kich rak i stworzyt nadzwyczajne, skomplikowane, nieprzedstawiajgce ohrazy
z rysowanymi recznie punktowanymi wzorami, niekiedy solaryzowane w celu
uzyskania aleatarycznych barw i tekstur. W roku 1946 Muzeum Sztuki w San
Francisco rozpoczeto coroczny cykl pokazéw Art in Cinema. Mtody malarz
Harry Smith zaoferowat, ze odwiedzi Los Angeles, by sktoni¢ Oskara Fisch-
ingera i braci Whitney do przyjazdu na festiwal do San Francisco. Harry’'ego
poruszyta zaréwno twaérczosé Fischingera, jak i pokrewne zainteresowania
filozofig duchowa. Sktonito to Smitha do natychmiastowego zajecia sie
twaérczoscig filmowa, a poniewaz brakowato mu odpowiednich warunkéw
i sprzetu, swoje pierwsze filmy rysowat bezposrednio na kliszy filmowej -
z niesamowitg ztozonoscig i precyzjg oddania najdrobniejszych szczegatow.

Smith namalowat abstrakcyjne murale na $cianach klubu jazzowego Bop
City i czesto puszczat na nie swoje filmy jako rodzaj Light-show, na zywo
w trakcie wystepéw jazzowych. Organizowat takze projekcje absolutne na
wiele projektordw, ktére nastepnie filmowat z ekranu w trakcie przedstawie-
nia. W pdézniejszych filmach Smith tgczyt czyste, nieprzedstawiajgce ohrazy
z figuratywnymi kompozycjami, charakterystycznymi dla mistycznego sym-
bolizmu. Podobnie do Smitha zainspirowany pokazami Art in Cinema byt jego
przyjaciel Jordan Belson, ktary zarzucit uprawianie statycznego malarstwa
na rzecz tworzenia ruchomych ohrazéw filmowych. Takze Belsonowi udzielita
sig stabos¢ do mistycyzmu - juz jego wezesne filmy, jak znakomita Mandala
z 1953 roku, wyrazajg kontemplacyjng réwnowage. Poczawszy od 1957 roku,
Belson byt kuratorem koncertdw Vortex, ktére taczyty muzyke nowg i etniczng
(wykorzystujac innowacyjne dzwiekowe tasmy stereofoniczne) z wielkofor-
matowymi projekcjami na sklepieniu planetarium. Wyswietlane tam byty
pionierskie obrazy oscyloskopowe Hy Hirsha, recznie wykonane kropkowane
tekstury w filmie Yantra (1950-1957) Jamesa Whitneya oraz wtasne abstrak-
cyjne materiaty samego Belsona. Film Belsona z 1961 roku, zatytutowany
Allures (1961), zawiera reminiscencje tych pokazéw, z ich dynamicznym
przywotaniem pewnego rodzaju psychodelicznego dos$wiadczenia. W sek-
wencji nastepujacych po sohie 15 filmow, sktadajgcej sig z takich tytutéw jak
Chakra (1972), Samadhi (1967) i Light (1973), Belson przedstawit kompletny
portret standw duchowych - od zdziwienia do ekstazy - wykorzystujac abstrak-
cyjne wizerunki o wyjgtkowym pigknie i subtelnosci.

Tradycja filmu absolutnego kontynuowana jest do dzié. Sara Petty nadal
rysuje recznie swoje ztozone dzieta, jak Preludes In Magical Time (1988), za$
grafika komputerowa Larry’ego Cuby w Two Space (1979) znakomicie balansuje
pomigdzy negatywem i pozytywem. Baskijski malarz Jose Antonio Sistiaga
maluje bezposrednio na kliszy, i to nie tylko pogodne, kratkie prace w stylu
Impressions In The High Atmosphere (1989), ale i petnometrazowy film ab-
solutny! Australijczyk Béarbel Neubauer i Kanadyjczyk Richard Reeves takze
tworzg znakomitej jakosci filmy, malujac bezposrednio na tasmie. Pozostato$e
rzeczywistosci epoki spektakli $wietinych mozna dostrzec w pracy Johna Ste-
hury Cibernetik 5.3, nawigzujacej do utozonej warstwowo akcji w zywym planie,
abstrakcji grafiki komputerowej oraz ptynnych znieksztatcen, tak charaktery-
stycznych dla tego typu pokazaw.
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Jarostaw Kapuscinski

MCLAREN: SYNERGISTA

Przypomnijmy:

Norman McLaren (1913-1987) - wyhitny animator pochodzenia szkockie-
go. Zrealizowat ponad 50 filméw, stosujgc niezwyktg réznorodnos$e technik:
od malowania bezposrednio na kliszy, przez pastele, wycinanki - po technike
poklatkowa z aktorami oraz optycznie przetwarzany balet. W wielu filmach
byt réwniez autorem dzwigku realizowanego metoda animacji bezposrednio
na Sciezce optycznej. Nie stronit od swoiscie rozumianej abstrakcji, podkre-
$lajac czesto, ze muzyka lezy u podstaw jego zainteresowania filmem. Lau-
reat ponad stu nagrad, przez z gorg 40 lat tworzyt jako etatowy pracownik
National Film Board of Canada.

Synergia - takie wspatdziatanie niezaleznych elementaw, ktérego efekt
catosciowy jest wigkszy niz prosta suma dziatan sktadnikéw. Do sumy doli-
cza sie zwigzek POMIEDZY sktadnikami, ktary jest czesto wazniejszy od nich
samych.

W centrum zainteresowan twarczych Normana MclLarena znajdowato
sig, jak to sam okreslat, wyrazanie ducha muzyki. Od dziecifstwa stuchajgc
muzyki, widziat formy w ruchu. Kiedy w szkole plastycznej zobaczyt filmy
abstrakcyjne, w tym Etiude Oskara Fischingera zrealizowang do muzyki
Tanca wegierskiego Johannesa Brahmsa, zrozumiat, ze chce by¢ animato-
rem. Przyznawat, ze gdyby nie wstydliwos$g, zostathy pewnie tancerzem lub
choreografem.

W mtodosci MclLaren troche grat na skrzypcach i nauczyt sie czytaé
w kluczu wiolinowym. Pézniej przeczytat wszystko, co o muzyce napisat
niemiecki kompozytor Paul Hindemith. Ostatecznie skomponowat nawet
muzyke do wielu filméw, animujac jg bezposrednio na $ciezce optyczne;.
Nie uwazat sig jednak za kampozytora.

Idea sztuki synkretycznej byta mu zawsze bliska. W szkole plastycznej
wymyslat projekty taczace zapach, dzwigk i obraz. Réwniez zjawisko sy-
nestezji budzito jego zainteresowanie. We wczesnej mtodoséci napisat fan-
tastyczno-naukowg ksigzke, w ktaérej dzwigk i obraz traktowane hyty jako
rownowazne. Szybko jednak przekonat sie, ze w filmie nie interesuje go do-
stowne ttumaczenie muzyki na obraz. Wszelkie quasi-naukowe i oparte na
teoriach ekwiwalencji systemy takiego przektadu uznat za naiwne.

Szukajac jezyka wizualnego zhlizonego do muzycznego, Mclaren
z fascynacjg ogladat filmy Siergieja Eisensteina. Porywata go w nich nowa
logika montazu, zderzenia ohrazu i mysli. Podobnie inspirujacy byt dla niego
surrealizm, ktéry oferowat nowy sposéh na uwolnienie sie od hegemonii
tradycyjnej logiki narracyjnej, na przyktad poprzez sekwencje myslowe ana-
logiczne do marzen sennych. Pochodzace z poczatku wieku, oparte na me-
tamorfozach filmy Emile’a Cohla ukazaty mu, jak podobng ptynnosé mysli
mozna osiggnac¢ wizualnie. Jeden ze swych wczesnych filméw, Love on the



Wing (1937-39), opart na nieprzerwanej sekwencji metamorfoz form graficz-
nych kojarzacych sie z wysytaniem listéw - film miat popularyzowa¢ poczte
lotnicza. Lancuch skojarzen byt w nim tak swobaodny i surrealistyczno-freu-
dowski, ze rozpowszechnianie filmu wstrzymano.

Surrealizm byt mu bliski réwniez dlatego, ze z temperamentu byt im-
prowizatorem i silnie ufat intuicji. Nie lubit ograniczen narzuconych z gary,
§cistych planéw do wykonania. Podejmowat wszystkie artystyczne decyzje
po kolei, od poczatku, jedng po drugiej. Z kazdg nastepna klatka liczba moz-
liwosci zmniejszata sie, az z ktdra$ kolejna kaniec byt jasny.

Improwizacja i intuicja miaty zapewni¢ McLarena, ze film nie bedzie
nudny. Nude uwazat za najwigksze mozliwe niepowodzenie artysty. Nie dziwi
wiec, ze modernizm nigdy go nie zaakceptowat. Wedtug modernistéw zapla-
nowany (a nie improwizowany) proces nie tylko musiat by¢ écisle wykonany,
ale byt racjg bytu dzieta; natomiast obawa przed nudg i $wiadoma chec¢
artysty, by ,zabawi¢” widza, byty nie do pomyslenia. Jedyny chybha skomple-
mentowany przez modernistow film McLarena - Rythmetic (1956), ktérego
forma wynikta ze $cisle wykonanego zatozenia - jemu samemu wydawat
sie nieudany. Dydaktycznie, wesoto i metodycznie uktadat w nim MclLaren
piramidy dziatan algebraicznych, ktére ozywaty jako papierowe wycinanki.
Konsekwentnie wszystkie permutacje sg pokazane i policzone. W swojej kry-
tyce zgodzit sie z Johnem Griersonem, twarcg National Film Board, i jego
przetozonym, ktéry zapytat: Jak dtugo trwac moze dowcip?

W Blinkity Blank (1955) juz sama muzyka, nagrana przed realizacjg
obrazu, skomponowana zostata przez Maurice'a Blackburna jako kontro-
lowana improwizacja. Wykonawcy mieli okreslony rejestr, rytm, dynamike
i tempo, ale mogli je zrealizowa¢, grajac dowolne wysokosci dzwigku. Kom-
pozytor dyrygowat i od razu, bez préby, improwizacja ta zostata nagrana,
a pozniej wykorzystana jako punkt wyjécia do filmu. McLaren zrealizowat go,
jak wiele innych, bez kamery, bezposrednio na kliszy. Tym razem klisza nie
byta przezroczysta, ale pokryta czernig, a McLaren, improwizujac, wydrapy-
wat na niej rézne ksztatty. Osohliwoscia tego filmu byto wykaorzystanie faktu,
ze dla ludzkiego oka wystarcza migniecie pojedynczej klatki oddzielonej
kilkoma klatkami blanku, aby dostrzec ksztatt (stad tytut). Rysunki pojawia-
ja sie zatem pojedynczo lub w grupach, po kilka klatek, a elementy, ktare
wydajg sie wystgpowat jednoczesnie, narysowane sg czesto na sasiednich
klatkach.

McLaren $wiadomie unikat stowa. Byto dla niego elementem obcym,
ktéry grozit ograniczeniem swobody narracyjnej. Tekst u McLarena pojawia
sie prawie wytacznie w filmach zrealizowanych do piesni ludowych, a wiec
juz uprzednio ,oswojony” przez muzyke. Szczegolnie odpowiada¢ mu musiat
tekst piosenki ludowej w filmie Le merle (1958), bedgcy nonsensowna, petna
repetycji historyjka o ptaku, ktary traci kolejne czeéci ciata - by odzyskac je
po chwili w zwielokrotnionych ilosciach.

Dodatkowa niewygodg ewentualnego wykorzystania stéw hyta kaoniecz-
nosc¢ ttumaczenia ich na rézne jezyki. Muzyka wydaje sig podlegac temu
ograniczeniu w znacznie mniejszym stopniu. Zabawne moze nam sie wyda-
wac, ze w Begone Dull Care (1949) czy Neighbours (1952), napisy poczatkowe
i koncowe animowane sg w dziesigtce jezykdw réwnolegle. McLaren kochat
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swajg publicznose i unikat wszystkiego, co mogtoby go od niej oddzieli¢, czy
to w Kanadzie, czy na $wiecie.

Interesowata go sztuka wolna od stownej narracji, od tradycyjnej filmowe;j
dramaturgii, od linearnej, materialnej logiki, ale nie wolna od logiki emocjo-
nalnej. Jezyk czystej abstrakcji tez mu nie wystarczat. Obawiat sig miedzy
innymi, ze swojg suchoécig magtby znuzy¢ widzéw.

