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ABSTRACT

The purpose of this article is a phenomenological and hermeneutic
analysis of selected new media artworks concerning many ways of
experiencing mirror reflections by humans. The paper is divided into
three parts. The first one addresses theoretical framework, in the
light of which further considerations are presented. Referring to Paul
Ricoeur’s philosophical thought, the author defines the term
“emphatic experience of oneself” in the context of new media art. He
attempts to determine the specificity of that act and its determinants
as well as to formulate the criteria of selection of the artworks chosen
for analysis. In the second part he analyses eight new media works,
reception of which implies the empathic experience of oneself. These
artworks explore some specific existential states, such as birth,
attempts at venturing outside the physical space and death. The final

part summarises above-mentioned considerations. The author argues



neomaterialist characteristics of the artworks, explains two-faceted
decontextualisation appropriate to them and highlights that emphatic
experience of oneself in new media art borders on boundary
situations.
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ABSTRAKT

Celem artykutu jest analiza fenomenologiczna i hermeneutyczna
wybranych dziet wspoétczesnej sztuki nowych mediéw, ktére na rézne
sposoby problematyzujg praktyki doswiadczania przez widza swojego
lustrzanego odbicia. Tekst podzielony jest na trzy czesci. Pierwsza
z nich dotyczy ramy teoretycznej, w Swietle ktorej prowadzone sq
dalsze rozwazania. Positkujac sie refleksja filozoficzng Paula Ricoeura,
autor definiuje termin ,empatyczne doswiadczanie siebie”
w kontekscie sztuki nowych mediow. Probuje okresli¢ specyfike tego
aktu i jego determinanty oraz podaje kryteria doboru dziet do analiz.
W czesci drugiej analizuje osiem przyktadéw dziet sztuki nowych
medidw, ktorych odbiér implikuje przezywanie empatycznego
doswiadczania siebie. Dzieta te problematyzujg szczegdlne stany
egzystencjalne cztowieka, takie jak narodziny, proby
postrzezeniowego wyjscia poza przestrzen fizyczng czy Smierd.
W czesci ostatniej, podsumowujgc dotychczasowe rozwazania, autor
uzasadnia nowomaterialistyczny charakter analizowanych dziet,
objasnia dokonujacg sie w nich podwdjng dekontekstualizacje oraz
podkresla ,granicznos¢” doswiadczen odbioru tych  dziet.
Stlowa kluczowe: empatia; empatyczne doswiadczanie siebie;

sztuka nowych mediow; lustro; innos¢

20



Méwienie o empatii w sytuacji, gdy doswiadczamy siebie - tego, co
myslimy i czujemy, jak percypujemy, oceniamy, poruszamy sie itd. -
wydaje sie by¢ co najmniej podejrzane. Empatia jest bowiem
terminem funkcjonujagcym naukowo gtéwnie w psychologii, chod
wywodzacym sie z rozwazan estetycznych. (Allesch, 2017) Jedng
z mozliwych do odszukania w literaturze psychologicznej definicji
tego terminu: jest ta, sformutowana przez Martina L. Hoffmana.
Wedtug tego badacza najwazniejszym  warunkiem reakcji
empatycznej jest ,zaangazowanie procesdow  psychicznych
sprawiajacych, ze dana osoba odczuwa emocje, ktére bardziej pasujq
do sytuacji innej osoby niz do jej wtasnej”. (Hoffman, 2006, 38) Zdaje
sie, ze wszystkie psychologiczne definicje empatii podkreslajg aspekt
wczuwania sie jednej osoby (podmiotu empatii) w sytuacje réznej od
niej drugiej osoby (,przedmiotu” empatii). Jezeli bytaby mowa
o ,doswiadczeniu empatycznym siebie samego”, to zgodnie
z powyzej wspomniang cechg dystynktywng empatii, doSwiadczenie
takie jest w swej istocie czym$ sprzecznym. Stad tradycyjne
rozumienie sytuacji empatycznej na potrzeby niniejszego artykutu
musi zostaé nieco poszerzone, bym mdgt obja¢ nim szczegdlnego
rodzaju praktyki artystyczne, o ktérych zamierzam pisac¢. Odbiorca
analizowanych ponizej dziet sztuki interaktywnej sytuuje sie bowiem
w podwdjnej roli — kogo$, kto uzycza dzietu swojej cielesnosci
i wizerunku (uzewnetrznia sie w medium technologicznym),
jednoczesnie bedac podmiotem ,tu i teraz” doswiadczajagcym
w swoim ciele tego, co na zewnatrz widzi, styszy, dotyka i czuje.
Mowa wiec 0 pewnhego rodzaju wczuwaniu sie w siebie,

zaposredniczonym  technologicznie, co implikuje = mozliwosé

1 Przeglad historycznych i wspdtczesnych sposobdw pojmowania empatii i blisko zwigzanych
z nig pojec przedstawia w swojej ksigzce Arkadiusz Biatek. Por. (Biatek, 2010, 32-76)
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odczuwania empatycznego.2 Jak zatem definiowa¢ empatyczne
doswiadczanie samego siebie w kontekscie sytuacji wykreowanej
przez nowomedialne dzieto sztuki?

