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Oliver Grau

Pamietajcie fantasmagorie! Osiemnastowieczna polityka iluzji i jej
multimedialne zycie po zyciu'

W 1919 roku studentka filozofii z Wiednia Natalia A. podczas wizyty u doktora
Victora Tauska, jednego z wczesnych ucznidéw Freuda, skarzyta sie, ze berlinscy
doktorzy latami kontrolowali i manipulowali jej myslami za pomoca dziwnego
urzadzenia elektrycznego. Maszyna wpfywdw, zgodnie z tym, co pacjentka
obsesyjnie twierdzita na jej temat, dziatata w tajemniczy sposéb, narzucajac jej
telepatycznie i telekinetycznie sny, odpychajace zapachy oraz emocje.

Maszyna wplywdw, praca zrealizowana w 2002 roku przez szkocko-amery-
kanska artystke Zoe Beloff, stanowi reprezentacje ztowieszczego medium Natalii.
Stereoskopiczny diagram umieszczony na podtodze, ktéry ogladany jest przez
okulary anaglificzne, oraz interaktywne wideo zabierajg widzéw do tréjwymiaro-
wego srodowiska, na ktére sktadaja sie performatywne kolaze oraz film na DVD.
Uzywajac wskaznika, mozemy interaktywnie wptywad na zapetlone, pojawiaja-
ce sie na szklanym wyswietlaczu wielkosci koperty sekwencje, ktére pochodza
z medycznych filméw szkoleniowych, prywatnych nagran oraz reklam?. Oto jak
wkraczamy w wewnetrzny swiat obrazéw Natalie: poprzez prace Maszyna wply-
wow artystce udato sie zaprezentowac halucynacyjng wizje nowego medium.

W formie intymnego, interaktywnego dialogu Beloff wizualizuje to, co kine-
matograficzne. Dzwieki krotkofalowych transmisji, popularne piosenki z lat 30.,
jak rowniez zarejestrowane zaburzenia atmosferyczne i geomagnetyczne pogte-
biaja 6w osobliwie opresywny nastréj, za pomoca ktérego artystka wywotuje
fantasmagoryczna obecnosc schizofreniczki lub doprowadza do naszej immersji
w jej topografie mentalng. Starsze media wizualne zyskujg dzi$ na nowo waznos¢
na polu artystycznych eksperymentéw jako powszechnie akceptowany srodek
wgladu w historie sztuki medialnej. Praca Beloff sktada sie z elektronicznych
passusow pochodzacych z materiatow, ktére — wyciggniete z zapomnianych
kontekstow — jawig sie jako archeologiczno-medialne uktadanki z wpisanymi
W nie nowymi znaczeniami.

! Redakcja dziekuje Autorowi za wyrazenie zgody na publikacje przektadu. Podstawa przekfadu:
O. Grau, ,,Remember the Phantasmagoria! lllusion Politics of the Eighteenth Century and Its Multimedial
Afterlife”, w: MediaArtHistories, ed. O. Grau, The MIT Press, Cambridge MA — London 2007.

2 Zob. P. Beausse, Z. Beloff, ,,Chrostoph Dreager: images remantes — After-Images”, w: Artpress 235
(1998), s. 43-47; Ch. Gehman, ,, A Mechanical Medium. A Conversation with Zoe Beloff and Gen Ken
Montgomery”, w: Cinema scope 6 (2001), s. 32-35; T. Druckery, Z. Beloff, ,Nam June Paik Award 2001",
w: International Media Art Award NRW, Hatje Cantz, Ostfildern-Ruit 2002, s. 20-21; S. Shaviro, ,Future
Past: Zoe Beloff's Beyond”, w: Artbyte: Magazine of Digital Arts 3 (1998), s. 17-18.
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Wszystko to sprawia, ze Maszyna wpfywow wydaje sie niezwykle wrazli-
wa refleksjg nad mediami jako takimi, jak rowniez medytacjg nad medium
ostatecznym. Beloff pokazuje, ze maszyny nie sg wytacznie narzedziami oraz
podkresla, jak bardzo media technologiczne zakorzenione s w podswiado-
mosci, w historii mediow, w przestrzeni utopijnych wyobrazen oraz to, ze s3
one nosnikami wierze magicznych. Spojrzenie artystki w przesztos¢ przenosi
nas w przestrzen-myslenia w sensie zaproponowanym przez Ernsta Cassirera,
a poprzez wybrane przez nig srodki estetycznego wyrazu, czyni nas $wiadomymi
ewolucyjnego rozwoju medidéw?.