Wierzyt, ze film wydajacy sie abstrakcyjnym w formie, poprzez ruch moze
nabra¢ bogactwa ludzkich znaczen. Zeby animowac jakikolwiek element gra-
ficzny, czy to bedzie kura w Hen Hop (1942), czy linia prosta w Lines Vertical
(1960), McLaren identyfikowat sig z nim, stawat sig nim. Lines Vertical uéwia-
domity mu, ze nawet w abstrakcji ruch moze by¢ pospieszny lub spokajny,
majestatyczny lub chaotyczny, a przesuniecie pojedynczej linii prostej moze
by¢ zdumiewajace. Linie zyty dla niego w $wiecie grawitacji. Jak twierdzit,
przekrecenie na bok Lines Vertical, w powstatym w ten sposab filmie Lines
Horizontal (1962), uwaolnito je od niej. Na poczatku filmu Mosaic (1965), ktary
powstat poprzez sfilmowanie punktéw przeciecia Lines Vertical i Lines Ho-
rizontal, McLaren wnosi na sceng pierwszy punkt, recznie umieszcza go na
ekranie i, dmuchajac, puszcza w ruch. Tworzy to przyjazny pomost pomiedzy
abstrakcyjnym ruchem punktéw i $wiatem zewnegtrznego doswiadczenia.
Podobnemu celowi stuzyty domki, ptaki i inne nieabstrakcyjne obiekty poja-
wiajgce sie czesto w Begone Dull Care. Stanowity zamierzony punkt oparcia
dla tych widzdw, ktorzy abstrakeji nie rozumieja. Zartowat, ze sg one niczym
kropka nad ,i” lub oliwka w martini. Nie przywigzywat do nich wigkszej wagi
i, mimo ze wpadajg w oko prawie niczym znaki, nigdy nie nabraty dla niego
charakteru symbalicznego. Ezoteryka w filmie go nie interesowata.

Dla McLarena najwazniejszy byt ruch. Wypowiedziat kiedy$ znamienne
stowa, ze animacja to nie jest sztuka rysunkéw w ruchu, ale sztuka ruchu,
ktéry jest rysowany. Méwit, ze podczas tworzenia widzi ruch, a nie specy-
ficzne obrazy. Dodawat, ze to ruch jest jego jezykiem, i ze to ruch przede
wszystkim pocigga go w muzyce. W ten sposab wyzwolit sig w filmie animo-
wanym od praw malarstwa, wedtug ktérych kazdy kadr wymagat stabilnej
rownowagi elementéw, gtehi czy tta. Docenit to Picasso, ktary po obejrzeniu
Hen Hop wykrzyknat, ze nareszcie co$ nowego zdarzyto sie w sztuce rysun-
ku. McLaren nie wktadat wysitku, by kazda klatka byta piekna. Z pewnoscia
sprzyjata temu ulubiona przez niego technika - gdy maluje sie bezposéred-
nio na miniaturowej powierzchni o szeroko$ci 35mm, nie ma zbyt duzo
miejsca na wyrafinowane szczegoty. Wszystko musi by¢ osiggane ruchem,
zmiang ksztattu czy koloru. Cata wirtuozeria McLarena wyraza sig ruchem.
Pod wzgledem graficznym byt bezpretensjonalnie prosty, na pograniczu
naiwnosci.

Szczegolna sita filmu, zdaniem Mclarena, polegata na tym, ze ruch
w filmie moze by¢ pomyslany niezaleznie od poruszajgcego sig ohiektu.
Ruch jest wolny i moze by¢ swobodnie manipulowany réznicg pomiedzy ko-
lejnymi klatkami. Rzadko spotkamy w jego filmach fragmenty realistycznego
ruchu realistycznych postaci, albo tez abstrakcyjnego ruchu abstrakeyjnych
obiektéw. Ten drugi, w petni abstrakcyjny rodzaj ruchu, znajdziemy zwykle
u jego mistrzéw - Richtera, Eggelinga czy Fischingera.

Rzeczg trudng w filmie pozbawionym tradycyjnej narracji jest zbudowa-
nie formy. McLaren widziat dwa niebezpieczenstwa: nadmierne ograniczenie



materiatu, a tym samym monotonig ciggtych jego permutaciji, i pojawianie
sie ciggle to nowych elementéw, a wiec znuzenie i zobojgtnienie na chaos.
Kiedy zaczat Lines Vertical, w warstwie obrazu miata tam hy¢ tylko jedna
linia, bez zadnego dzwigku. W fazie préb przekonat sig, ze przy tak ograni-
czonym materiale nie jest w stanie utrzymac zainteresowania widza dtuzej
niz przez minute. Zdecydowat sie wiec dodac wiecej linii i warstwe dzwigku,
a catosci nadat znang z muzyki forme tukowa (ABA).

Muzyka od wiekéw radzita sobie z tymi problemami i to od niej, jak twier-
dzit, nauczyt sig, jak wprowadza¢ wariacyjno$c w jednolitosci albo spajnosc
w réznorodnosci. Muzyka dostarczata mu czesto nawet skomplikowanych
wzoraw formalnych. W dydaktycznym filmie Canon (1964) ukazane s3 trzy
rozne kanaony. Do$wiadczamy ich réwnolegle w warstwie muzyki i obrazu.
Pierwszy kanon powstat do znanej melodii Panie Janie, ale dwa pozostate
zaistniaty najpierw jako kontrapunkty wizualne, a dopiero p6zniej dopisano
do nich odpowiednie kanony muzyczne.

To niezwykte zblizenie obrazu z muzyka stato sie mozliwe réwniez dzieki
temu, ze McLaren od poczatkdw swej dziatalnosci jako animator pracowat
czesto bezposrednio na kliszy, majgc tym samym bezpos$rednig kontrole nad
obrazem i muzyka jednoczes$nie. Magt sie czu¢ niczym malarz czy rzezhiarz
- prawie nic nie stato pomiedzy nim a jego audiowizualnym medium. To, co
wydaje sie wytacznie przywilejem dzisiejszych artystéw kamputerowych -
dla niego byto codziennoécia. Bardzo sohie cenit ten bezposredni i intymny
kontakt z materig audiowizualna.

Troche przyczynity sie do tego zyciowe zhiegi okolicznosci. W 1940 roku,
jako $wiezy imigrant w Nowym Jorku bez grosza przy duszy, dostat propo-
zycje od kuratara filmu w Museum of Non-Objective Painting Fundacji Gug-
genheima baronowej Hilli Rebay von Ehrenweisen, zeby pokazac jakie$ nowe
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abstrakcyjne filmy, ktére mogtaby od niego zakupi¢. Nie zwlekajac, zrealizo-
wat je sam w domu, rysujac bezpoérednio na kliszy, a nie majac pienigdzy na
muzyke, narysowat jg na $ciezce optycznej. Tak powstaty Dots (1940, nota-
bene zatytutowane poczatkowo muzycznie jako Scherzo - 1939) oraz Loops
(1940). Realizujac je, brat kawatki kliszy po B0 klatek i rysowat na nich od
razu i obraz, i dZzwiek. Myslat pojedynczymi zdarzeniami wizualnymi, ktérym
odpowiadaty pojedyncze dzwigki. Z wtasciwym sobie humorem synestezyj-
nym opowiadat potem, ze dzwigki te miaty rezonans catuséw z odcieniem
maliny. W filmach tych dzwiek nadaje realistyczny wymiar abstrakcji obrazu.
Petle i kropki zyskujg mase, a ich ruch - materialny wyraz. Juz wtedy McLa-
ren odnalazt swaj $wiat abstrakcji z grawitacja.

W Begone Oull Care, by¢ moze najwybitniejszym filmie z punktu widze-
nia audiowizualnej wirtuozerii, zwigzki pomiedzy muzyka i obrazem nie
przebiegaty juz tylko na poziomie pojedynczych zdarzen, ale réwnoczes$nie
na wielu poziomach formalnych. Motywy, frazy, a nawet cate czesci tworza
synergistyczne zwigzki audiowizualne. Aby to osiggna¢, najpierw bardzo
blisko wspatpracowat ze stawnym jazzmanem Oscarem Petersonem. Muzyk
improwizowat na fortepianie, a McLaren kamentowat, wyhierat, proponowat.
Muzyka, ktéra powstata, byta jakby uszyta na miare zaplanowanego filmu.
Po nagraniu zrealizowat we wspétpracy z Evelyn Lambart po 5-6 wersji wi-
zualnych kazdej 4-5 sekundowej frazy muzycznej. Sposrad nich wyhbierali te,
ktére - po przymierzeniu do muzyki - najlepiej pasowaty.

McLaren stworzyt w Begone Dull Care prawdziwy kontrapunkt audiowi-
zualny. Muzyka i obraz wchodzg w silne zwigzki, ale jednoczesnie rozwijajg
sig, zachowujac pewng niezaleznos¢. Nic nie jest z gory do przewidzenia,
ale gdy sig zdarza, wydaje sie niezwykle przekonywajace i logiczne. McLaren
wydaje sig znakomicie rozumie¢ ducha muzyki na przyktad w tym, ze z po-
wracajgcym materiatem muzycznym nie taczy tej samej, co poprzednio,
sekwencji obrazu, ale jej inny wariant. Wie, ze powtdrka tematu muzycznego
tylko pozornie brzmi w naszej percepc;ji tak samo. Jako co$ juz znanego sty-
szymy jg inaczej. W podobny sposéb wizualne i muzyczne frazy przecinaja
sig, przekomarzaja, zblizajg i oddalajg. Na pytanie, jak osigga taka spajnosc
audiowizualng, odpowiadat zawsze, ze to instynkt i ze nie ma zasad. Naci-
skany dodawat naturalnie, ze wspalnym mianownikiem ohrazu i dzwigku jest
przede wszystkim ruch. Przyznawat, ze jako wrazliwy na dynamike muzyki,
do fragmentéw cichych rysowat sekwencje o mniejszej kontrastowosci ko-
lorystycznej i niewielkim ruchu, a do fragmentéw gto$nych odwrotnie oraz
ze dzwiekom niskim czesto przypisywat kolory ciemniejsze, a wyzszym
jasniejsze.

Zasadg myslenia audiowizualnego McLarena byta réwnoczesnos$¢ zda-
rzen muzycznych i wizualnych. Nawet w filmach, w ktérych obraz powstawat
przed muzyka, Swiadomie zachowywat staty puls zdarzeh wizualnych. Na
przyktad w Lines Vertical rysowat linie na odcinkach filmu o réwnej dtugosci
(48cm). Umozliwiato to pozniej skomponowanie muzyki, ktara, przy statym
rytmie, tatwo taczyta sie z obrazem.

Skrajnym przyktadem synchronicznosci dzwigku i obrazu jest film Syn-
chromy (1971). McLaren skomponowat w nim boogie-woogie bezpos$rednio
na éciezce optycznej, a nastepnie przenidst jego obraz na czes¢ widzialng
kliszy. Pokolorowat jg i zwielokrotnit, aby wzbogaci¢ ekspresje i wypetnic



kadr. Powstat w ten sposéb film quasi-dydaktyczny, prawie dostownie po-
kazujacy, jak w zapisie filmowym wyglada muzyka. | muzyka, i obraz, sg tu
niejako nawzajem wzigte w cudzystéw. Niestety, ani muzyka, ani obraz, ani
tez zwigzek miedzy nimi nie ukazaty nic wyhitnie ciekawego. Nie ma ten
film wiele wspalnego ani z synestezja, ani z interpretacjg ducha muzyki.
Jest jakby narcystycznym zapatrzeniem muzyki w swoje odhicie. Jest to tez
chyba jedyny film McLarena, ktéry mozna zaliczy¢ do czystej abstrakcji. Po
zrealizowaniu Synchromy McLaren uznat, ze jeszcze jeden abstrakcyjny film
i bytoby to ze szkoda dla jego ducha.

Czy McLaren byt synergista? Przywigzywat wage do tego, co byto PO-
MIEDZY elementami, i w efekcie osiggat wiecej niz sume tych sktadnikéw.
Pochtaniat go ruch, a wiec nie to, co na kazdym rysunku, ale co staje sig
POMIEDZY kolejnymi rysunkami. Interesowat sig ukazywaniem zwigzkdw
POMIEDZY obrazem i muzyka. W filmach nieabstrakcyjnych, takich jak
Chairy Tale (1957), Neighbours, Pas de deux (1968) czy Narcissus (1981-83),
podejmowat tematyke zwigzkéw MIEDZY ludZzmi i potrzebe ich synergii.
Ludzie, ktérzy pracowali z nim, zgodnie twierdzg, ze odznaczat sie rzad-
kim u artystéw brakiem ego i umiejetnoscia osiggania petnego potencjatu
dzieta w oparciu o prace i umiejetnosci wszystkich. W zyciu osobistym
stworzyt wraz z Guy'em Gloverem zwigzek, ktdry przetrwat ponad 50 lat - az
do $mierci. Twarczo$¢ MclLarena byta $wiadomym wejsciem MIEDZY ludzi,
proba stworzenia zwigzku z nimi. Ze wszystkich wtasnych filméw MclLaren
cenit sohie najbardziej trzy, ktére mozna chyba uznac za synergistyczne ar-
cydzieta: Begone Oull Care, Neighbours i Pas de deux.
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Piotr Krajewski

OBRAZY Z RECYKLINGU,
OBRAZY £ 0DZYSKU. REMIKS,
SAMPLING, SCRATCHING...