Aby méc wczué sie w siebie, a doktadniej - w swdj obraz, bo tego
typu sytuacje beda ponizej rozpatrywane — musze stac sie dla siebie
kim$ innym. Innym, lecz w obrebie wiasnego ,ja”. Igor S. Kon
zauwazyt, ze cziowiek uswiadamia sobie wtasne ,ja” jedynie
w zwigzku z jakims$ stosunkiem (ja - nie ja, ja — inny, ja - my, ja -
moje, ja - ja). (Kon, 1987, 21) W nizej przedstawionych
rozwazaniach abstrahuje od stosunku, w ktdrym przeciwstawnym
cztonem ,ja” jest inny cztowiek (bynajmniej nie umniejszajac jego
znaczenia dla konstrukcji ludzkiej jazni), skupiajac sie na relacji ja -
mo&j obraz, gdzie obraz jest zmystowg, gtdwnie wizualng formag
.mnie”. W tak przyjetej optyce doswiadczajacy siebie za
posrednictwem dzieta sztuki podmiot jest raczej ,tym-ktory-jest-
sobg” (inaczej zwanym ,soboscig”), by przywotac¢ kluczowy termin
w filozofii Paula Ricoeura. (Ricoeur, 2003) Nie ma on bowiem
fundamentalnego i niepodwazalnego umocowania w Kartezjanskiej
cogito czy Husserlowskiej swiadomosci. (Ricoeur, 2003, 11) Ujmuje
on siebie w sposdéb posredni, okrezng drogg analizy i interpretacji
sposobdw, w jaki przejawia sie w Swiecie - w dziataniu, mysleniu,
okazywaniu uczué¢, moéwieniu, a takze ujmowaniu siebie w swoim
lustrzanym odbiciu. Tym samym jedng z mozliwych drdg
samookreslenia dla podmiotu jest droga przez doswiadczanie ciata
i jego obrazu.

Nasze ciata sq podstawowymi konkretami, gdyz umiejscawiajg nas

w jedynym uktadzie przestrzenno-czasowym. Jak twierdzi Ricoeur,

2Przyjeta w niniejszym artykule ,rozszerzona” definicja empatii koresponduje z Yonty’ego
Friesema koncepcjq empatii cyfrowej (digital empathy), podkreslajaca ogromny potencjat
narzedzi cyfrowych (Friesman pisze przede wszystkim o kamerze) w ksztattowaniu
empatycznych umiejetnosci spotecznych ich uzytkownikéw. Por. (Friesem, 2016, 21-45)
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~[0]wo pierwszenstwo przyznane ciatom jest rzeczg najwiekszej wagi
dla pojecia osoby”. (Ricoeur, 2003, 57) Pojecie osoby i pojecie ciata
sq réwnie pierwotne i nierozdzielne. Ciatu przystugujg orzeczniki
fizyczne i psychiczne, (Ricoeur, 2003, 93) z czym wigze sie jego
podwdjne przyporzgadkowanie: ,jako ciato posrod ciat, stanowi ono
fragment doswiadczenia $wiata; jako moje, podziela status «ja»
rozumianego jako punkt graniczny odniesienia Swiata; innymi stowy,
ciato jest zarazem faktem nalezgcym do Swiata i organem podmiotu
nienalezgcego do przedmiotéw, o ktorych mowi”. (Ricoeur, 2003, 94)
To podwdjne przyporzadkowanie ustanawia mozliwosc¢ zaistnienia dla
mnie mojego ciata jako czegos lub kogos innego. Moje ciato realizuje
bowiem to, co chce nim uczyni¢, ale takze mnie ogranicza. Bywa ono
przyczyng niemocy fizycznej i psychicznej. Chce o czym$ pamietac,
np. o swoich narodzinach, ale nie moge; chce doswiadczy¢ innej niz
tréjwymiarowa przestrzeni, lecz nie mam do tego fizycznych
warunkow, bo moje ciato jest czescig przyrody i zalezy od
obowigzujacych w niej praw; chce wiedzie¢, jak to jest nie istnie¢,
a mimo to nie znajduje w swoim istnieniu realizacji tego pragnienia.3
~Moge wprowadzi¢ w Swiat obiektéw jaka$ zmiane, ale nie moge
wtasng wolg spowodowac jej spostrzezenia, jezeli sama ta zmiana nie
zaszta.” (Stein, 2014, 141) Ciato jest wiec miejscem zmagania sie
aktywnosci z biernoscig, doznawania z dziataniem.

Doswiadczanie swojego ciata i towarzyszacego temu procesowi
obrazu wtasnego ciata jest oczywiscie codzienne i czasowe.
W kontakcie z przedmiotami widzimy swdj wtasny cien, obserwujemy
reakcje naszej skoéry na dotyk drugiej osoby, postrzegamy odcisniete
Slady swojego ciata na meblach, rozpoznajemy odpowiadajacy

naszym potrzebom ukfad przedmiotdw na biurku. W kazdej z tych

3Samo myslenie o nicosci jest naruszeniem warunkow jej mozliwosci. Por. (Barad, 2018, 63—
70)

23



sytuacji doswiadczamy siebie wizualnie. Czy jest jednak taki typ
wizualnego doswiadczania siebie, w ktérym nie tracimy kontaktu
z wlkasnym wizerunkiem, jednoczesnie niejako tracac z pola widzenia
wtasne ciato, i mozemy obserwowac zmiany tego wizerunku w czasie
rzeczywistym, a wiec natychmiast, bez dtuzszego oczekiwania na
dostosowanie sie widzialnej materii do naszej fizyczno-psychicznej
zmiennosci? Mysle, ze takim naturalnym, a zarazem unikalnym
doswiadczeniem, wypetniajacym niejeden moment kazdego naszego
dnia, jest obserwowanie swojego odbicia w lustrze. Mimo
niezmierzonego bogactwa wizualnych konfiguracji wizerunkow
naszych ciat, odbijane w lustrach i podobnych im powierzchniach
obrazy sq ograniczone. Ograniczenie to dotyczy chociazby wymiaru
przestrzenno-czasowego. Przegladajac sie w lustrze nie widzimy
siebie za dziesie¢ lat, tylko tu i teraz, tak samo jak postrzegamy
dwuwymiarowg projekcje przestrzeni fizycznej, a nie, powiedzmy,
przestrzeni ktérejs z geometrii nieeuklidesowych. Owo ograniczenie
powierzchni lustrzanej stanowi podstawowy punkt odniesienia dla
wielu nowomedialnych obiektow artystycznych.