Pomimo tego, ze kategoria ,,niesamowitego” [uncanny] stata sie modnym
stowem we wspoiczesnych debatach nad sztuka, w pracy Maszyna wptywow*
napotykamy ja w zupetnie innym kontekscie®, wydaje sie, ze Artystka nawigzuje
do opisanej przez Freuda kategorii ,,niesamowitos¢” majacej zwigzek z ,, przetrwa-
niem pojec podstawowych” (survival of primitive ideas), bedacej przyblizeniem do
dzieciecych koncepcji zycia, ktore, jak wydawato sie racjonalnym dorostym, zostaty
przezwyciezone. Zaktada to miedzy innymi wiare w nadnaturalne niszczycielskie sity,
mozliwos¢ powrotu zmartych i kontaktu z nimi, czyli cechami charakterystycznymi
animizmu. Wedtug Freuda Zrédtem ,,niesamowitego” jest sprzecznos¢ pomiedzy
tym, co myslimy, ze wiemy, a tym, czego boimy sie doswiadcza¢ w danej chwili®.

Przemyslenia na temat fantasmagorii mozna znalez¢ réwniez w medialno-
-archeologicznej pracy brazylijskiego artysty Rosagnela Renno zatytutowanej
Experiencing Cinema sktadajacej sie z pourywanych projekcji fotografii, ktéra
wyswietlana jest na eterycznym ekranie stworzonym z nieszkodliwego dymu
powstatego ze spalania oleju roslinnego’. Albo wezmy pod uwage chocby
prace Maszyna wpfywow Toniego Ourslera bedacg ,.pejzazem psychicznym”
Soho Square w Nowym Jorku® i odnoszaca sie do historycznych spektakli, ktére

3 Rozmyslaniom nad znaczeniem dystansu dla intelektualnej wydajnosci oraz nad kreowaniem
Swiadomosci wiecej miejsca niz inni mysliciele poswiecit Ernst Cassirer. W pracy Individuum und Kosmos
napisat, ze dystans konstytuuje podmiot i jest odpowiedzialny za wytworzenie ,estetycznej przestrzeni
obrazu”, jak réwniez ,przestrzeni myslenia logicznego i matematycznego”. Zob. E. Cassirer, Individuum
und Kosmos, Wissenschaftliche Buchgesellschaft, Darmstadt 1963, s. 179. Dwa lata pdzniej Aby War-
burg podkreslit znaczenie intelektualnej, budzacej swiadomos¢ sity dystansu, a nawet uwzglednit éw
Loryginalny akt ludzkiej cywilizacji” we wstepie do ,Atlasu Mnemosyne” (Der Bilderatlas Mnemosyne:
Gesammelte Schriften Abteilung 2, Band 2 [Akademie Verlag, Berlin 2000], s. 3-6).

4 V. Tausk, , On the Origin of the ‘Influencing Machine’ in Schizophrenia”, w: Psychoanalitic Quater-
Iy 2 (1933), s. 521-522.

> A. Vidler, Unheimlich: tber das Unbehagen in der modernen Architektur, Edition Nautilus, Ham-
burg 1992.

6 S. Freud, ,,Das Unheimliche”, w: Gesammelte Werke, vol. 12, ed. A. Freud, Fischer, Frankfurt am
Main 1947, s. 227-268.

7 Ow pierwszy program zawierat trzydziesci dwa obrazy wybrane z albuméw rodzinnych pochodza-
cych z roznych krajéw, na ktérych uwiecznione zostaty pary, grupy i rodziny w sytuacjach formalnych,
na ,burzuazyjnych portretach” lub w sytuacjach domowych. Inne programy zawieraty takie cykle, jak
,filmy mitosne”, ,sceny kryminalne” oraz ,,obrazy wojny"”.