O KINIE FOUND FOOTAGE

Found footage to kino robione z tasm gotowych, zrealizowanych juz
przez kogo$ innego. Tworzone z obrazéw wyrwanych z komunikacyjnego
obiegu albo znalezionych na $mietniku czy w archiwum, z wtérnie przera-
bianych obrazéw z odzysku. To kino recyklingu, ponownego uzycia cudzych
tasm filmowych. Robione ze ztomu filmowego, wybranego z cywilizacyjnego
$mietniska naprodukowanych i porzuconych obrazéw. Kino przemienienia -
farmy, intencji, znaczenia.

Normalna praktyka kinematograficzna kaze zacza¢ od sfilmowania ob-
razéw i scen rozgrywajacych sie przed obiektywem kamery, od naswietlenia
pustej tasmy, a zatem od rejestracji i produkcji wtasnych obrazow.

Natomiast dla wszystkich filméw found footage jedna cecha jest wspal-
na: niezaleznie od ich rodzaju, tematu, stylistyki i zastosowanej techniki,
zawsze wykarzystujg inne filmy. Found footage to materiat znaleziony i po-
wtarnie wykreowany z istniejgcych juz, ,obcych” tasm filmowych; stworzony
z obrazaw, ktdre kto$ wezesniej uchwycit i utrwalit, puscit w obieg albo ukryt.
Jest to zatem kino bez filmowania. Kino obrazu zawtaszczonego z innych
filmoéw, ktérego zradtem sg wszelkiego rodzaju tasmy fabularne i dokumen-
talne, odpady produkeyjne, $mietniki dystrybutoréw, archiwa rodzinne albo
wojskowe, naukowe, historyczne, albo zuzyte kopie filmowe z wypozyczalni
i objazdowych kin.

Found footage to jedna z najbardziej anarchistycznych, radykalnych, nie-
zaleznych, artystowskich - ale i krytycznych - twarczych praktyk filmowych.
Polega na rozpruciu, zdekonstruowaniu form juz stworzonych, wyrwaniu
obrazaéw z ciggéw, wypreparowaniu z kantekstéw i senséw, w jakich funkcjo-
nowaty, albo przeciwnie - na zgtgbianiu, eksplorowaniu i obrahianiu jakiejs
sekwencji tak, by wydoby€ z niej nowe wyglady i znaczenia lub intencje pod-
skérne, zawoalowane, umykajace.

Tego wszystkiego twdérca found footage dokonuje wtasnymi wynalaz-
kami - poprzez rozmaite praktyki montazu i miksazu, kalazu i kampilacji,
zwalniania lub przyspieszania, deformowania, brudzenia, drapania, ciecia
i szarpania, dorysowywania i kolorowania. Przez oddziatywanie na emulsje
chemikaliami, bakteriami i plesniami, znieksztatcanie przez wielokrotne
kopiowanie, powigkszanie lub pomniejszanie, zmiane faktury i ziarnisto-
§ci obrazu. Found footage to zawsze jaka$ technika wtasna, poczawszy



od sposobu zdobycia cudzych tasm filmowych, na technice ich dalszego
potraktowania skanczywszy.

Wobec bezkresu ikonograficznego rezerwuaru obrazéw gotowych, dajg-
cego mozliwo$e nieskofnczonego czerpania form, artysta rezygnuje z tworze-
nia nowych obrazéw. Jego tworzywem nie jest przypisywane kinu ,utrwalanie
rzeczywistosci”, jego tworzywem jest gotowa cudza taséma. Zatem impuls
jest tu z gruntu ,medialny”, artysta odwotuje sie do istniejacego medium
zaréwno jako stownika (gotowego zasobu), jak i procedur wtasciwych jego
medium. Jest zatem wynalazca procedur, poszukiwaczem nowej gramatyki,
nowej organizacji.

Masowe kino pasozytuje na masowych stereotypach, a found footage
pasozytuje na wszelkich rodzajach gotowego filmu jako dostarczycielu
obrazow. Niewyohrazalna jest liczba tematdw, rodzajéw i powodéw, dla kto-
rych ktos siegnat po kamere. Filmy hollywoodzkie, naukowe, dokumentalne,
szkoleniowe, zapisy testow militarnych, filmy rodzinne i amatarskie, porno-
graficzne, sportowe, reklamowe... Rozmaite sg tez przyczyny, dla ktérych ar-
tysci siggali i siggaja po te ,,cudze” tasmy. Bytoby przesada stwierdzenie, ze
historia powtérnego uzycia materiatéw filmowych jest tak stara jak historia
kina. Ale poczawszy od lat 20. praktyka found footage uparcie towarzyszy
~narmalnej” kinematografii. R6zne pokaolenia artystéw w réznych epokach
kina, a pézniej w epoce wspotistnienia kina z telewizjg i nowszymi mediami,
z wielu réznych powodéw ulegajg pociggowi do dekompozycji gotowych juz
i wyprodukowanych sekwencji obrazowych. Lecz chyba mozna zaryzykowac
twierdzenie, ze zawsze u podstaw lezy tu jaka$ kombinacja fascynacji i nie-
ufnosci wobec narastajgcego i coraz bardziej wszechogarniajgcego $wiata
przemystowo dostarczanych obrazaw z jednej oraz watpliwo$¢ wobec tego
sposobu utrwalania rzeczywistosci wygladow - z drugiej strony.

Niekiedy géruje fascynacja. Film Rose Hobart (1936-39) Josepha Cor-
nella to gtéwnie remiks hollywoodzkiej fabuty East of Barneo z 1931 roku,
zrohiony po to, by pozbywajac sig wszystkiego, co w oryginalnym filmie kon-
wencjonalne i niepotrzebne, odda¢ hotd aktorce Rose Hobart, grajgcej w nim
gtéwna role. Podobnie prawie pigédziesiat lat pdzniejszy film Her Fragrant
Emulsion (1987) - to kolaz scen z rdznych filméw fabularnych z lat B0. ze
zjawiskowym udziatem gwiazdki Mimsy Farmer.

Jednak czesciej niz przejawem fascynacji i uwielbienia, found footage
bywa wyrazem nieufnosci i krytycyzmu, anarchii wobec dominacji funkcjo-
nowania kultury obrazu jako produktu. W pionierskim filmie footage'u po-
litycznego, Fall of the Romanov Oynasty (1927), Esfir Schub przeksztatcita
panegiryczne i dretwe materiaty osohistego operatora ostatniego cara oraz
zdjecia anonimowych operatoréw nakrgcone podczas oficjalnych uroczysto-
§ci dwarskich w zjadliwy dyskurs na temat zta carskiego rezimu. Ten przy-
ktad uzycia tego samego materiatu, by powiedzie¢ co$ zupetnie innego, jest
charakterystyczny dla politycznego nurtu found footage. Te praktyke znaj-
dziemy w wielu pézniejszych pracach: w pacyfistycznym L'histoire du soldat
inconnu Henriego Storcka (1931), u Wolfa Vostella w Vietnam (1969), gdzie
zrédtem obrazu sg sfilmowane z telewizora newsy z wojny wietnamskiej,
a w Polsce u Zygmunta Rytki - filmujacego wiadomaosci telewizyjne z okresu
stanu wojennego (Retransmisja, 1981/82).
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Zaleznosci miedzy wojenng agresywnoscia, seksualnym pozadaniem,
nagim ciatem, militariami i wtadzg mediéw zawart w swoim filmie A movie
z 1958 roku jeden z najwazniejszych artystéw nurtu, Bruce Conner. Dwu-
znaczno$c¢ tytutu - film klasy A (najlepszy w hollywoodzkiej klasyfikacii)
oraz bomba A (atomowa).

W okresie masowej produkcji ikonosfery, nadprodukcji i inflacji znaczen
wyrazanych przez obraz, w dobie kaorporacyjnosci medidw, ktdre utracity
niewinno$¢ poddane wptywowi kapitatu i polityki, w dobie niepewnosci co do
intencji kryjgcych sig za produkcjg i rozpowszechnianiem obrazoéw, artysta
neguje radosne i bezkrytyczne tworzenie nowych obrazéw.

Niepewnosg, czy w tych nowych warunkach artysta moze by¢ nadal rado-
snym twarcq obrazaw, czy nie powinien by¢ raczej ich krytykiem, uwaznym
obserwatorem, a kiedy trzeba demaskatorem i przesmiewcya - jest chyba
najtrwalszg podstawg tego kierunku. W found footage bardzo wczesnie
znajdujemy przejawy nowoczesnej $wiadomoséci artysty w dohie maso-
wej komunikacji, w dobie mediéw i medializacji krajobrazu. Obserwujemy
narodziny ,artysty medialnego” nie tylko jako twarcy siggajacego po nowe
techniki - film, wideo, przekaz telewizji - ale w réwnej mierze kogos, kto nie
tylko wypowiada sie przez media, ale i o mediach. Kogo$, kto ze swego cat-
kowicie subiektywnego i niezaleznego punktu widzenia te media obserwuje
i uwaznie bada, bedac jednoczesnie swiadomym, iz sam jest konsumentem
kultury masowe;j.

To wyraz ekstremalnej krytyki i nieufno$ci w stosunku do wszechobec-
nych obrazéw oraz nieufnosci do mechanizmaw percepcji ksztattowanych
przez zmediatyzowany przekaz. Wigkszos¢ twarcow found footage traktuje
Swiat jako smietnisko obrazéw, montowanych w lekkostrawne produk-
ty - ,spektakle” - dostarczajace gotowych form, petnych znaczen, emocji
i intencji spreparowanych dla zbiorowej konsumpcji. Obrazaw, ktare nalezy
uwolni¢, pokaza¢ w petniich znaczenia.

Rozmaicie patrzono na found footage; wywodzono go z dadaistycznych
technik kolazu fotograficznego lub malarskiego, potem skojarzono z Du-
champowska ideg przejgecia przez sztuke ,przedmiotow gotowych” (ready
mades), dzisiaj odkrywamy w nich pierwowzor podstawowych komputero-
wych praktyk samplingu, remiksu, loopingu, cyfrowej deformacji i przeksztat-
cania obrazéw oraz postmodernistycznej metody cytatéw i zapozyczen.

Jest co$ ogromnie waznego w tym, ze te obrazy juz sg gotowe, ze gestem
artysty jest je podjac z miejsca, w jakim sig znalazty, i ponownie wrzucic
do ohiegu: pierwowzar partycypacyjnego modelu uczestnictwa w kulturze.
Artysta pokazuje, ze docierajacy do niego przekaz nie musi by¢ tylko produk-
tem do konsumpcji, lecz takze powodem i tworzywem dalszej twarczosci.

W found footage artysta jest odhiorca i twérca jednoczesnie, zapowiada-
jac partycypacyjny model komunikacji z interaktywnoscia i wspétksztatto-
waniem tresci dzieta przez odbiorce.

Twarcy found footage bardzo wczeénie osiggneli mistrzostwo montazo-
we, niekiedy o cata epoke dystansujac praktyke ,narmalnej” kinematografii.
Wtasnie to prekursorstwo montazowe, doswiadczenia z ksztattowaniem
percepcji poprzez wspotdziatanie ohrazu i dzwieku, szybko$¢ montazu, od-
wotanie do percepcji powidokowej, sprawity, ze found footage, podobnie jak
abstrakcyjna animacja spod znaku absolute cinema, staty sie warsztatem



twarcow telewizyjnych w erze music video. Twércy wideoklipaw odnalezli tu
caty arsenat gotowych wzorcéw, strategii postgpowania, ktérych prézno by
szuka¢ w filmie fabularnym.

Jest jakims paradoksem, ze ten catkowity przez dziesieciolecia margines
oficjalnej kinematografii, reklamy, propagandy i telewizji, traktowanej przez
artystow found footage jako rozrzutny i bezmy$lny dostawca ohrazéw, sam
stat sie podstawag nowoczesnego ,,przemystu spektaklu”.

FOUND FOOTAGE: PROBKI

W ponizszej czesci, po$wieconej przyktadowym opisom realizacji found
footage, znajduje sie materiat tekstowy i ilustracyjny, opracowany na pod-
stawie katalogdw i publikacji wydanych przez WRO w latach 1993-2007.
Filmy i prace wideo zamieszczone na wspottworzgcej wydawnictwo ptycie
DOVD zostaty odpowiednio oznaczone.