W przypadku dziet sztuki nowych mediéw niebagatelne znaczenie dla
ich sposobu doswiadczania ma wiasciwe im cyfrowe zaplecze
technologiczne.4 Umozliwia ono artystom wykreowanie srodowisk
interaktywnych, catkowicie zrywajacych z warunkami codziennej
percepcji wtasnych wizerunkow. W dalszej czesci tekstu omédwie kilka
takich srodowisk, by potem zastanowic¢ sie nad tym, jak poszerzajgq

one horyzont poznawczy doswiadczajacych ich podmiotéw, skupiajac

4Piszac o sztuce nowych medidow, przyjmuje jego wezszy znaczeniowo w porownaniu ze
sztukg cyfrowg desygnat. Podazajac za rozrdznieniami Christiane Paul, przez sztuke nowych
medidw rozumiem dziatalnos¢ artystyczng, bazujacg ontologicznie na medium cyfrowym,
wytaczajac tym samym z pola refleksji praktyki, w ktérych korzysta sie z narzedzi cyfrowych
po to, by wytworzy¢ obiekt materialny, taki jak pojedyncza fotografia czy wydrukowana
rzezba, zasadzajacy sie na docelowym istnieniu poza mediami cyfrowymi. Co prawda jest to
znaczace ograniczenie definicyjne, niewolne od zastrzezen, lecz uwazam, ze na potrzeby
niniejszego artykutu niezwykle operacyjne. Por. (Paul, 2016, 1-2)
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sie na towarzyszacym tym przezyciom aspekcie empatycznosci.
Zanim to nastgpi, powrdce jeszcze jednak do postawionego na
poczatku pytania o definicje empatycznego doswiadczania samego
siebie, podsumowujac dotychczasowe rozwazania i w ich Swietle
dokonujac uscislen.

Aby méc empatycznie wczuc sie w siebie, a doktadniej - w sytuacije,
w ktorej ja jawie sie w dziele jako obecny i przezywajacy pewien stan
egzystencjalny, dzieto musi najpierw ,zawtaszczy¢” cze$s¢ mnie, by
potem mie¢ mozliwos¢ pokazania mi, ze moje ciato jest jednoczesnie
tam, gdzie ja jestem, jak réwniez w zjawiskowej formie materialnego
nos$nika, ktdre nie jest moim ciatem. Obecny w dziele wizerunek mnie
jest moim technologicznym przedtuzeniem, rozszerzeniem mojej
cielesnej innosci. Co wiecej, opisane ponizej dzieta zorientowane sq
na pewien konkretny cel, np. prezentowanie znikania mojego
wizerunku. Ow cel jest kluczowym dla przyjetego w niniejszym
artykule rozumienia doswiadczenia empatycznego. Czerpie tym
samym z refleks;ji filozoficznej Kendalla L. Waltona, ktéry twierdzi, ze
cechg konstytutywng empatii jest zorientowanie na cel. (Walton,
2015, 1) Nie mozna bowiem wczuwac sie w sytuacje kogos w catej
ogdélnosci psychologicznego pojecia empatii - ono zawsze trzeba,
bezwiednie lub nie, wcieli¢ w zycie, ukonkretnic¢ i zrelatywizowac¢ do
ustalonej sytuacji. Konkretny méj stan mentalny, stuzacy jako prébka
tego, czego doswiadcza ktos$ inny niz ja, istnieje wtedy tylko, gdy
stawiam sie w pozycji tego kogos. (Walton, 2015, 9-10) Innymi
stowy, doswiadczam empatycznie, gdy sytuuje sie ,po drugiej
stronie” widzianego obrazu. Empatyczne doswiadczanie siebie
uptynnia podziat na przedmiot i podmiot empatii, o ktérym wczesniej
byta mowa. W empatycznym doswiadczaniu samego siebie ja, stajac
sie obrazowym innym, nie przestaje byc sobg (tym-ktéry-jest-sobq).
Te trzy, nigdy niezmienne cztony relacji (ja, inny, technologiczne
zaposredniczenie) wyznaczajg pole semantyczne tytutowego