8 Maszyna wplywdw zostata stworzona we wspotpracy z Public Art Fund w Nowym Jorku. Byta pre-
zentowana w Madison Square Park w dniach od 19 do 31 pazdziernika 2000. ,,Duchy” postaci kluczowych
dla historii mediow, takie jak pionier telewizji John Logie Baird oraz siostry Fox, ktére w pofowie XIX
wieku twierdzity, jakoby udato im sie nawigzac telegraficzny kontakt ze swiatem duchowym, ukazywaty
sie w ciemnosciach. Zaledwie kilka jardow od miejsca, w ktérym Logie Bird dokonat swoich pierwszych
publicznych eksperymentéw w latach 20. XX wieku (w pokoju nad Barem ltalia na Frith Street), Maszyna
wplywow zostata przetamana przez multimedialny krajobraz ztozony z widm, dzwiekdw oraz swiatfa.
Duchy uciekty z maszyny...
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wywotywaty ,ducha” danego miejsca, takich jak na przyktad fantasmagoria.
W tym kontekscie moglibysmy przyjrzec sie réwniez twoérczosci Gary’ego Hilla,
Douglasa Gordona lub Laurie Anderson.

Media wywieraja powszechny wptyw na formy zmystowego odbioru przestrze-
ni, przedmiotdw oraz czasu; sg nierozerwalnie zwigzane z ewolucjg zmystowych
mozliwosci gatunku ludzkiego. Wspotczesnie obserwujemy przemiane obrazu
w generowany komputerowo, wirtualny i przestrzenny byt, ktéry najwidoczniej
jest w stanie zmieniac sie ,autonomicznie” oraz przedstawiac wizualno-zmystowa
rzeczywistos$¢ przypominajaca byt ozywiony. Dzieje sie tak ze wzgledu na fakt, ze
to, w jaki sposoéb oraz co ludzie widzg nie jest jedynie kwestia fizjologiczna, ale
w réwnej mierze wynika ze ztozonych proceséw kulturowych. Istotne jest to, ze
biorgc pod uwage 6w kontekst kulturowy, mozna naswietli¢ takie aspekty genezy
nowych mediéw, ktére bardzo czesto pojawiajg sie po raz pierwszy w pracach
artystycznych bedacych utopijnymi oraz wizjonerskimi modelami. Z tego tez
wzgledu jedno z kluczowych zagadnien wspétczesnej polityki kulturowej wy-
rasta z powaznego braku wiedzy dotyczacej zrédet mediéw audiowizualnych.
Stoi to w powaznej sprzecznosci z wspoétczesnymi wymaganiami dotyczacymi
posiadania kompetencji z zakresu znajomosci mediéw oraz obrazu.

Marginalny oraz kruchy kinematograficzny kod zaproponowany przez Beloff
wydaje sie niezwykle ekspresyjna wizualizacjg historyczno-medialnych fanta-
zmatow, ktore charakteryzowaty laterne magike, panorame, radio oraz wczesng
telewizje, jak rowniez przewijaty sie przez dyskusje na temat cyberprzestrzeni
oraz rzeczywistosci wirtualnej. Artystka rozszerza w ten sposéb indywidualny
stan psychozy tak, ze siega on spoteczno-politycznego horyzontu.

Podczas gdy Beloff wykorzystuje zbiér elementéow nalezacych do historii
mediéw, w niemal zupetnie zapomnianej sztuce Waltera Benjamina Lichtenberg,
napisanej w latach 30., filozof projektuje zbiér nowych, utopijnych mediow?.
Z odpowiedniego dystansu wzgledem Ziemi, przy uzyciu owych utopijnych
mediéw wymyslonych przez Benjamina, mieszkancy Ksiezyca badajg warunki
panujace na btekitnej planecie, a ich obiektem zainteresowania staje sie fizyk
eksperymentalny Lichtenberg. Dlatego tez Ksiezyc wie wszystko na temat
Ziemi, natomiast Ziemia nie wie nic na temat Ksiezyca. Wsréd mediow, ktoére
sq w posiadaniu mieszkancow Ksiezyca, znajduja sie: spektrofon, za pomoca
ktérego mozna sledzi¢ wszystko, co dzieje sie na Ziemi, bedacy jednoczesnie
uchem oraz okiem Boga, zmieniajgce mowe ludzka (irytujaca dla uszu miesz-
kancow Ksiezyca) w uroczg muzyke sfer, parlamonium oraz oniroskop, ktoéry
urzeczywistnia w postaci snéw umotywowane psychoanalitycznie pragnienia.