A movie
Bruce Conner
12:00,16mm, USA 1958

Moje filmy nie réznig sie od tego, czego doswiadczam. Myslg, ze to realny
$wiat. To nie fantazja, to nie Swiat wybranych ohiektéw. Sa takie, jak widze
zjawiska wokét mnie. To jest to, co nazywam realnym $wiatem. Jeéli stu-
chasz wiadomosci przez radio, to masz pewnie z dziesie¢ zdarzen pod rzad.
Nie inaczej jest w A movie: to jest co$ totalnie absurdalnego i dziwacznego,
Swiatowa katastrofa sgsiaduje z wiadomoséciami z gietdy i instrukcjg, co
sgdzi¢ o jakim$ politycznym wydarzeniu. (Bruce Conner w rozmowie z Willia-
mem C. Weesem, 1991)

6 000 000
Jozef Robakowski
5:00, 16mm, Polska 1962

Pierwsza praca filmowa zrealizowana przez Jézefa Robakowskiego wy-
karzystuje odrzuty montazowe z filmu jego kolegi z filmowej grupy ,Petla”
oraz niemieckie kroniki wojenne. Robakowski czyni rzecz w éwczesnym
czasie dos¢ bezprecedensowg: uzywa wysoko nacechowanych emocjonal-
nie, etycznie i ideologicznie obrazéw jako bazy do przeksztatcen i ekspery-
mentow formalnych.
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Sun in Your Head
Wolf Vostell
7:00,16mm, Niemcy 1963

Obrazy sfilmowane z ekranu telewizora, cho€ zapisane na tasmie filmowe;j
(sprzet wideo jeszcze wtedy nie istniat], zapowiadaty przestrzenie wideo-
-artu. Potok obrazow, telewizyjne sekwencje kolazowane i dekolazowane
(de-coll/age - termin kluczowy dla filozofii Vostella, 0znaczajacy zaktocanie
porzadkaw, rozrywanie tradycyjnych zwigzkéw, odklejanie obrazéw od
nadanych im znaczen), dynamiczne i zalewajgce swym informacyjnym
nadmiarem. Odklejone od pierwotnych znaczen i intencji - antytelewizyjne
i antykomunikatywne.

Vietnam
Walf Vostell
7:00, 16mm (przekopiowany na taéme wideo), Niemcy 1968/71

Nieskonczaona petla. Uciekajacy, ptonacy pod napalmem cztowiek; se-
kwencja, jakie czesto pojawiaty sig w newsach z wojny w Wietnamie, sfilmo-
wana z ekranu domowego telewizora.

Berlin Horse
Malcolm Le Grice
Muzyka: Brian Eno
7:00,16mm, UK 1970

Berlin Horse jest syntezg kilku prac wykaorzystujgcych transformacje
obrazu przez jego powtdrne filmowanie z ekranu i skomplikowang techni-
ke kopiowania. Sg tu dwie oryginalne sekwencje: kawatek wczesnej kroniki
filmowej oraz fragment zarejestrowany na tasémie 8mm w Berlinie. Materiat
z tadmy 8mm jest na rézne sposoby przekopiowywany z ekranu na tasme
16mm, nastepnie przeksztatcony w kambinacje wielokrotnych natozen i ko-
loryzacji dokonywanych w trakcie wielokrotnego przekopiowywania. Muzyka
skomponowana do filmu przez Briana Eno, podobnie jak elementy obrazu,
wykorzystuje kopiujace sige zapetlenia, tworzac zmieniajace sie fazy. Film
pokazywany takze w wersji wykorzystujgcej symultaniczng projekcje na kilka
ekranaw.



Variations on a Cellophane Wrapper
David Rimmer

Muzyka: Don Druick

8:30, 16mm, Kanada 1970

Jeden z najpiekniejszych, specyficznie kinematograficznych ekspery-
mentéw estetycznych w nurcie found footage. Jednocze$nie industrialny
i organiczny, minimalistyczny i cykliczny, zaciera granice pomigdzy referen-
cyjnoscig obrazu a medytacyjng percepcja ogladu.

Film bazuje na nieustannym (,zamknigtym”) zapetleniu czarno-hiatej
sekwencji filmowej, ukazujacej kohiete w fabryce przektadajaca celofanowy
arkusz. Petla jest powtarzana, odwracana z pozytywu w negatyw i z powro-
tem oraz transformowana w drodze kopiowania optycznego. Dwuznaczno$e
przekazu pozwala widzowi na do$wiadczanie i interpretowanie filmu jako
duchowego przestania. Niektdrzy upatrujg w nim tresci politycznych i/lub
feministycznych. (Al Razutis)

Motion Pictures (La sortie des des ouvriers de I'usine Lumiere a Lyon)
Peter Tscherkassky
12:00, 16mm bez dzwieku, Austria 1984

50 paskaw nienaeksponowanej kliszy filmowej zostato roztozonych na
catej powierzchni ekranu, na ktérym wyswietlano kadry filmu braci Lumiere
Wyjscie robotnikéw z fabryki w Lyonie (La Sortie de l'usine Lumiére a Lyon,
1985). Potaczenie w jeden filmowy cigg tych fragmentarycznie naswietlo-
nych obrazami braci Lumiere odcinkéw tasmy stworzyto nowy film, ktéry
oryginalne kadry, rozseparowane i zdekonstruowane, odczytuje niczym
strong zapisu muzycznego.

Her Fragrant Emulsion i, Pracanagyo :
Lewis Klahr
10:00, 16mm, USA 1987

Her Fragrant Emulsion to obsesyjny hotd ztozony aktorce filmowej lat 60.
Mimsy Farmer. Kolaz obrazéw wyrwanych z wnetrza filméw dziata niczym
metafora zmystowosci, zmienia sie w cyklach synchronicznych lub asyn-
chronicznych w stosunku do $ciezki dzwigkowej i na przemian ewokuje po-
czucie oddalenia lub intymnej bliskosci - tak wtasciwe kazdej mitosnej rela-
cji. Film zrobiony z checi naprawienia faktu, iz aktorka nie zagrata w filmie
wartym jej talentu.
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Piece touchée . Pracananvo :
Martin Arnold
16:00, 16mm, Austria 1988/89

18-sekundowe ujecie, wyjete z amerykanskiego filmu klasy B z wcze-
snych lat 50., jest klatka po klatce klonowane, reprodukowane i karygowane
w swym czasowym i przestrzennym przebiegu. Technike kopiowania i recz-
nego sklejania pojedynczych klatek filmowych autor okreslit mianem de-ani-
macji, dzieki ktérej mozna wydoby¢ i uczyni¢ widocznymi ukryte znaczenia
zawarte w pierwotnym materiale filmowym. Ideclogia i mentalnos¢ rzadza-
cych odcisneta w materiatach filmowych pigtno funkcjonowania swych me-
chanizmaw, technik reprezentac;ji i kodéw socjalnych.

To wszystko mozesz dostrzec nawet pomiedzy kilkoma klatkami filmu.
Poprzez ich kopiowanie mozesz przedefiniowac, a nawet wpisac na nowo
wszystko, co zawiera sie pomiedzy zaledwie kilkoma klatkami. (Martin
Arnold)

Alone. Life Wastes Andy Hardy
Martin Arnold
15:00, 16mm, Austria 1998

Kolejny film Arnolda z serii dekonstrukcji klasycznych kodéw hollywo-
odzkich, tym razem rozgrywajacy sie takze w sferze muzyki filmowej. Sceny
z zycia rodzinnego, wykopiowane z trzech filméw o nastolatkach, bardzo
krotkie i na pozdér niezawierajgce nic niepokojgcego, zostaty w typowy dla
Arnolda chirurgiczny sposob podzielone na pojedyncze kadry. Uzywajac
powtarzen tych pojedynczych kadréw i konstruujgc nowe brzmienia z to-
warzyszacych im dzwigkéw, autor wydobywa ukryty w nich przekaz seksu,
przemocy i edypalnego pozadania.

Home Stories
Matthias Miller
5:00,16mm, Niemcy 1990

Obrazy, ktérych sam nie sfotografowatem. Ktdre mnie zafascynowaty
i ktére pochwycitem z wielkq rozkosza. Kiedy je gromadzitem i segrego-
watem, mgj stosunek do tego materiatu zaczat sie rozwijac. Od pasozyt-
niczego zagniezdzenia sie w juz istniejgcych obrazach i odkrywania ukry-
tych znaczen, w kierunku ich catkowitego rozbioru i ujawnienia. Wydartem
je z oryginalnego kontekstu. Przekodowatem odniesienia, nadatem nowe
zwigzki, chcgc stworzyé zmienne napigcia pomiedzy publicznym a maim
wtasnym sposobem widzenia. (Matthias Miiller)

[...] wybierajac najbardziej kiczowate i kolorowe obrazy zaniepokojonych
matzonek w sypialnianych szatach z Hollywoodzkich melodramatéw, Mdiller
przemaontowuje je w film mdwigcy zaréwno o putapce gatunku w klasycznej
erze Hollywood, jak i czystej przyjemnosci ciecia obrazkéw. (Michael Arago)
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Tractatus
Péter Forgacs, muz. Tibor Szemzo
35:00, betacam, Wegry 1992

Péter Forgacs, kontynuujac zapoczatkowane przez Gabora Body dzieto
przywracania narodowej pamigci dzieki prywatnym filmom, utworzyt w Bu-
dapeszcie archiwum filmu i fotografii (Private Photo & Film Archives Foun-
dation). Nagrodzona pierwsza nagrodg w konkursie WRO w 1993 roku praca
Tractatus to podzielona na 7 paragraféw kompozycja wideo, w warstwie
obrazu stworzona z filméw pozyskanych z rodzinnych wegierskich archiwaw,
a w warstwie tekstowej (graficznej i czytanej) oparta na cytatach z Ludwi-
ga Wittgensteina, zespolona sugestywnie osobistg muzyka Tibora Szemzaé.
Znaczace semantyczne relacje miedzy stowem, obrazem i przedstawiang
przez nie rzeczywistoscig tworzg medytacje na temat reprezentacji. Kom-
pozycja jest czym$ znacznie wigcej niz ilustracja tez Wittgensteina; jest wy-
jatkowa audiowizualng przestrzenig tworzong z niepewnosci, czy jest rekon-
strukcjg $wiata, czy jego kanstruktem.

Platos Schatten / Plato Shadows i, Pracanapyvo :
Frank Den Oudsten
Wideorzezhy, Holandia 1995

Wideoinstalacja sktadajaca sig z zespotu 10 rzezb - stalowych figur roz-
maicie trzymajacych pudta monitoréw telewizyjnych. Wyswietlane obrazy
uktadajg sie w swaoistg historie iluzji i symulacji - sceny wideochoreogra-
ficzne taczg sie z found footage i wizualnymi cytatami, od renesansowych
rycin dekonstruujgcych postac ludzka (Albrecht Direr, Erhard Schén) po-
przez sekwencje filmowe z wczesnego okresu rozwoju kinematografii (Luis
Bufuel i Dziga Wiertow) - po pierwsze eksperymenty wideo z przeksztatca-
niem elektronicznego ohrazu (Woody Vasulka). Tym samym instalacja sama
w sohbie staje sie muzeum, kolekcjg ruchomych ohrazéw, kulturowo rozpo-
znawalnych, swoistych dla réznych epok.

Happy End
Peter Tscherkassky
12:00, 16mm, Austria 1996

Bardzo szczegalny przyktad found footage - zrealizowany z rodzinnych
materiatéw znalezionych w domowym archiwum. Uzyte sekwencje pocho-
dzg z tasm nakreconych w latach B0. i 70., przedstawiajgcych zainscenizo-
wane $wigteczne rytuaty Rudolfa i Elfriedy, skupionych na demonstracyj-
nym celebrowaniu wspalnej konsumpc;ji alkchaoli i ciast, ktérym towarzyszy
przebaj z roku 1952 Bonbons, Caramels, Esquimaux, Chocolats w wykaonaniu
Annie Cordy. W filmie czytelna jest takze sugestia barokowego motywu Vani-
tas w starciu ze zmystowa przyjemnoécia ostentacyjnie celebrowanej chwili.

Erhard Schon, 1538
Underweissung der Proportzion

unnd Stellung der Posssen
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Good Evening i, Pracanapyvo :
Apsolutno
8:00, betacam, Serhia 1996

Jest godzina 18:00 u schytku drugiego milliennium. Magiczna godzina,
o ktérej wigkszose stacji telewizyjnych rozpoczyna nadawanie wiadomaosci
dnia, a niezmierzona rzesza widzéw zamiera przed ekranami swych telewi-
zoréw, oczekujgc na padajace po sygnale wiadomosci sakramentalne dobry
wieczdr. Rozpoczyna sig codzienny rytuat informacyjny. Narodowy i globalny.
Apsolutno wyhiera tylko poczatek, powitanie przez speakeréw. Sklonowany
i skandensowany. Projekt zrealizowany réwnolegle takze w wersji ksigzkowe;j,
w ktérej powitanie dobry wieczdr pojawia sie na osobnych kartach w wielu
jezykach, w typografii nasladujacej winiety gazet codziennych ze wszystkich
krajow europejskich.