doswiadczenia empatycznego w kontekscie sztuki nowych mediow.
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Dobierajac dzieta do analiz kierowatem sie podwéjnym kryterium. Po
pierwsze, kryterium wspotczesnosci. Uznatem za zasadne wybor
takich dziet, ktére problematyzujg wspotczesne praktyki patrzenia na
siebie i doswiadczania siebie w obrazie lustrzanym. Przyjrzenie sie
najnowszym realizacjom, jak sadze, pozwoli dostarczy¢é pewien
szkicowy zarys niewielkiego fragmentu rozbudowanej panoramy
wspodiczesnej kultury wizualnej. Dlatego przyjete do analiz dzieta
powstaty mniej wiecej w ciggu ostatnich dziesieciu lat. Sq to prace o
roznych stopniach ztozonosci swej technologicznej materii, niektére z
nich operujg estetykg postinternetowa. Tym samym réznie mozna by
je wartosciowac pod wzgledem ich tadunku artystycznego czy ,gtebi
znaczeniowej”. To zrdznicowanie uwydatnia obowigzujace w sztuce
nowych medidw zatarcie granicy miedzy uswieconym tradycjg
nobliwym okresleniem ,dzieto sztuki” a gadzetem wyniesionym na
sztandary kultury popularnej. Po drugie, kierowatem sie kryterium
metanarracyjnosci, przez ktére rozumiem taki dobdér prac
artystycznych, w ktérym historia opowiadana przez kazde pojedyncze
dzieto znajduje swoje rozszerzenie w historii opowiadanej przez
catos¢ sktadajacq sie z tych dziet. A skoro kazde dzieto
problematyzuje tutaj empatyczne doswiadczanie siebie za pomocg
obrazu, czyli niewatpliwie proces o charakterze egzystencjalnym, to
zaprezentowana ponizej cato$¢ opowiada o tej wiasnie ludzkiej
egzystencji, ktorej przejawy okreznie dookreslajg podmiotowosé
tego-ktéry-jest-sobg. Mozliwe, Ze opowies¢ te streszczajg pamietne
stowa Rzeckiego z Lalki: ,gtupstwo cate zycie, ktérego poczatku nie
pamietamy, a konca nie znamy”. (Prus, 2019, 20) Zanim opisze, jak
poszczegdlne prace artystyczne opowiadajq historie
doswiadczajacych ich odbiorcéw, najpierw postuze sie przyktadem
dzieta, ktére, choé¢ w swej formie wizualnej jest niezwykle proste,
uswiadamia ztozonos¢ zaposredniczonego technologicznie procesu

wczuwania sie w siebie.
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HISTORIA CIELESNEJ EGZYSTENCII - ANALIZA
DZIEL

Emotion Light z 2009 roku autorstwa Adindy van 't Klooster jest
interaktywna rzezba sSwietlng, reagujacg na dostarczane przez
odbiorce dane biometryczne.s Praca ma ksztatt stylizowanej macicy.
Umieszczone w niej czujniki mierzace tetno i parametry reakcji
elektrodermalnej (generowanej przez skore trzymajacego obiekt
odbiorcy) pozyskujgq informacje zwigzane z pobudzeniem
emocjonalnym. W zaleznosci od danych elektrodermalnych rzezba
zmienia kolor — od czerwonego, gdy pobudzenie jest najwyzsze, przez
kolory posrednie, az do btekitu, gdy odbiorca czuje sie uspokojony
i zrelaksowany. Kolor pulsuje, odwzorowujac tempo pracy serca.
(A. V. 't Klooster, 2011, 70-78) Interakcji z rzezbg towarzyszy
muzyka relaksacyjna. (A. V. 't Klooster, 2012) Praca komunikuje sie
ze swoim ludzkim interaktorem na poziomie afektywnym, stanowiac
dla niego wyzwanie w ¢wiczeniu samokontroli. Prosta informacja
wizualna - pulsujacy kolor - jest odpowiedzig na psychofizyczne
zmiany zachodzace w ciele odbiorcy, wptywa tym samym na nasze
postrzeganie siebie i inicjuje kolejne zmiany. Rzezba van ‘t Klooster
jest technologicznym przedtuzeniem ciata odbiorcy, jego innym
nieistniejacym bez niego samego. Warto zauwazy¢, jak praca ta
w dos¢ prosty wizualnie sposdb problematyzuje nieostrg granice
miedzy wnetrzem a zewnetrznodciq ciata odbiorcy. Swiatto
rozbtyskujgce wewnatrz rzezby jest obrazem emocji widza,
oddzielonego od zrdédta tego Swiatta warstwg potprzezroczystego
tworzywa, dzieki ktéremu interaktor moze osadzi¢ rzezbe w swoich
dtoniach. To, co na zewnatrz mnie, w ,sercu” rzezby, jest obrazem

mojego wnetrza, podczas gdy to, co wyptywa z mojego wnetrza

sPor. ogdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej artystki pod
adresem: http://www.adindavantklooster.com/emotionlight.html, dostep: 28 stycznia
2020.
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(emocje), jest zamkniete w zewnetrznym obiekcie, uformowanym
granicami utwardzonej materii. Pulsujacy kolor sprawia wrazenie
niematerialnego, ,majaczy” ze srodka rzezbiarskiego obiektu, niczym
rodzgca sie sSwiadomos$¢ odbiorcy o jednoczesnym istnieniu siebie
W i poza granicami swojego ciata. Symbolika ksztattu omawianego
dzieta (A. V. T Klooster, 2018, 240) i fakt umieszczenia w nim zrédta
Swiatta nie sg dla opowiadanej przezen historii bez znaczenia.
Emotion Light to historia o narodzinach cielesnej Swiadomosci.
Interakcja z dzietem sztuki jest tutaj metaforg doswiadczania siebie
jako innego.