Pomimo ze wszystkie trzy powyzej wymienione urzadzenia nasuwajg na mysl
Maszyne wptywdw, to wtasnie oniroskop pomaga nam zrozumiec prace Beloff.
Wizja Benjamina zaktada istnienie mediow, ktore sg w stanie ustyszec¢ wszystko,
zobaczy¢ wszystko, a nawet czyta¢ w ludzkich snach, ale jednoczesnie pozo-
stajg pasywne, podczas gdy Maszyna wplywdw z magicznych wierzeh Natalie
wptywa na jej Swiadomosc oraz pobudza jg seksualnie.

9 W. Benjamin, ,Lichtenberg”, w: Gesammelte Schriften, ed. R. Tiedemann, Suhrkamp, Frankfurt
am Main 1991, s. 696-720.
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Utopisci kontra apokaliptycy

Rewolucje medialne prowadzg zwykle do polaryzacji dyskursu pomiedzy uto-
pistami a apokaliptykami, do gtosu dochodzg platonskie — a czasem nawet
apokaliptyczne — komentarze. Stanowiska te bardzo czesto ktada nacisk na
tendencje antytechnologiczne i majg swoje zrodto w teorii krytycznej oraz post-
strukturalizmie. Drugg strone medalu stanowig utopijno-futurystyczne przepo-
wiednie. Obydwa bieguny, niezaleznie od tego, czy sa pozytywne czy negatywne,
tworzg teleologiczne modele, ktére w duzej mierze podazajg sladami dyskurséw
narostych wokot wezesniejszych rewolucji medialnych. Po utopijnej stronie wa-
rianty takich twierdzen, jak: Teraz nawet na odlegtos¢ bedziemy mogli odnalez¢
wiez z naszymi ciatami lub teraz iluzja bedzie zjawiskiem wszechogarniajagcym,
zderzaja sie z lekami o to, ze ucierpig nasze zmysty, a nasza kultura ulegnie
zniszczeniu lub nawet grozba utraty naszych ciat. Eisensteina'®, Minsky’ego'’,
Youngblooda'? oraz Moraveca'® nalezatoby prawdopodobnie zaklasyfikowa¢ do
grona utopistow, natomiast Ebelharda’, Postmana'®, Baudrillarda'®, a nawet
Flussera' jako apokaliptykéw.

Ow dyskurs zapoczatkowany przez rewolucje medialne wciaz powraca na
nowo: wezmy chocby pod uwage dyskusje, ktéra toczyta sie wokét rzeczywi-
stosci wirtualnej dziesie¢ lat temu, debate na temat kina na poczatku XX wieku
czy panoramy w wieku XVIII itd. Jednak analogie pomiedzy wspotczesnymi
i wczesniejszymi mediami oraz rozwazania na temat ich innowacyjnosci mozna
prowadzi¢ tylko przy uwzglednieniu historycznego kontekstu rozwoju mediéw
i wiasnie o tym bedzie traktowat niniejszy tekst.

Wiemy, ze w swojej niezwykle wptywowej, materialistycznej koncepcji Mar-
shall McLuhana interpretowat media jako przedtuzenie ciata cztowieka oraz
rozszerzenie jego percepcji zmystowej. Jednak z mojego punktu widzenia nowe
i stare media wizualne odpowiadajg nie tylko za rozszerzenie cztowieka, ale
réwniez poszerzaja sfere naszych percepcji. Wydaje sie, ze pozwalajg nam (jest
to przyktad idei utopijnej) na kontakt z oddalonymi obiektami, zaréwno tele-
matycznie, jak i wirtualnie, co stanowi sedno problemu dotyczacego psychiki,
Smierci oraz sztucznego zycia, czyli najbardziej ekstremalnych momentéw na-
szego zycia. Jednoczednie, na przeciwlegtym biegunie, fenomeny te powiekszaja
liczbe naszych zmystéw. Pozorna pewnos¢ tych iluzji jest kreowana za pomoca
kulturowych technik immersji.

10 Zob. S. Eisenstein, Das dynamische Quadrat: Schriftem zum Film, Reclam, Leipzig 1988.

" Zob. M. Minsky, Society of Mind, Simon and Schuster, New York 1988.