ResonanCITY i Pracana v}
Sara Kolster i Derek Holzer
Performance audiowizualny, Holandia/USA 2004

Dzwieki i obrazy, ktare na co dzien umykajg naszej uwadze po prostu dla-
tego, ze s za mate, badz dlatego, ze brak nam odpowiednich receptoraw.
ResonanCITY to projekt polegajacy na gromadzeniu tych mikroskopijnych
dzwigekaw i obrazéw z rdznych miast oraz na wzmacnianiu ich i przetwarza-
niu. Celem jest zbudowanie nowego miasta dzwigkaw i obrazéw wewnatrz juz
istniejacego, i zainspirowanie ciekawosci i checi badania wtasnego otocze-
nia. Ten audiowizualny performance przyglada sie wspétczesnym ideom live
cinema. Dzwigki i obrazy gromadzone w rdznych czesciach $wiata zamienio-
ne zostajg w basniowa podrdz, w improwizacje na zywo, gdzie sg bezposred-
nio potaczone. Istotnym zabiegiem jest manualna i jednoczes$nie elektro-
niczna manipulacja tasmami filmowymi i fotograficznymi, dokonywana na
zywo pod obiektywem cyfrowej kamery. Zapis podczas Biennale WRO 05.

Le Point Aveugle
Burstscratch
Film/performance, France 2007

Le Point Aveugle (Slepa plamka) to sesja live cinema, performance wi-
zualno-dzwigkowy, wykorzystujacy projektory 16mm. Pierwotne ohrazy sa
przeksztatcane za pomoca réznych Ssrodkéw: zmiany ostrosci, wielokrotnej
ekspozycji, powtarzania sekwencji, czeSciowego maskowania, dodawania
kolorowych filtraw lub przezroczystych przedmiotéw. W zatozeniu przyjmu-
jacy forme dialogu kilku twércéw filmowych, performance ten ujmuje ohraz
filmowy jako materiat i $wiatto, wizualny strumien, nieustannie niszczony
i rekonstruowany. Poprzez projekcje obrazéw w ruchu, rzucanych za pomoca
starodawnych instrumentéw, ktére od kilku lat zastepuje cyfrowa akrobaty-
ka, powstaje kino intuicyjne, pozostawiajgce kazdemu widzowi mozliwoé¢
podjecia wtasnych poszukiwan. Zapis podczas Biennale WRO 07.
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(((.living.stereo.))) . Pracananvo :
Brian Mackern
Performance, Urugway 2006

(([living stereo.]]] stuzy prezentacji dwoch sposobaw uzycia, postrzegania
i styszenia rzeczy wykorzystujgcych procesy cyfrowe. Gtéwny interfejs tego
CD-ROM-u przedstawia fragmenty filmu Introducing Stereophonic Phono-
graph Records, wyprodukowanego w 1958 roku przez Handy (Jam) Organiza-
tion. Projekt sktada sig z dwach gtownych sekcji (lewo i prawo, ying i yang, 0
i 1): SoundCode.Sketches i Cinema.tik, ktore prowadzg do réznych zestawow
zabawek dzwigkowych (proste, zabawne interfejsy dzwigkowo-wizualne oraz
remiksery), ktore odzwierciedlajg dwa sposchby interreakcji/reakcji z kodem
i procesami cyfrowymi, $ci$le powigzanymi z dzwigkiem i efektami wizualny-
mi. Rozdziat SoundCode.Sketches pokazuje zabawki dzwigkowe, w ktarych
procesy kodowania sg $cisle zwigzane z efektami wizualnymi. W czasie gdy
uzytkownik nimi steruje, efekty wizualne odzwierciedlajg nago$¢ kodu. Roz-
dziat Cinema.tik pokazuje te same procesy, ale ,powleczone” ikonograficz-
nymi petlami/fragmentami filméw, Scisle zwigzanych z historig artysty jako
odhiorcy kultury. Uzyte kody sg readaptacjami kodu znalezionego w Interne-
cie, zaprojektowanego do innych celéw (uprzestrzennianie fizyki, przedsta-
wienia wzorow etc). Stad trzy podej$cia czy poziomy remiksowania: dzwigko-
wao-wizualny/interfejs, kod oraz kultura. Zapis podczas Biennale WRO 07.
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w Bauhausie w Dessau

Lev Manovich

SIEDEM LUB NAWET OSIEM
RZECZY, KTORYCH MOZEMY
SIE NAUCZYC 0D DZIGI
WIERTOWA, BY UCZYNIC
NOWE MEDIA BARDZIEJ
INTERESUJACYMI

Jest ciekawym zbiegiem okaolicznosci, ze bede moéwit o mediach cyfro-
wych w dniu pierwszego majg - dniu, ktéry ma szczegaélny zwigzek z rewo-
lucjg z poczatku wieku [XX - red.], a ktdrej konsekwencje sa przez nas od-
czuwane do dzié. Wiele dziet zainspirowanych rewolucyjnymi osiggnieciami
ma szczegolny zwigzek z nowymi mediami. Tak wigc dzi$, pierwszego maja,
omaowig i pokaze jeden z takich filmow. Bedzie to Cztowiek z kamerg (Cze-
towiek s kinoapparatom), ukonczony w 1929 roku przez Dzige Wiertowa (lub
Dzige Wiertowa, wt. Denisa Arkadiewicza Kaufmana - red.).

Mimo ze dwczes$ni filmowcy twaorzyli swoje dzieta bez uzycia komputera,
sg one wtasciwie filmami ,komputerowymi”, poniewaz zawierajg w sohie
swoistg komputerowg logike, jest w nich ,komputerowa $wiadomose”.
W dyskusji o nowych mediach czesto sie méwi, ze wcigz czekamy na Grif-
fitha ery cyfrowej. W gronie tych filmowcéw znajduje sie Zbigniew Rybczyn-
ski, ktary stworzyt poetyke montazu réznych przestrzeni. To réwniez Chris
Marker oraz Jean Luc Godard, ktérzy ukazujg nam w formach wizualnych
sposéh myslenia odnoszacy sig do komputera, ktéry od poczatku okreslano
jako ,Wielki M6zg”, model ludzkiego umystu. Innym takim twdrcg jest Peter
Greenaway, ktary docieka, czym bytyby multimedia na ekranie filmowym.
Kolejnym komputerowym filmowcem jest oczywiscie Siergiej Eisenstein,
ktéry wyrazat nader ztozone i szczegatowe tearie montazu réznych kanataw
medialnych, co silnie wigze sie z multimediami. Jednakze w rozwazaniach
o0 nowych mediach stale dochodze do wniosku, ze najbardziej komputero-
wym twarcg w historii kina byt Rosjanin Dziga Wiertow. Jakich wiec siedmiu,
czy nawet o$miu rzeczy mozemy sie nauczy¢ od Dzigi Wiertowa, by uczynic
nowe media bardzigj interesujgcymi?

Po pierwsze: Dziga Wiertow jest doskonatym przyktadem autaora, ktary
stara sie negocjowac, ktdry probuje potaczyc¢ strukture narracji ze strukturg
katalogu, narracje z baza danych. Przygladajac sie pracom multimedialnym,
zaréwno tym komercyjnym, jak i artystycznym, odnosze wrazenie, ze wiek-
szo$¢ z nich ma strukture katalogéw, bibliotek, czy - by uzy€ bardziej precy-
zyjnego okreslenia zwigzanego z kamputerami - baz danych. Na przyktad



pokazywana na tym festiwalu praca George'a Lagrady. Lub tez The Data Bank
of Everyday autorstwa Natalie Bookchin, przy ktérej tworzeniu wspétpraco-
watem, czy The Data Base of Experience stworzona przez Troya Innocenta,
przyktady mozna mnozyé.

Czy wigc mozna powiedzie¢, ze baza danych jest obecnie kluczowym
gatunkiem nowych mediéw? W roku 1970 Raosalind Krauss, nowojarska hi-
storyczka sztuki, napisata artykut, ktéry w pewnym sensie definiuje sztuke
wideo jako sztuke narcyzmu. Podazajac tym tropem, powiedziatbym, ze
sztuka komputerowa jest sztukg baz danych, sztukg katalogu, sztuka ency-
klopedii. Nie mamy na to czasu, ale ciekawe hytohy przyjrzenie sie z per-
spektywy historycznej réznicom miedzy biblioteka, encyklopedia, katalogiem
i baza danych.

Wreszcie, mozemy powiedzie¢, ze struktura oparta na bazie danych,
ktérg nazwathym mysleniem w kategaoriach bazy danych lub tez mysleniem
w kategoriach katalogu, stoi w opozycji do wyohbrazni narracyjnej. Kiedy
w XIX wieku pojawity sie nowe spaosoby zapisu medialnego, mam tu na mysli
fotografig, jedno z najwczesniejszych jej zastosowan polegato na tworzeniu
pewnego rodzaju baz danych, czy tez katalogéw réznych ohiektaw, ludzkich
twarzy itp. Zatem fotografia u swoich poczatkéw byta wtasciwie sztuka kata-
logu, sztuka bazy danych. Jednak pod koniec XIX w. powstata nowa technika:
zapis filmowy, w wyniku czego pojawity sie pewne praby, poczatki myslenia,
wyohrazni narracyjnej, poniewaz film komercyjny rozwinigty przez Griffitha,
jest w istocie dzietem narracyjnym, fabuta.

Powinienem wspomnie¢, ze oczywiscie baza danych ma bardzo wazng
przewage nad narracjg, poniewaz nie ma wymogu opowiadania histaorii, lecz
po prostu przechodzi sig przez kolejne pozycje. Jezeli tylko nie przekroczysz
dostepnego czasu i nie przejdziesz do przegladania innych pozycji, wszystko
jest w porzadku. Oto dlaczego skonstruowatem swoje dzisiejsze wystgpie-
nie rawniez jako pewnego rodzaju baze danych. Tak wiec film byt w znacz-
nej mierze sztukg narracji. Jednak mimo to sg takie filmy oraz tacy twarcy,
ktdrzy reprezentujg cos, co nazwathym nurtem myslenia w kategoriach baz
danych. Starajg sie oni bardziej kancentrowac¢ na formie katalogu, spisie, za-
miast opowiadac jakas histarie. Na przyktad Peter Greenaway maéwi o prze-
ciwstawianiu sie narracji, dlatego tez uzywa réznych rozwigzan, by ustruktu-
ryzowac swaoje filmy, na przyktad poprzez pojawiajace sig w nich listy liczb.
Jest wiele takich filmaw, ale mysle, ze jednym z kluczowych przyktadéw jest
tu wtasnie Cztowiek z kamerg. Parokrotnie w filmie pojawia sie pewne wazne
ujecie. Przedstawia ono pomieszczenie, w ktérym odbywa sig montaz. W tym
pomieszczeniu widzimy montazystke, zong Wiertowa, porzadkujacg i ukta-
dajaca szpule tasmy. Taki montaz wielu rolek tasmy jest pewnego rodzaju
bazg zarejestrowanych danych. W tych ujeciach widzimy jg, jak porzadkuje
i uktada owg baze danych, siegajac po niektdre rolki, odktadajac te juz wy-
karzystane, doktadajgc nowe itd. Sugeruje, Ze moje poréwnanie pracy nad
filmem, montazu i porzadkowania bazy danych nie jest przypadkowe, ale
jest w rzeczy samej epistemologiczng metodq Cztowieka z kamera.

Tematem filmu sg starania filmowca o ukazanie spotecznej struktury
posrad zalewu bodZcow, bogactwa widzialnej rzeczywistosci. Projekt Wier-
towa mozna nazwac¢ wizualng epistemologig, préba unaocznienia struktury
rzeczywistoéci poprzez jej obserwowalne przejawy. Zatem, skoro tradycyjny
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Dziga Wiertow
Cztowiek z kamerg
1924

montaz filmowy polega na wyborze i porzagdkowaniu uprzednio nakrgconego
materiatu wedtug zadanego scenariusza, tutaj proces sktadania ujgg, ich
porzadkowanie i przestawianie, organizowanie pozycji w bazie danych jest
kluczowe dla odkrywania ukrytego porzadku, niewidzialnej rzeczywistosci.
Tak wiec metoda ta polega na takiej pracy nad ujeciami, ich organizacja
i taczeniem. Mozna to poréwnac do wyszukiwarki, ktéra penetruje haze baz,
sie€ WWW, katalogujac strony wedtug okreslonych kategorii.