Doswiadczenie to zyskuje semantyczne przemieszczenie w Hello,
World! z 2017 roku - realizacji wchodzacej w sktad cyklu Learning to
See, ktdérego tworcg jest Memo Akten. Skfadajg sie nan kamera,
ekran oraz oprogramowanie rozpoznajace wizerunek odbiorcy
i modyfikujace go w taki sposob, ze na ekranie widoczna jest najpierw
rozmyta podobizna widza, ktéra z uptywem czasu staje sie coraz
wyrazniejsza, az do momentu, gdy widoczny na ekranie wizerunek
przypomina tradycyjne odbicie lustrzane.s Zgodnie z intencjg tworcy,
dzieto udostepnia widzowi symulacje procesu stopniowego
rozpoznawania Swiata od chwili narodzin, z tgq jednak réznica, ze
aspekt poznawczy zostat przeniesiony z wizualnego doswiadczania
otaczajacego nas $wiata na rozpoznawanie swojego wiasnego
wizerunku. O ile w Emotion Light ten-ktéry-jest-sobga doswiadcza
lustrzanego odbicia swoich emocji, o tyle w Hello, World! zyskuje on
swojg wiasng twarz. Dzieto to umozliwia widzowi przypomnienie
sobie, czy raczej odnowienie, doswiadczenia juz kiedys wczesniej
przezytego, lecz zapomnianego. Tej swoistej anamnezie towarzyszy

pewnego rodzaju pekniecie poznawcze, wynikajgce z niemoznosci

sPor. ogdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej artysty pod
adresem: http://www.memo.tv/portfolio/learning-to-see-hello-world/, dostep: 29 stycznia
2020.
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powrotu do unikalnego doswiadczenia inicjujgcego nasz niezmiennie
trwaty kontakt z widzialng rzeczywistoscia. W koncu ja w chwili
zaposredniczonego technologicznie wyobrazenia swoich narodzin
mam twarz dzisiejszg, a nie niemowleca. To pekniecie uswiadamia
odbiorcy kolejny wymiar jego innosci - pozornej przystawalnosci
siebie ,wtedy” i siebie ,teraz” oraz wytaniajgcej sie z niej réznicy.

Twarz zautonomizowana, uniezalezniona od reszty ciata
i umieszczona w swoim wtasnym s$wiecie, jest tematem pochodzacej
z 2014 roku instalacji artystycznej duetu Catherine Ikam i Louis Fléri,
zatytutowanej Faces.7 Realizacja ta jest najnowsza wersjg
tworzonych przez nich od poczatku lat dziewieédziesigtych ubiegtego
wieku Ssrodowisk interaktywnych, w ktorych widz ma okazje uzyczyc¢
wizerunku swojej twarzy dzietu po to, by mdc nastepnie ujrze¢ na
ekranie odgrywany z jej udziatem spektakl przenikajgcych sie
sprawczosci - tej fizycznej widza, jak i tej wirtualnej,
zaprogramowanej w dziele. (Dyens & Knutson, 1994, 330-331)
Inaczej niz w Emotion Light, tutaj widz jedynie czeSciowo kontroluje
wizualny wizerunek siebie, ktéry zaczyna rzadzi¢ sie swoimi wtasnymi
prawami, czyli ustanowiong przez dzieto logika czasowo-
przestrzenng. Widziana na ekranie twarz poczatkowo porusza sie
zgodnie z nadawang przed ludzkiego interaktora dynamika, by
nastepnie uwolni¢ sie spod dyktatu jego tréjwymiarowej fizycznosci
i zanurzy¢ sie w wygenerowanym algorytmicznie uniwersum.
W dziele Tkam i Fléri maszyna zaczyna snuc swojg tajemniczg wizje
za posrednictwem naszych ciat. (Dyens & Knutson, 1994, 330) Na
tym tez polega jego novum w widzeniu siebie jako innego. Zamiast
akcentowac innos¢ naszego ciata w obrebie znanej nam przestrzeni,

Faces pozwala doswiadczaé, choéby wyobrazonego, wyjscia poza

7Por. ogdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej artystow pod
adresem: https://www.ubikam.org/faces, dostep: 29 stycznia 2020.
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granice swojej naturalnej, czasowo-przestrzennej cielesnosci. Ten-
ktory-jest-sobg zyskuje tym samym siebie jako nowego innego -
uwolnionego z ograniczen wtasnej zmystowosci.

Przygotowana na wystawe , Art in Motion. 100 Masterpieces with and
through Media” (ZKM, Karlsruhe, 14.07.2018-20.01.2019) instalacja
interaktywna tx-mirror Martina Reinharta i Virgila Widrichas
metaforyzuje inny istotny aspekt ludzkich ograniczen czasowo-
przestrzennych. Inspiracje do powstania dzieta stanowita twdrczos¢
Zbigniewa Rybczynskiego, autora Czwartego wymiaru z 1988 roku -
jednego z najbardziej znanych jego eksperymentéw filmowych.
Czwarty wymiar jest takze podstawowym punktem konceptualnego
odniesienia dla tx-mirror. Zgodnie z klasyczng interpretacjq
wielowymiarowosci, uksztattowang w drugiej potowie XIX wieku i na
poczatku nastepnego stulecia, (Henderson, 2013, 105-111)
abstrahujgc tutaj od matematycznej ztozonosci tego zagadnienia,
obiekty wystepujace w wyzszych wymiarach przenikajg obiekty
zamieszkujace Swiaty w nizszych wymiarach. Na przyktad, kwadrat
znajdujacy sie na dwuwymiarowej ptaszczyznie jest jedynie jednym
z nieskonczenie wielu mozliwych przekrojéw ,przenikajgcego” go
tréjwymiarowego szescianu, co niezwykle przekonujgco, postugujac
sie elementarnymi pojeciami geometrycznymi, Edwin A. Abbott opisat
w swej popularnej powiesci z 1884 roku. (Abbott, 2008) Obserwacje
te mozna ekstrapolowaé na wyzszy wymiar, czynigc zasadnym
pytanie, czy nasz trojwymiarowy Swiat nie jest jedynie szczegdlng
projekcjq S$wiata czterowymiarowego. Praca Reinharta i Widricha
metaforyzuje fantazje o wizualnym doswiadczaniu czwartego
wymiaru. Sktadajg sie nan obserwujgca widza kamera oraz

Jlustrzany” ekran, na ktérym wyswietla sie przetworzone ,odbicie”

sPor. ogolny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej Virgila Widricha
pod adresem: https://www.widrichfilm.com/en/projekte/tx-mirror, dostep: 29 stycznia
2020.