12 Zob. G. Youngblood, Expanded Cinema, E. P. Dutton, New York 1970.

13 Zob. H. Maravec, Robot: Mere Machine to Transcendental Mind, Oxford University Press, Oxford
2000.

4 J. A. Eberhard, Handbuch der Asthetik I, Hemmerde und Swetschke, Halle 1805.

> Zob. N. Postman, Zabawic sie na smierc. Dyskurs publiczny w epoce show-businessu, przet.
L. Niedzielski, Warszawa 2002.

16 ). Baudrillard, Wymiana symboliczna i smier¢, Sic!, Warszawa 2007.

7 \/. Flusser, Ins Universum der technischen Bilder, European Photography, Goettingen 1985.
Fragmenty tekstu w jezyku polskim zob. V. Flusser, ,,Ku uniwersum obrazéw technicznych”, w: Po
kinie?... Audiowizualnos¢ w epoce przekaznikéw elektronicznych, red. A. Gwézdz, Universitas,
Krakéw 1994,
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Latarnia magiczna i fantasmagoria

Jednym z wiecznie powracajacych oczekiwan wzgledem mediéw jest to, ze
majg one moc ,,przywracania tego, co nieobecne”, czego najlepszym przykta-
dem sg podejmowane wielokrotnie préby komunikacji ze zmartymi. Wiemy, ze
Athanasius Kircher oraz Gaspar Schott uzywali laterny magici jako narzedzia
propagatio fidei w stuzbie zakonu jezuitow, zwracali uwage publicznosci na
gniew Boga poprzez wyswietlanie obrazéw diabta'. Niestety, wspodfczesnie
mamy bardzo niewiele okazji do tego, aby doswiadczy¢ dawnych mediéw
wizualnych — zupetnie inaczej niz w przypadku malarstwa, rzezby, teatru oraz
muzyki tego okresu. Wspodiczesni badacze nie sq w stanie zrozumie¢ w petni
zrodet nowoczesnych mediéw audiowizualnych witasnie ze wzgledu na brak
mozliwosci uczestniczenia w tego typu przedstawieniach. Wyobrazmy sobie,
co oznaczatoby dla sposobu naszego postrzegania sztuki wspotczesnej, gdyby
obrazy Matisse’a lub Moneta byty dostepne jedynie na widokéwkach lub ilu-
stracjach ksigzkowych!

Stawa tego cudu optyki zaczetfa sie na dworze kréla Fryderyka Il w Kopen-
hadze za sprawg pierwszego w historii propagatora laterny magici, podréz-
nika Rassmussena Walgensteina (1609-1670), ktory prezentowat projekcje
przedstawiajgce ludzkie szkielety'. Juz w potowie XVII wieku laterna magica
(latarnia magiczna) zostata uznana za medium stuzace do opowiadania histo-
rii za pomocg wyswietlanych obrazow?°. Jednakze od samego poczatku, jesli
urzadzenie znalazto sie w niepowotanych rekach, byto wykorzystywane do tego,
aby zwodzi¢, przeraza¢ oraz manipulowad naiwnymi widzami. Kopenhascy
dworzanie byli przerazeni tak bardzo, ze krél, ktéry nie mogt znies¢ ich bojaz-
liwosci, nakazat powtarzac kazde przedstawienie trzy razy, do momentu, kiedy
widzowie oswoili sie z nowa forma wizualnosci, co zniwelowato jej wptyw?'.
Pomimo tego, ze swiadkowie nie opisali zadnych szczegétéw dotyczacych tresci

18 Zob. U. Hick, Gesichte der optischen Medien, Fink, Munich 1999, 115ff. i 129-130; W. A. Wage-
naar, ,The Origins of the Lantern”, w: New Magic Lantern Journal 1, no. 3 (1980), s. 10-12; Lanterne
magique et fantasmagorie, Musée national des techniques, ed. F. Levie, CNAM, Paris 1990; L. Mannoni,
The Great Art of Light and Shadow: Archeology of the Cinema, University of Exeter Press, Exeter 2000.