Czy Wiertow odniast wiec sukces? Odpowiedz brzmi: Nie, ponidst catko-
witg kleske. Mysle, ze jesli wtasciwie przyjrzymy sig temu filmowi, jest on
jedynie linearnym ,wydrukiem” ze swojej bazy danych. Wiertow listuje po
prostu pozycje, jedna po drugiej. Widzimy wigc serig uje¢ ukazujgcych ma-
szyny, nastepnie serig uje¢ przedstawiajgcych prace, nastepnie serig ujgé
przedstawiajgcych wypoczynek itd. Rezultatem jest mechaniczny, niemal
banalny katalog tematéw, ktére mozna byto znalezé w prowincjonalnym
miasteczku w 1920 roku.

Pomimo tego niepowodzenia film nadal wyglada bardzo $wiezo, inspiru-
jaco, jest ciggle wazny i dynamiczny. Dlaczego? Poniewaz film ten jest tez
katalogiem innego rodzaju, katalogiem technik filmowych. Wiertow uzywa
przenikan, naktadania, stopklatek, przyspieszen, podziatéw ekranu, réznego
rodzaju rytmiki i roznych typéw przebitek. | oczywiscie uzywa takze mnastwa
niezwyktych, konstruktywistycznych punktéw widzenia. Umieszcza kamere
w kazdej mozliwej pozycji. W miare uptywu czasu w filmie te techniki zesta-
wiane sg ze sobg w takim zaggszczeniu, ze nie mozna go tatwo zaklasyfiko-
wac jako ,typowego filmu awangardowego”. Jest on czym$ innym.

Podczas gdy typowy film awangardowy odrzuca gramatyke tradycyjne-
go jezyka filmu, wcigz proponuje alternatywny, spajny jezyk, czyli zestaw
wielokrotnie stosowanych technik. Ale Cztowiek z kamera nigdy nie osigga
czegos$, co mozna by nazwac skanczonym jezykiem. Zamiast tego postu-
luje on nowy sposaéh artykulacji - nieujarzmiony, nieumotywowany i zgota



bezkresny wysyp technik, lub, by uzy¢ wspétczesnej terminologii, efektaow.
| jest to drugi sposéb, w jaki Wiertow okazuje sie bardziej zaawansowa-
ny i bardziej zwigzany z nowymi mediami niz wielu artystéw pracujgcych
z nowymi mediami obecnie.

Tak wiec jego pierwszg metoda byta préba potaczenia narracji z baza
danych, drugg - préba uformowania pewnego rodzaju jezyka opartego
na efektach. W erze nowych mediéw mamy ciggty naptyw nowego opro-
gramowania, jego aktualizacji, nowych standardéw, nowych dodatkaw,
nieskonczonej ilosci efektdw, nowych mozliwosci manipulowania obrazem,
dzwiekiem oraz innymi typami mediéw. Wtasciwie wigkszo$¢ programaw,
takich jak Photoshop, Premiere, Director etc., ma juz wbudowane obszerne
hiblioteki réznych efektow, réznych wygladéw, ktére mozna wykorzystac,
zanim jeszcze zataduje sie do nich jakiekolwiek obrazy. Zatem, o ile efekty
do tej pory byty suplementem w procesie tworzenia filmu, obecnie ich uzycie
jest juz standardowao przeprowadzanym zabiegiem. Oczywiscie klipy emito-
wane przez MTV z powodzeniem uzywajg efektow, jednak gdy trzeba przeka-
zac odrobine gtebsze znaczenie, to wtasciwie nie wiadomo, co nalezy zrohié
z tymi wszystkimi nowymi mozliwosciami. Wydaje sie, ze Wiertow podpowia-
da, iz mozliwy jest pewien rodzaj jezyka efektow. Jest mozliwe stworzenie
znaczen z samych tylko efektéw. To jest kolejny powad, dla ktérego dzieto
Wiertowa jest istotne dla poetyki nowych mediéw.

Punkt trzeci: w jednej z sekwencji w filmie Wiertow pokazuje, w jaki sposéh
film narracyjny wytania sie z zapetlonego materiatu filmowego. Oczywiscie,
wszystkie dziewigtnastowieczne urzadzenia przedstawiajgce ruchomy obraz
opieraty sig na odtwarzaniu petli. Tak wiec pgtla jako przeciwienstwo narracji,
stanowita gtéwng forme dziewietnastowiecznego wyobrazenia o ruchomym
obrazie.

Powrat do uzycia petli nastepuje w nowych mediach, bo jesli przyjrzy-
my sie artystycznym ptytom CD albo grom komputerowym, odnajdziemy
w nich nieskonczane petle, sktadajace sie z niewielkiej liczby powtarzanych
obrazow. Tak oto nowe media w pewien spos6h powracajg do poetyki z XIX
wieku.

Punkt czwarty: film Wiertowa zawiera jeden z najwcze$nigejszych kolazy
filmowych, taczacych w sohie wiele réznych ujec po to, by spreparowac zdje-
cie czegos, co nigdy nie zaistniato w rzeczywistosci.

Wiertow wykonuje swoje kolaze przy uzyciu samej kamery: zakrywa czgsé
obiektywu, rejestruje ca$, nastepnie przewija tasme do tytu, po czym na-
grywa nastepng scene. Obecnie wszyscy korzystajg z cyfrowej kompozycji
obrazu, na przyktad film Park Jurajski, gdzie dinozaury sg natozone na zdje-
cia krajobrazéw. Ale w zastosowaniu kompozycji w filmach hollywoodzkich
zachowany jest tradycyjny realizm, podczas gdy Wiertow w swoich kolazach
czesto twarzy nieistniejace i bardziej dramatyczne, ekspresjonistyczne
obrazy.

Punkt pigty: wirtualna kamera. Wiertow naprawde antycypowat rodzaj wir-
tualnego oka w grafice komputerowej. Oko, ktére jest poza ludzkim ciatem,
ktére przemieszcza sie swobodnie i moze znalez¢ sie wszedzie.

Ponownie moge udowodni¢, ze Wiertow naprawde antycypuje animacje
komputerowg, poniewaz pisze, ze chciathy by¢ ,kino-pilotem”. Chciathy
umiesci¢ kamere w samaolocie i kontrolowac jg na odlegtose - jak pisat
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w 1920 roku. Notabene animacja komputerowa i technologia kamery wirtu-
alnej zostaty wynalezione przy okazji prac nad symulatorami lotéw w latach
60.i70.

Punkt szdsty: Wiertow identyfikuje sig z kamera, ale tym samym utoz-
samia sie z maszyng; w swoich zapiskach méwi: ,jestem mechanicznym
okiem”. Wiec tutaj ponownie antycypuje elektroniczne, bezpodmiotowe
spojrzenie komputera - komputera, ktéry widzi bez nas.

Punkt siédmy: Wiertow antycypuje takze interfejs okienkowy, uzycie
naktadajacych sie na siebie okien we wspdtczesnym oprogramowaniu
komputerowym. Tak bardzo przyspiesza montaz w czasie, ze w pewnym mao-
mencie obrazy zaczynajg sie naktadac. Jest to préba uczynienia percepcji
tak ekonomiczng, jak to tylko mozliwe, aby mozna byto postrzegac rzeczy
w mgnieniu oka. Doktadnie tym zajmujg sie projektanci oprogramowania
komputerowego od lat 70., kiedy to wpadliSmy na pomyst wykarzystania
wielu naktadajacych sie na siebie okien. Tak wigc mozna pracowac z wielo-
ma réznymi fragmentami informacji, jeden po drugim, w tym samym czasie,
a uzytkownik staje sie w pewnym sensie redaktorem, edytujgcym rézne stru-
mienie informacji.

| wreszcie ostatni punkt - cho¢ wierze, ze jesli przyjechatbym tu za
rok, to prawdopodobnie odkrytbym wiecej - ale w tym momencie ostatnia,
dsma rzecz, ktérej mozemy nauczyc¢ sie od Dzigi Wiertowa. Wiertow ma
swdj udziat w ideologii z lat 20., ktéra sytuuje mysl o filmie jako o nowym,
wizualnym esperanto, nowym uniwersalnym jezyku, ktéry moze zjednoczyé
ludzkos¢. Na poczatku filmu widzimy napis: Jest to préba stworzenia wizu-
alnego esperanto, uniwersalnego jezyka, jezyka obrazdow, bez dzwigku i bez
stow. W paradoksalny sposéh nowe media sprawiajg, ze sen Wiertowa stat
sie rzeczywistoscia. Nie mamy uniwersalnego jezyka obrazéw, dysponujemy
uniwersalnymi narzedziami dostgpu do wszelakich informacji, na przyktad
MS Windows 85, czy tez przegladarka Netscape, z ktérej karzystajg miliony
ludzi. Tak wiec sen Wiertowa sie ziécit. Ten ostatni przyktad ukazuje réznice
miedzy latami 20. a terazniejszoscia. To, co byto radykalng wizjg estetyczng,
stato sie standardem technologii komputerowych, sposobem pracy milio-
néw ludzi. To, co stworzono, by wyzwali¢ nas ze $wiata kapitatu, obecnie
stuzy dalszej ekspansji tego $wiata, poniewaz pracujgc z kamputerem, uzy-
wamy wszystkich tych zasad pochodzacych od Dzigi Wiertowa. Uzywamy
uniwersalnego wizualnego jezyka interfejsu, okien, ktére mozna przyréwnac
do jego naktadajacych sig warstw, wreszcie uzywamy takze elektronicznego
ruchomego oka wirtualnej kamery. Jednak, jak prébuje wykaza¢, podczas
gdy Wiertow antycypuje nasz ucisk, jednoczesnie wskazuje droge ku wy-
zwaleniu. Staram sig unaocznic, ze wskazuje on kierunek pewnych nowych
mozliwoéci estetycznych dla nowych mediéw, ktére moga poszerzy¢ naszg
wyobraznie.

Sztuka bazy danych, jezyk efektéw, estetyka petli oraz zastosowanie
kolazu niestuzace oddaniu realizmu, to wszystko rzeczy, ktérych mozemy
sie nauczy¢ od Dzigi Wiertowa.

Zapis wyktadu Lva Manaovicha wygtoszonego podczas konferencji
Geo/Info Territory na Biennale WRO 97
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Viking Eggeling

Hans Richter

Bruce Checefsky

Hy Hirsh

Len Lye

Jézef Robakowski

Wojciech Bruszewski

Larry Cuba

Michael Scroggins

Edward Zajec

Anita Sarosi

Gameboyzz Orchestra

Project

Jarostaw Kapuscinski

William Maoritz

Symphonie Diagonale
35mm, cz-b, niemy, 708"

Ghosts Before Breakfast
35mm, cz-b, niemy, 6'23”

Pharmacy

35mm, cz-b, niemy, 4'65"
Rekonstrukcja filmu Franciszki
i Stefana Themersonéw Apteka

Moment Musical

16mm, cz-b, 6'04”
Rekaonstrukeja filmu Franciszki
i Stefana Themersonow
Drobiazg Meladyjny

Come Closer
16mm, kolor, 5'49”

Free Radicals
16mm, cz-h, 423", fragment 0'30"

Test |
35mm, cz-b, 210"
Gnusna linia

wideo, kolor, 3'00”
Wideo Kino Maszyna
dokumentacja instalacji, 1'00”

YYAA
35mm, cz-b, 2'67"

3/78 (Objects and Transformations)
16mm, cz-h, 531"

Power Spot
wideo, kalar, 812"
Wywiad

1T15”

Orphics: Gieme Gnossienne
animacja komputerowa, kolar, 400"

Dragon
wideo, kolor, 3'35”

Performance
fragmenty, 143"

The Point is...
performance + wypowiedz artysty
fragmenty, 2'38”

Kino Absolutne
Wyktad, cz.1i 2.
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1927-1928

2001
(1930)

2006
(1933)
1952
1958

1971
19711972

1992
1973
1978

1986

1989-1990
1996

1999

2003

2003

1989
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FOUND FOOTAGE

Jozef Robakowski

Malcolm le Grice

Lewis Klahr

Martin Arnold

Peter Forgacs

Apsolutno

Sara Kolster,

Derek Holzer

Burstscratch

Brian Mackern

6 000 000
16mm, cz-b, 5'00"

Berlin Horse
16mm, kolar, 900", fragment 0'30”

Her Fragrant Emulsion
16mm, kolor, 10°00”, fragment 2'00”

Piece touchée
16mm, cz-h, 16'00", fragment 2'00”

Tractatus
czesc 4 z 7. wideo, kolor, 4'60”

Good Evening
wideo, kolar, 8'05”