30


https://www.widrichfilm.com/en/projekte/tx-mirror

uchwyconego kamerg wizerunku. Odbicie to zdaje sie podlegac
prawom jakiejs niezwykiej geometrii - sylwetka widza ulega
znieksztatceniom, nienaturalnie wydtuza sie lub kurczy. Ruchy
odbitego w nim ludzkiego ciata sg nieciggte i nieprzewidywalne. Warto
zauwazyc¢, ze o ile ciata widzéw sg tutaj zadziwiajaco plastyczne,
o tyle otaczajqca je przestrzen wyglada zwyczajnie, tak jak w odbiciu
tradycyjnego lustra. Wyswietlany na ekranie wizerunek ciata wydaje
sie by¢ penetrowany przez jaka$ wszechogarniajgcq i niewidzialng
materie, by¢ moze czterowymiarowy hiperszescian. Podobnie jak we
wczesniej wspomnianych dzietach, tak i tutaj widz ma okazje
zmierzy¢ sie z fizycznymi ograniczeniami swojego ciata. Tym razem
jednak moze nieco nad nimi intelektualnie zapanowac, przywotujac
naukowg konceptualizacje czwartego wymiaru.

W sztuce nowych medidw obok Iluster z odrealnionymi
i niematerialnymi w swej istocie odbiciami istniejgq takze dzieta,
w ktérych wizerunek widza nie traci kontaktu z fizycznoscig jego
ciata, co wiecej - jest nawet bardziej materialny niz odbicie
tradycyjnego zwierciadta. Jedng z takich prac jest PomPom Mirror
z 2015 roku Daniela Rozina.s Sktada sie nan prawie tysigc biatych
i czarnym pomponow poruszanych silnikami, dzieki czemu odbicie
Sledzonego przez kamere ciata zyskuje forme dwukolorowej mozaiki,
reagujacej na kazde drobne poruszenie widza. Praca z 2015 roku
wykorzystuje mechanizm, stosowany przez artyste w swoich pracach
juz od konca lat dziewiecdziesigtych ubiegtego wieku, kiedy to
materiq nowomedialnego lustra byty kolejno drewniane klocki,
kolorowe tasmy, wachlarze, a nawet kiczowate laleczki trolli. Tym, co
wyrdznia lustrzane prace Rozina na tle innych interaktywnych dziet

przetwarzajgcych wizerunek odbiorcy, jest dotykalnosc¢ ich ,tafli”. Ze

sPor. ogolny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej artysty pod
adresem: http://www.smoothware.com/danny/index.html, dostep: 29 stycznia 2020.
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wzgledu na fizyczne witasciwosci stosowanych przez Rozina materii,
odbicie widza jest de facto jego cieniem, wpisujgc sie zarazem
w kontekst wielowiekowej tradycji historii cienia w sztuce. (Stoichita,
2001) Cieniem jednak niezwyktym, bo dotykalnym - majacym swojg
fakture i gesto$¢, szeleszczacym przy zmianie swego ksztattu.
Istotnym aspektem prac tego artysty jest ich autonomia w przypadku
nieobecnosci widza, polegajaca na odtwarzaniu zaprogramowanych
w dziele sekwencji wizualnych. Gdy widz nie prowadzi interakcji
z dzietem, lustro zamienia sie w rzezbe kinetyczng. Pojawienie sie
obserwatora w przestrzeni pracy implikuje zachwianie regularnego
i przewidywalnego zachowania dzieta, ktére obijajac zarys sylwetki
widza, odbija tez przypadkowosc¢ jej ruchow, kruchos$¢ wyzwalanych
przez nig wizualnych fenomendw. Ja jako inny doswiadczany jest
w dzietach Rozina poprzez swodj rozszerzony technologicznie cien -
zadziwiajgco materialny w swej zjawiskowosci i tajemniczo obecny
W swej przemijalnosci.

Dyskretnie zasygnalizowany w PomPom Mirror watek przemijania
ludzkiego wizerunku stanowi gtdwng o0$ semantyczng instalacji
The Object of the Internet z 2017 roku.io Stworzona w ramach
francuskiego kolektywu artystycznego Projet EVA, tworzonego przez
Etienne’a Greniera i Simona Laroche’a, sktada sie ze swego rodzaju
komory lustrzanej, w ktérej widz umieszcza swojgq gtowe po to, by
wprawi¢ jg w przyspieszajgcy ruch obrotowy. Tym samym oczom
widza ukazuje sie odbita w nieskoriczonosS¢ przestrzen, ktéra
stopniowo zdaje sie kurczy¢ i coraz bardziej oddala¢, przywodzac na
mys$l| relatywistyczne efekty znane ze szczegodlnej teorii wzglednosci.
Co wiecej, elementem tej ,osuwajacej sie w niebyt” przestrzeni jest