19 Pojecie latarni magicznej, ukute przez Charlesa Francois Dechalesa, ktéry w Lyon w 1665 roku
widziat jeden z pokazéw Walgensteina, odzwierciedla bardzo dobrze cudowng wiasciwos¢ latarni do
powiekszania niewielkich obrazéw do rozmiarow cztowieka. Ch. F. M. Dechales, Cursus seu mundus
mathematicus, vol. 2, Ex Officina Annissoniana, Lyon 1674, s. 665.

20 Trzy najwazniejsze postacie zwigzane z wczesng historig latarni magicznej to: naukowiec Christiaan
Huygens (1629-1695), ktéry nie tylko prawdopodobnie wynalazt ja, ale stat sie rowniez jej krytykiem,
podréznik Thomas Rasmussen Walgenstein (1627-1681) pokazujacy ja w niemalze wszystkich panstwach
europejskich, co zadecydowato o stosunku naukowcow i intelektualistéw wzgledem nowego wynalaz-
ku, oraz Johann Franz Griendel (1631-1687), ktéry zaczat produkowac latarnie magiczne na sprzedaz
w 1671 roku w Nurnberg i rozpoczat tym samym tradycje manufakturnicza, ktéra trwata przez ponad
dwiescie lat. Griendel byt bytym mnichem z zakonu kapucynow, ktory nawrdécit sie na protestantyzm
i przeprowadzit do Nirnberg w 1670 roku. Miat ogromng wiedze dotyczacg architektury wojskowej,
optyki oraz matematyki. Posréd instrumentow optycznych, ktére miat w ofercie sprzedazy w 1671 roku,
zgodnie z listg 25 instrumentow wystang do Gottfrieda Wilhelma Leibniza do Hannoveru, znajdowata sie
rowniez latarnia magiczna. Zaprojektowane przez niego modele znacznie roznity sie od tych, ktére mozna
byto naby¢ w dunskich oraz zachodnioeuropejskich manufakturach, poniewaz sktadaty sie z poziomo
utozonego cylindra opartego na metalowej podstawie w ksztatcie lejka, tymczasem wiekszos¢ modeli
zaopatrzona byta w cylindry utozone pionowo lub w prostokatne drewniane pudetka.

21 0. Jacobeus, Museum regierium, seu catalogus rerum, vol. I, Copenhagen 1710, s. 2.
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pierwszych pokazow latarni magicznej, byli jednomyslni w swojej ocenie Wal-
gensteina jako ,showmana”, ktory byt w stanie wywotac szok oraz utude i za
pomocg nowego instrumentu optycznego z fatwoscig wykorzystywat przesady
publicznosci. Oczywiste wydawato mu sie, ze cechg latarni magicznej, ktéra
najbardziej przyciggata publicznos¢, byta mozliwos¢ przywotywania ponadna-
turalnych zjaw oraz duchéw pojawiajacych sie niemalze jak za sprawg dziatania
magii. Zarzuty wysuwane przeciwko magikom obstugujacym latarnie wyrazaty
gteboko zakorzeniong nieufnos¢, ktéra dzisiaj przypisywana jest, szczegolnie
przez pisarzy, sugestywnej mocy obrazéw?.