ResonanCITY
performance, fragmenty, 2'39”

Le Point Aveugle
performance, fragmenty, 132"

Living Stereo
performance, fragmenty, 2'24”

1962

1970

1987

1989

1992

1996

2005

2007

2007



Tamas Waliczky

Tamas Waliczky

Tamas Waliczky

Tamas Waliczky

Tamas Waliczky,

Sehastian Egner,

Jeffrey Shaw

Tamas Waliczky

Jeffrey Shaw

Jeffrey Shaw

Chris Dodge

Andrzej K. Urbanski

Frank den Oudsten

Lev Manovich

Lev Manovich

Julien Maire

David Marcinkowski
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Studies for The Garden 1992 i i FILMPOKINIE
animacja, kolor, 2'23” :

The Garden 1992
wideo / animacja kamputerowa

kolor, 431"

0,The Garden” 1997
wyktad, 2'21”

Der Wald 1993

animacja komputerowa, kolor, 459"

The Forest 1983
instalacja interaktywna na platformie
symulacji lotéw, dokumentacja, 548"

0,The Forest” 1997
wyktad, 6'02”
The Royal Road 13

dokumentacja instalacji, 2'05”

EVE - Extended Virtual Environment 1993
dokumentacja instalacji, 6'04”

The Winds that Wash the Seas 1994-1995
dokumentacja instalacji, 3'45”

The Rapist/Therapist 1995
dokumentacja instalacji, 728"

Platos Schatten 1995
dokumentacja instalacji, 5'08”

Ostranenie 1997
wywiad, 10'00”
Siedem lub nawet osiem rzeczy, 1997

ktarych mozemy sig nauczyc

od Dzigi Wiertowa, by uczynic nowe
media bardziej interesujgcymi
wyktad, 19'12”

Demi Pas 2005
performance, fragmenty, 513"

Sufferrosa teaser 2005-2006
zapowiedz projektu sieciowego

neo-noir, interaktywna przestrzen

narracyjna, kolor, 443"
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NOTA COPYRIGTHOWA

Copyright @ Fundacja WRO Centrum Sztuki Mediéw i Autorzy 2009

Ptyta DVD bedaca czescig publikacji przeznaczona jest do uzytku
wtasnego, do celow edukacyjnych i badawczych. Materiaty audiowizualne
zawarte na ptycie sg chronione prawem autorskim. Zabronione jest

ich kopiowanie, publiczne odtwarzanie, nadawanie przewodowe

i bezprzewodowe oraz twarzenie utworéw zaleznych.

The DVD included in this publication is for private, educational and research
use only. The audiovisual materials contained on the DVD are protected by
copyright laws. Copying, public screenings, wired and wireless broadcasting
and creation of derivative works is prohibited.

Martin Arnold Piece touchée

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Sixpackfilm, Vien | www.sixpackfilm.com
Index | www.index-dvd.at

Re:Voir | www.re-voir.com

Apsolutno Good Evening

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Zoran Pantelic / Apsolutno | www.apsolutno.org

Museum of Contemporary Art Belgrade | www.msub.org.yu

Wojciech Bruszewski YYAA
Dzigki uprzejmoséci / Courtesy of: Wojciech Bruszewski | wwwyoytek.pl

Burstscratch Le Point Aveugle

Dzigki uprzejmosci / Courtesy of:

Burstscratch

archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Bruce Chechefsky Pharmacy
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Bruce Checefsky, See/Saw Pictures | www.seesawpictures.com

Bruce Checefsky Moment Musical
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Bruce Checefsky, See/Saw Pictures | www.seesawpictures.com

Larry Cuba 3/78 [Objects and Transformations)
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Larry Cuba, The iotaCenter | www.iotacenter.arg

Frank den Oudsten Platos Schatten
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO
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Chris Dodge The Winds that Wash the Seas
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Viking Eggeling Symphonie Diagonale
Utwér w domenie publicznej / Film in the public domain

Viking Eggeling Kompasition | - storyboard

Dokumentacja wystawy Sound and Vision w Deutsches Filmmuseum we
Frankfurcie nad Menem; wystawa zorganizowana we wspotpracy z Long

Beach Museum of Art

Documentation of Sound and Vision exhihition, Deutsches Filmmuseum,
Franfurt am Main; in collaboration with Long Beach Museum of Art

Peter Forgacs, Tibor Szemzd Tractatus
Dzigki uprzejmoséci / Courtesy of: Péter Forgacs | www.forgacspeter.hu

Gameboyzz Orchestra Project Performance

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jarostaw Kujda

archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Hy Hirsh Come Closer
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: Angeline Pike

Jarostaw Kapuscinski The Paoint is...

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jarostaw Kapusécinski | www.jaroslawkapuscinski.com

archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Lewis Klahr Her Fragrant Emulsion
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Lewis Klahr, Luxonline | www.luxonline.org.uk

Sara Kolster, Derek Holzer ResananCity

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Sara Kolster and Derek Holzer

archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Brian Mackern Living Stereo

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Brian Mackern

archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Malcolm Le Grice Berlin Horse

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Malcolm Le Grice, Luxonline | www.luxonline.org.uk
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Len Lye Free Radicals
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
New Zealand Film Archive | www.filmarchive.org.nz

Julien Maire Demi Pas

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Julien Maire

Fundacja WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Lev Manovich Siedem lub nawet osiem rzeczy, ktérych mozemy
sie nauczyc od Dzigi Wiertowa, By uczyni¢ nowe media bardziej
interesujgcymi

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Lev Manovich, wypowiedz podczas festiwalu Ostranenie
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

David Marcinkowski Sufferrosa
Dzigki uprzejmoséci / Courtesy of: Dawid Marcinkowski | www.sufferrosa.com

William Maritz Kino Absolutne (1) [pierwsza generacja tworcow],
Kino Absolutne [2] [dalszy rozwgj w USA]
archiwum Fundacji WRO Centrum Sztuki Mediéw | www.wrocenter.pl

Hans Richter Ghosts Befare Breakfast
Film in the public domain / Utwaér w domenie publicznej

Jozef Robakowski 6 000 000

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jazef Robakowski | www.robakowski.net

Galeria Wymiany / Exchange Gallery | www.exchange-gallery.pl

Jozef Robakowski Test |

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jazef Robakowski | www.robakowski.net

Galeria Wymiany / Exchange Gallery | www.exchange-gallery.pl

Jézef Robakowski Bnusna linia

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jazef Robakowski | www.robakowski.net

Galeria Wymiany / Exchange Gallery | www.exchange-gallery.pl

Jozef Robakowski Wideo Kino Maszyna
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Anita Sarosi Oragon
Dzieki uprzejmoéci / Courtesy of: Anita Sarosi
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Michael Scroggins Power Spot
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: Michael Scroggins

Michael Scroggins, wypowiedz
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Jeffrey Shaw The Royal Road

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jeffrey Shaw | www.jeffrey-shaw.net | www.icinema.unsw.edu.au
ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Jeffrey Shaw EVE - Extended Virtual Environment

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Jeffrey Shaw | www.jeffrey-shaw.net | www.icinema.unsw.edu.au
ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Andrzej K. Urbanski The Rapist/Therapist
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Tamas Waliczky Studies for The Garden
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Tamas Waliczky | www.waliczky.com
ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Tamas Waliczky The Garden [21st Century Amateur Film)
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Tamas Waliczky | www.waliczky.com

ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Tamas Waliczky o / about The Garden
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Tamas Waliczky Der Wald

Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:
Tamas Waliczky | www.waliczky.com
ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Tamas Waliczky, Sebastian Egner, Jeffrey Shaw The Farest. Interactive
flight simulation platform application, the interactive version of Der Wald
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of:

Tamas Waliczky | www.waliczky.com

Jeffrey Shaw | www.jeffrey-shaw.net | www.icinema.unsw.edu.au

Sehastian Egner | ZKM Karlsruhe | www.zkm.de

Tamas Waliczky o / about The Forest
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: OPEN STUDIO/WRO

Edward Zajec Orphics: 5ieme Gnossienne
Dzieki uprzejmosci / Courtesy of: Edward Zajec
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INDEKS NAZWISK

Achituv Romy 53
Alexeieff Alexandre 64
Antheil George 63
Antin David 20
Antonio Jose 65
Arago Michael 78

Argand Ami (wtasc. Frangois Pierre

Amédée Argand) 28
Armes Roy 22

Arnold Martin 9, 78, 88, 90
Ascott Roy 51, 52

Bach Jan Sehastian 60
Bakowski Krzysztof 69
Barkhage Stan 21
Barney Natalie 63
Barry John 32
Baudrillard Jean 46
Baudry Jean-Louis 37
Belson Jordan 65
Benjamin Walter 47
Blackburn Maurice 67
Block Ursula 23

Body Gabor 79

Bouton Charles-Marie 30
Brahms Johannes 66
Brakhage Stan 22, 44
Brecht Bertolt 35, 40
Bruguiere Francis 64
Bruszewski Wojciech 88, 89
Bunuel Luis 79

Bute Mary Ellen 64
Butting Max 61

Cage John 15

Carriere Bertrand 43
Celejewska Ola7
Chaplin Charlie 63
Checefsky Bruce 9, 88, 89
Clair René 62, 63
Cocteau Jean 33

Cohl Emile 66

Conner Bruce 9, 74,75
Cook Olive 27

Cordy Annie 79
Cornell Joseph 73
Corra Bruno 60

Courchesne Luc 42, 43, 44, 45

Croshy Bing 22
Cuba Larry 65, 88, 89
Custance Gloria 25

Daguerre Louis Jacques Mandé 30
Davis Mike 48

De Lauretis Teresa 37

Den Dudsten Frank 10, 79, 88, 91
Derrida Jacques 51, 52

Dickson William 12

Disney Walt 64

Dodge Chris 10, 88, 91

Druick Don 77

Duchamp Marcel 63, 74

Dulac Germaine 60, 64

Ddrer Albrecht 79

Edison Thomas 31

Eggeling Viking 61, 62, 69, 88, 89
Egner Sehastian 91

Eisenstein Siergiej 66, 82

Ellit Jack 64

Elsaesser Thomas 25

Eno Brian 76

Farmer Mimsy 73, 77

Fischinger Oskar 15, 61, 64, 65, 66. 69
Fischnaller Franz 50

Forgacs Peter 9, 79, 88, 90

Frampton Hollis 44

Frank Robert 44

Gaspar bracia 64

Gibson William 45, 46
Ginna Arnaldo 60
Glasmeier Michael 23
Glover Guy 71

Godard Jean Luc 82

Grau Oliver 8, 34
Greenaway Peter 34, 39, 82, 83
Grice Malcolm |e 88, 80
Grierson John 67

Griffith David Wark 82, 83

Hagino Masaaki 12
Hales Chris 44
Hammond John 31
Hanhardt John 20
Hansen Miriam 25
Heath Stephen 25, 37

Hendricks Jochem 37
Henry Pierre 19, 22
Hershmann Lynn 16
Hindemith Paul 17, 66
Hirschfeld-Mack Ludwig 62
Hirsh Hy 65, 88, 89,
Hobart Rose 73
Hoffmann Kay 25

Holzer Derek 10

Holzer Derek 80, 88, 90
Hopfinger Maryla 35
Huhtamo Erkki 6, 7,12, 24

Ichikawa Mamaru 12
Innocent Troy 83
Iwai Toshio 23

JacobsKen 9

Kapusécinski Jarostaw 8, 9, 69, 88, 89
Kellner Douglas 45, 46

Klahr Lewis 8, 77, 88, 90
Kluszczynski Ryszard W. 7, 8, 36, 44
Kolster Sara 10

Kolster Sara 80, 88, 90

Kénig Franz Niklaus 30

Krajewski Piotr 6,7, 8

Kraus Georg Melchior 30

Krauss Rosalind 83
Kubicka-Dzieduszycka Agnieszka 7
Kuntzel Thierry 37
Kutlubasis-Krajewska Violetta 6,7, 8

Lagrada George 83
Lambart Evelyn 70
Larcher David 34, 38
Laszlo Alexander 61
Laurentis Teresa de 25
Le Grice Malcolm 9, 76
Legér Fernand 63
Lumiere bracia 12, 77
Lye Len 64, 88, 89,

Mackern Brian 10, 81, 88, 890
Maire Julien 10, 44, 88, 91
Man Ray (wtasc. Emmanuel
Rudzitsky) 63

Manovich Lev 9, 25, 44, 88, 91
Marcinkowski David 88, 91
Marker Chris 82



McLaren Norman 8, 64, 66, 67, 68,
69,70, 7

McLuhan Marshall 22
Modigliani Amadeo 60
Moholy-Nagy Laszalé 23
Moritz William 8, 9, 88, 89
Morse Margaret 50