zwielokrotniona twarz widza, nikngca wraz z kazdym kolejnym

10Por. ogdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej kolektywu
artystycznego pod adresem: http://projet-eva.org/en/project/the-object-of-internet/,
dostep: 29 stycznia 2020.
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obrotem komory i wymykajaca sie aparatowi ludzkiej percepciji.
Autorzy instalacji sytuuja swoje dzieto w kontekscie utopijnych
fantazji na temat cyberprzestrzeni. Przeniesiony do niej wizerunek
twarzy cztowieka (popularne selfie) zamiast zyska¢ wyjatkowosé,
a kryjace sie za nim ,ja” zrozumienie wsrod uzytkownikow
wirtualnego $wiata, stat sie obrazem z wymazanym desygnatem,
ktérego nikt nie pamieta. Dzieto problematyzuje ,rozpuszczenie sie”
ja w gestej substancji spowszedniatego internetu. Doswiadczanie
siebie graniczy w nim z melancholijnym zobojetnieniem, w ktérym
autentyzm rzeczywistej, rozumianej za Levinasem twarzy, zostaje
sprowadzony do niknacej w percepcji powierzchownosci.

Sophia Prompéry w Transient Shade z 2014 rokuii jeszcze bardziej
niz Garnier i Laroche radykalizuje problem znikania witasnego
wizerunku, aranzujgc swym dzietem sytuacje pozornie zwyczajng -
codzienne przegladanie sie w lustrze. Kiedy widz podchodzi do
zawieszonego na Scianie prostokatnego zwierciadta, aktywuje
czujniki, w efekcie czego jego lustrzane odbicie stopniowo staje sie
niewyrazne. Osnute mgtg, przestaje istnie¢. Skoro nie istnieje juz
moje odbicie w lustrze, mdgtby zastanowié widz, to czy moze istnieé
moje ja? Niebyt znaczy sSmieré. Jak zauwaza David Freedberg, wobec
martwych nie mozna odczuwac empatii. (Freedberg, 2017, 173) Nie
ma w nich bowiem podmiotéw, w ktérych sytuacje mozna by sie
wczué. Widz mierzacy sie z wykreowanym w Transient Shade
obrazem siebie, w Swietle zdefiniowanego powyzej empatycznego
doswiadczania wtasnego osoby, mogtby spostrzezenie Freedberga
poda¢ w watpliwosé. W koncu tym widzianym w lustrze znikajgcym
ciatem, metaforycznie usmiercanym, jest doswiadczajace tej sytuacji

ja. Ja jako stajacy sie niebytem, pozbawiany wizerunku swojego ciata

11Por. 0gdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej artystki pod
adresem: http://www.sophiapompery.de/index.php?/works/transient-shade/, dostep: 29
stycznia 2020.
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podmiot, nie staje sie przeciez znanym z kultury popularnej
cztowiekiem niewidzialnym, bo w przeciwienstwie do niego nie moge
dziata¢, moja sprawczosc jest na sposdb Leibnizowski monadyczna -
widze w swym nowomedialnie zaposredniczonym odbiciu siebie jako
innego, bo nieistniejgcego.

Praca Prompéry uzmystawia wyobrazeniowg utrate istnienia. Czy
mozna jednak pdjs¢ o krok dalej - metaforycznie pokaza¢ widzowi
moment po $mierci jego wizerunku? Mysle, ze tak, wzigwszy pod
uwage pochodzaca z 2017 roku interaktywng instalacje polskiej grupy
PanGenerator, zatytutowang hash2ash - everything saved will be
lost.12 Praca skilada sie z ekranu, wyswietlajagcego przestane
uprzednio przez widza swoje wifasne zdjecie. Obraz ten jest
monochromatyczny, przypomina wykonany otéwkiem rysunek.
Chwile po wyswietleniu zdjecia na ekranie obraz zaczyna sie
rozmazywac, czemu towarzyszy wysypywanie zwiru z umieszczonego
za ekranem pojemnika. Niematerialny obraz rozsypuje sie w proch,
przywotujac skojarzenie ze znanym z Ksiegi Rodzaju przestaniem.
Instalacja umozliwia odbiorcy dotkniecie i przesypanie obréconego
w proch swojego wizerunku. Twoércy osadzajgq swoje dzieto
w kontekscie wszechobecnej kultury selfie. Wzigwszy pod uwage
fakt, ze praca powstata z myslg o wystawie w Panstwowym Muzeum
Etnograficznym w Warszawie, tkwigcy w niej tadunek konceptualny
nalezy powigza¢ ze wspotczesng refleksjg muzeologiczng,
akcentujaca potrzebe odejscia od wirtualizacji eksponatéw i powrotu
materialnych rzeczy. (Olsen, 2013) Z punktu widzenia pojedynczego,
doswiadczajacego siebie za posrednictwem hash2ash widza, praca
grupy PanGenerator uniwersalizuje egzystencjalne poczucie utraty

siebie. Uobecniana w niej ,przemiana” substancji cyfrowej w zwir

12Por. ogdlny opis pracy i jej dokumentacje dostepne na stronie internetowej kolektywu
artystycznego pod adresem: https://pangenerator.com/projects/hash2ash/, dostep: 29
stycznia 2020.
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inicjuje w umysle widza namyst nad dtugim, poSmiertnym trwaniem
swojego ciata. Uruchomiona w ten sposob samoswiadomosé
wanitatywna pozwala uzmystowi¢ swoje wtasne nieistnienie - to juz

dokonane, a nie tylko stajace sie.