Miiller Matthias 78
Murphy Budley 63
Murphy Katherine B3
Musser Charles 25

Nechvatel Joseph 37
Negroponte Nicholas 36
Neubauer Barbel 65

Paik Nam June 14, 20, 22
Parker Claire 64

Paul Christiane 37
Peterson Oscar 70

Petty Sara 66

Picahbia Francis 63
Picasso Pablo 60, 68

Razutis Al 77

Rebay von Ehrenweisen Hildegard
Anna Agusta Elisabeth 70

Reeves Richard 65

Reynaud Charles-Emile 7, 23
Richter Hans 62, 69, 88, 89
Rimmer David 77

Robakowski Jozef 9, 75, 88, 89, 90
Robertson E.G. 27

Ruttmann Walter 61, 62
Rybczynski Zbigniew 34, 35, 82
Rytka Zygmunt 9, 73

Sala Oskar 17

Sander Karin 37
Sarkis Mona 54
Sarosi Anita 9, 88, 89
Satie Erik 63
Schaeffer Pierre 19
Schon Erhard 79
Schub Esfir73
Schwitters Kurt 23
Scroggins Michael 9, 88, 89
Segantini Giovanni 60
Sejima Kumico 12
Sermon Paul 55
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Shamberg Michael 20
Shaw Jeffrey 10, 88, 91
Simpson J.A. 26
Sistiaga Jose Antonio 65
Smith Harry B5

Snow Michael 44
Soupault Ré 62
Spielmann Yvonne 48
Stehura John 65
Stephenson Neal 45
Stockhausen Karlheinz 22
Stoltenberg Hans 60
Storck Henri 73

Strand Chick 8

Sturken Marita 48
Survage Léopold 60

Zajec Edward 9, 88, 89
Zielinski Siegfried 20, 25

Szczuka Mieczystawa 60
Szemzd Tibor 79, 88

Themerson Franciszka 9, 89
Themerson Stefan 9, 89
Toulet Emmanuelle 31
Trautwein Friedrich 17
Tscherkassky Peter 77,79
Urbanski Andrzej K. 10, 88, 91

Utterback Camille 63

Varése Edgar 15

Vasulka Steina 22

Vasulka Woody 22, 44, 48,79
Viola Bill 22

Vostell Waolf 73, 76

Waliczky Tamas 10, 88, 91

Wees William C. 75

Weinbren Grahame 41, 44, 45
Weiner E.S.C. 26

Welsch Wolfgang 38

Weyver John 45

Whitney James 64, B5

Whitney John 64, 65

Wiertow Dziga (Dziga) wtasc. Denis
Arkadjewicz Kaufman 9, 79, 82, 83,
84, 85, 86, 87

Withney bracia 65

Wittgenstein Ludwig 79

Youngblood Gene 44, 48
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INDEKS TYTULOW

(((living.stereo })) 81
3/78 (Objects and
Transformations) 88, 89
600000075, 88,90

A movie 74,75

Allegretto 64

Allures 65

Alane. Life Wastes Andy Hardy 78

An Evening with the Bearded Heart 63
Antrakt (Entr'acte) 62

Artin Cinema 65

Audiovisions. Cinema and Television

as Entr'actes in History 25

Babel & Babilon. Spectatorship in
American Silent Film 25

Balet mechaniczny (Ballet
Mécanique) 63, 64

Begone Dull Care 67, 68,70, 71

Berlin Horse 76, 88, 90

Blinkity Blank 67

Bonbons, Caramels, Esquimaux,
Chocolats 79

Broken Music. Artists’ Recordworks 23

Canon 69

Chairy Tale 71

Chakra B5

Charles-Emile Reynaud Théatre
Optique 7

Cibernetik 5.3 65

Cinema Futures: Cain, Abel or Cable?
The Screen Arts in the Digital Age 25
Cinema.tik 81

Cinématographie, invention

du siecle 31

Circles 64

Color Sonatina 62

Colored Rhythm 60

Come Closer 88, 89

Compaosition in Blue 64

Cztowiek z kamera [Czetowiek

s kinoapparatom) 9, 82, 83, B4
Czwarty wymiar 35

Das Panorama als
Massennunterhaltung des 19.
Jahrhunderts 30

Demi Pas 88, 91

Der Wald 91

Dobry wieczaér zob. Good Evening
Dots (poczatkowo Scherzo) 70

East of Borneo 73

Elements of Screenoclogy: Toward an
Archaeology of the Screen 33
Etiude #7 66

EVE - Extended Virtual

Environment 88, 91

Fall of the Romanov Dynasty 73
Fantasia 64

Farblichtmusik
(Kolor-Swiatto-Muzyka) 61

Film absolutny 8, 60

Film ist Rhythmus 62

Film po kinie 10

Frank Leslie’s lllustrated Newspaper 28
Free Radicals 88, 89

From Film To Interactive Art:
Transformations In Media Art 8, 34

Geo/InfoTerritory 9,10, 86

Ghosts Before Breakfast 88, 89
Gnusna linia 88, 89

Good Evening (Dobry wieczar) 80, 88,
90

Guerrilla Television 20

Happy End 79

Hen Hop 68

Her Fragrant Emulsion (Jej wonna
emulsja) 73,77, 88, 90

Historia muzyki wizualnej 8
Home Stories 78
Horizontal-Vertical Orchestra 61

Iconics: International Studies of the
Modern Image 33

Impressions In The High

Atmaosphere 65

Interview (Wywiad) 88, 89

Introducing Stereophonic Phonograph
Records 81

Is there an Avant Garde
in Digital Art? 48

Jej wonna emulsja zob. Her Fragrant
Emulsion

Kino Absolutne 88, 89

Koncert synergii audiowizualnej 69
Koncerty Brandenburskie 60
Kultura audiowizualna wobec

interaktywnego wyzwania 7

L'histoire du soldat inconnu 73

La Belle et La Béte (Pigkna i Bestia) 33
La retour a la raison (Powrdt do
rozumu) 63

La Sortie de 'usine Lumiere a Lyon
(Wyjécie robotnikaw z fabryki

w Lyonie) 77

Language of New Media 9

Le merle 67

Le Point Aveugle (Slepa plamka) 80
Light 65

Light Rhythms 64

Lines Horizontal 68

Lines Vertical 68, 69, 70

Living Stereo 88, 90

Loops 70

Love on the Wing 67

Mandala 65

McLaren: Synergista 8, 66
MediaArtHistories 8, 34

Moment Musical 88, 89

Mosaic 68

Mation Painting No. 164

Motion Pictures (La sortie des des
ouvriers de l'usine Lumiere a Lyon) 77
Movement in Two Dimensions 27
Movie Opus | (Lichtspiel: Opus 1) 61

Narcissus 71

Nature 31

Neighbours 67, 71

New Plasticism in Music. Possibilities
of the Gramophone 23

0 The Forest 91
0 The Garden 91

Obrazy z recyklingu, obrazy z odzysku.



Remiks, sampling, scratching... O kinie
found footage 8, 72

0d kina absolutnego do filmu
przysztosci. Materiaty z historii
eksperymentu w sztuce ruchomego
ohrazu 6

On Video 22

Optical Poem 64

Opus 3 62

Opus 4 62

Opus 61

Oragon 88, 89

Orphics: bieme Gnossienne 88, 89
Ostranenie (Wywiad) 88, 91

Out of this World 45

Park Jurajski 85

Pas da deus 71

Performance 88, 89

Pharmacy 88, 89

Piece touchée 78, 88, 90

Piekna i Bestia zoh. La Belle et La Béte
Platos Schatten / Plato Shadows 79,
88, 91

Play! Stop! Forward! Rewind! Refleksje
nad tasma jako nosnikiem B, 18
Podstawy ekranologii 7, 24

Point Aveugle 88, 80

Portrait One 43

Power Spot 88, 89

Powrdt do rozumu zob. La retour a la
raison

Preludes In Magical Time 65
Przedstawienie odwotane 63
Przeobrazenia sztuki mediow (od filmu
do sztuki interaktywnej) 7

Radio Dynamics 64
Random Access 20
ResonanCITY 80, 88, 90
Retransmisja 73

Rose Hobart 73
Rythmetic 67

Samadhi 65

Scherzo zoh. Dots

Siedem lub nawet osiem rzeczy,
ktaérych mozemy sie nauczy¢ od Dzigi
Wiertowa, by uczyni¢ nowe media

bardziej interesujgcymi 9, 82, 88, 91
SoundCode.Sketches 81

Studia 64

Studies for The Garden 91
Sufferrosa 88, 91

Sunin Your Heaed 76

Symphonie Diagonale (Symfonia
diagonalna) 62, 88, 89

Synchromy 71

Slepa plamka zob. Le Point Aveugle

Taniec wegierski #5 66
Telematic Dreaming 55

Test 188,89

Text Rain 53

The Camera Obscura. A Chronicle 31
The Century Dictionary and
Cyclopedia 24, 26

The Cinematic Apparatus 25
The Data Bank of Everyday 83
The Data Base of Experience 83
The Emergence of Cinema. The
American Screen to 1907 256
The Forest 88, 91

The Garden 88, 91

The Moving Picture World 29
Oxford English Dictionary 26, 32
The Point is... 88, 89

The Rapist/Therapist 88, 91
The Royal Road 88, 91

The Text of Light 22

The Winds that Wash the Seas 88, 91

Theme and Variations 64
Towards an Archaeology of the
Computer Screen 25

Tracking in the Net 50
Tractatus 79, 88, 90

Tusalava 64

Two Space 65

Underweissung der Proportzion unnd

Stellung der Posssen 79

Variations on a Cellophane Wrapper 77

Video Culture. A Critical

Investigation 20

Video: the Distinctive Features of the

Medium 20
VideoVoid 38
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Vietnam 73, 76
Visual Symphany 63

Wideo Kino Maszyna 88, 89

Winky Dink and You (Winky Dink i Ty) 32
WRO 01 Screens/Ekrany 7

WRO 95 Festiwal Wizualnych Realizacji
Okotomuzycznych / Media Art
Biennale 7

WRO 89 Media Art Biennale - The
Power of Tape/Sita tasmy B, 8,12
Wyjscie robotnikéw z fabryki w Lyonie
zoh. La Sortie de I'usine Lumiére a
Lyon

Wywiad zob. Interview

Wywiad zob. Ostranenie

Yantra 65
YYAA 88, 89

Zmierzch tasmowego nosnika B, 12
Zur Geschichte des Videorecorders,
Vissenschaftsverlag Volker Spiess 20
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WIDOK. WRO MEDIA ART READER
NUMER 1

0D KINA ABSOLUTNEGO DO FILMU PRZYSZt0SClI

redakcja: opracowanie materiatdw wideo:
Piotr Krajewski Ania Ejsmont
Violetta Kutlubasis-Krajewska
authoring:
wspotpraca redakcyjna: Grzegorz Plantos
Ania Ejsmont
Alicja Grabarczyk ttumaczenia:
Krzysztof Dobrowolski Jerzy Chyb - napisy angielskie
Michat Szota, Ania Ejsmont,
ttumaczenia: Pawet Janicki - napisy polskie
Alicja Grabarczyk, Michat Szota,
Sebastian A. Kumo$ remastering dzwieku:

Pawet Janicki

projekt graficzny i sktad:

Michat Szota opracowanie graficzne:
Michat Szota

indeksy i korekta:

Elzbieta Kaczorowska digitalizacja:
Ania Ejsmont

wspotpraca przy realizacji Pawet Olejniczak

projektu: Tomasz Skoczylas

Zhigniew Kupisz

Agnieszka Kubicka-Dzieduszycka
Matgorzata Sobolewska
Magdalena Johemczyk

Marcin Szymczyk

Kamila Wrébel

W powstaniu dokumentac;ji wideo
zamieszczaonej na ptycie DV,
udostepnionej przez OPEN STUDIO/
WRO i Fundacje WRO Centrum
Sztuki Mediéw uczestniczyli takze:
Marcin Buczkowski (zdjgcia), Robert
Piechnik, Jerzy Szota (montaz],
Ewa Mazur, Lidia Chojnacka

(produkcja) w.l
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CENTRUM SZTUKI WRO

ul. Widok 7

50-052 Wroctaw

tel.: 71 343 32 40, email: infoBwrocenter.pl
www.wrocenter.pl

PUBLIKACJE WRO

Jozef Robakowski. 0BBRAZY ENERGETYCZNE / ENERGETIC IMAGES
Ksigzka + 3 DVD

0D MONUMENTU DO MARKETU / FROM MONUMENT TO MARKET
Sztuka wideo i przestrzen publiczna
Ksigzka + 2 DVD

WIDOK. WRO MEDIA ART READER NUMER 2
NAM JUNE PAIK Driving Media
(w przygotowaniu)