PODSUMOWANIE I WNIOSKI

~W dziele sztuki stykamy sie z czyms$ bliskim, a jednoczesnie to
zetkniecie w zagadkowy sposdéb wstrzgsa nami i burzy zwyczajnosc.
W radosnej i strasznej grozie dzieto sztuki oznajmia: To jestes ty -
ale méwi takze: Musisz zmieni¢ swoje zycie.” (Gadamer, 1979, 127)
A zatem: co przywotane powyzej dzieta zmieniajg w zyciu
doswiadczajgcego ich podmiotu? Mysle, ze jego wiasne wyobrazenie
0 sobie samym jako innym. Empatyczne doswiadczanie siebie jako
temat dzieta sztuki i strategia artystyczna jest cenng i jakze
wspoétczesng konceptualizacja nowomaterialistycznych pragnien
o wymykaniu sie dualistycznym ograniczeniom, takim jak myslenie
w kategoriach opozycji: ja-nie ja, ja-inny, podmiot-przedmiot,
natura-kultura. (Dolphijn & van der Tuin, 2018, 93-109) Biorac pod
uwage, dajmy na to, przeciwstawienie podmiot-przedmiot,
wyczerpujaco objasnione przez Edyte Stein dzieki rozréznieniu na akt
zrédtowy (witasciwy witasnemu przezywaniu) i niezréodtowy, (Stein,
2014, 61-68) w realiach nowomedialnego doswiadczania siebie jako
innego traci na wyrazistosci. Widziany wizerunek siebie nie jest
bowiem czyms$ zupetnie réznym ode mnie, jak bywa w przypadku
wczuwania sie w sytuacje innego cztowieka, lecz uobecnia sie w dziele
tylko i wytgcznie dzieki mojej cielesnej obecnosci. Moja innosc
w dziele sztuki nie jest niezrodtowa. Wyptywajac z mojego
doswiadczania, jest w nim samozwrotna.

Kluczowg role w empatycznym doswiadczaniu siebie jako innego
odgrywa tutaj technologiczne zaposredniczenie, gdyz wprowadza ono
nowg jakos¢ doswiadczenia. Wyliczone powyzej prace artystyczne

modyfikujg przyswajane od dziecinstwa praktyki obserwowania
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swojego lustrzanego wizerunku, ziszczajac basniowe pragnienie

’

wyrazone stowami ,lustereczko powiedz przecie...”, chciatoby sie
strawestowac: ,,...kim moge by¢, przekraczajgc ograniczenia swojego
ciata?”. Lustro nowomedialne, jak wyjasniatem powyzej, pozwala
temu-ktéry-jest-sobg znalez¢ wtasne odpowiedzi na tak postawione
pytanie. ,Przypominajac” sobie swoje wilasne narodziny,
doswiadczajac wyobrazen niecodziennych przestrzeni, az w koncu
mierzac sie z nieistnieniem siebie, widz ma szanse poszerzenia swojej
doczesnej percepcji.

Jedng z cech wyrdzniajacych nowomedialng sztuke interaktywng jest
jej zdolnos¢ do technologicznego wzmacniania pewnych
ukierunkowanych tresciowo proceséw poznawczych. (Stern, 2016)
W przypadku przywotanych powyzej nowomedialnych luster owe
wzmocnienia zyskujg konkretng konceptualng rame, odnoszaca sie
do egzystencjalnych ograniczen ludzkiej cielesnosci, pojeciowo
wyrazang takimi terminami jak narodziny Swiadomosci, czwarty
wymiar czy Smier¢ w cyberprzestrzeni. Wprowadzajg one
podwdjnego rodzaju dekontekstualizacje. Po pierwsze, opisywane
prace, obierajac za punkt wyjscia codzienne doswiadczanie wtasnego
odbicia w lustrze, dekontekstualizujg je z codziennosci, eksplorujac
mozliwosci poznawcze oferowane przez wspotczesne technologie. Po
drugie, modyfikujg naturalng sytuacje percepcyjng. Zamiast
nastawienia pragmatycznego, widz przejawia w kontakcie z nimi
nastawienie bliskie estetycznemu, ktore sprzyja uswiadamianiu sobie
swojej wiasnej obecnosci. (Seel, 2008, 42) Okolicznosci
ekspozycyjne dzieta, takie jak aura tajemniczosci zaciemnionego
pomieszczenia, nietypowa forma lustra czy nieprzezroczystosc
mechaniki medium technologicznego, wywotujg u odbiorcy zdziwienie
i poczucie obcosci, korespondujac tym samym z tematem wspdlnym
omawianych tu dziet. Ta podwdjna dekontekstualizacja stanowi

podtoze dla nowej - empatycznej sytuacji odbiorczej dzieta,
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wymykajacej sie interpretacjom formalistycznym czy
relatywistycznym. (Crozier & Greenhalgh, 1992)

Warto zaznaczy¢, ze wspomniane obiekty i instalacje artystyczne
zapraszajg widzéw do wyobrazeniowego przezycia sytuacji,
nazwanych przez Karla Jaspersa granicznymi. (Jaspers, 1978, 186)
Czy jest bowiem co$ bardziej osobistego i krancowego niz witasne
narodziny lub $mieré, bardziej pozacielesnego niz obcowanie
w niefizycznym porzadku czasoprzestrzennym? Podejmujac z
dzietem sztuki rozmowe, tzn. komunikujac sie z innym na sposob
zaproponowany przez Gadamera, kazde z omawianych tutaj dziet
zdaje sie wypowiada¢ do nas sybillicznie brzmigce stowa: ,Powiedz
mi, w jaki sposdb przezywasz sytuacje graniczne, jak sie do nich
odnosisz — a ja ci powiem, kim jestes i jaki jestes”.(Galarowicz, 2017,
196)
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