W przeciggu kolejnych dekad uzycie latarni magicznej rozpowszechnito sie, a jej
niewielkie swiatfo wywarto ogromne wrazenie podczas ciemnych nocy tamtych dni,
co dzisiaj trudno juz nam sobie wyobrazi¢. Wspétczesne podejscia do tej proble-
matyki odwotujg sie do magicznego i spirytualistycznego charakteru przedstawien
latarni magicznej: po paru minutach zgromadzonym ukazywata sie pod postacia
ducha podobizna znanej im dobrze osoby, ktéra pojawiata sie tuz przy podtodze
i rosta do momentu, az stawata sie rozpoznawalna i dobrze widoczna. Poczgwszy
od lutego 1790 roku, tego typu pokazy ulegty instytucjonalizacji i organizowane
byty w wiedenskim teatrze Josefstadt. Wnetrze teatru udrapowane byfo w catosci
czarnym materiatem oraz udekorowane czaszkami i biatymi ,magicznymi kregami”.
Wieczorna rozrywka rozpoczynata sie od symulacji sztormu, ktérego zwienczeniem
byty grzmoty, wiatr, gradobicie oraz deszcz. Kulminacyjnym punktem byt moment
zaklinania duchéw. Podczas kazdego wieczoru pojawiaty sie trzy duchy. Kazda ze
zjaw czynifa kilka krokéw w strone publicznosci, a nastepnie ulatniafa sie w taki
sam sposdb, w jaki sie pojawiata. Duchy oraz przerazajace zjawy ukazaty sie po-
nownie w wielkim stylu w latach 90. XVIII wieku. W potowie lat 80. sztukmistrze,
tacy jak Paul Philidor, dla ciekawskiej oraz zafascynowanej nowa forma rozrywki
niemieckiej publicznosci zaczeli organizowa¢ pokazy wzorowane na przedstawie-
niach Johanna Georga Schropfera, wolnomularza oraz iluzjonisty wykorzystujace-
go latarnie magiczng, ktérego tajemne moce byly owiane legenda. Gwozdziem
programu pézniejszych przedstawien Schropfera byly projekcje zjaw na scianie
dymu z uzyciem niewidocznej dla publicznosci latarni magicznej?®. Otrzymywane
w ten sposob obrazy byty migotliwe i ulotne, a sadzac po reakcjach publicznosci,
uzyskiwany efekt niezwykle przerazajacy?*. Schropfer korzystat z catej palety trikdw,
z projekcjg z wykorzystaniem luster, niskimi gtosami wydobywajacymi sie z po-
ukrywanych tub czy asystentami przebranymi za duchy oraz efektami dzwiekéw
burzy wtacznie. Do tego arsenatu srodkdéw wytwarzania iluzji Paul Philidor dodat
jeszcze lampe Argada, ktéra wytwarzata o wiele silniejsze Swiatto, dzieki czemu
mozliwe byto zaprezentowanie obrazéw o wiele wiekszej widowni, co stafo sie
poczatkiem fantasmagorii.

Innym pionierem wczesnego biznesu polegajacego na wytwarzaniu iluzji byt
jeden z jej mistrzéw Johann Carl Enslen, ktéry zyskat stawe w Europie miedzy

22 7ob. M. Jay, Downcast Eyes: The Denigration of Vision in Twentieth Century French Thought,
University of California Press, Berkeley 1993.

23 B. Bekker, Chr. August Crusius Bedenken Gber die Schépferischen Geisterbeschwérungen mit
antiapocalyptischen Augen betrachtet, Berlin 1775.

24 Ta technika zostafa opisana po raz pierwszy w latach 1769-1770 przez Gilles-Edmé Guyot w No-
uvelles récreations physique et mathematigues.
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innymi dzieki ,towom na Niebie”, czyli latajgcym rzezbom oraz innym nad-
zwyczajnym Srodkom iluzji. O ile w przedstawieniach Philidora dominowaty
opowiesci o duchach, o tyle w berlinskich przedstawieniach fantasmagorii
rozszerzono zakres tematéw?>.

To wiasnie w Berlinie fantasmagoria oczarowata jednego z najstynniejszych
reprezentantow tego gatunku, belgijskiego malarza, fizyka, niesamowitego or-
ganizatora, baloniarza oraz ksiedza Etienne Gaspard Robertsona. W 1798 roku
przetransportowat on immersyjne medium do porewolucyjnego Paryza, gdzie
od 1802 roku prezentowat je, podobnie jak w innych miastach europejskich —
od Lizbony po Moskwe?¢. W XIX wieku fantasmagoria swiecita swoj triumf we
wszystkich krajach zachodnich?’.

W tym czasie réwniez pokazy latarni magicznej ulegty ewolucji w stosunku
do tradycji XVIll-wiecznej i staty sie bardziej réznorodne. R6znego rodzaju
aparaty projekcyjne, takie jak na przyktad fanatinoskop, staty sie przenosne
dzieki temu, ze mozna je bylo przesuwac bezszelestnie na wypolerowanych
kotkach mosieznych za pétprzezroczystym ekranem (tak, ze zaréwno ekran, jak
i sama maszyna byty niewidzialne dla publicznosci), dzieki czemu obraz mégt
sie zmniejszad i powiekszad. Ponadto dzieki uzyciu disolweréw naktadanych na
soczewke mozliwe byty efektowne przejscia od jednej sceny do drugiej, dzieki
czemu uzyskiwane byto niezwykle wyrafinowane wrazenie ruchu i pojawita sie
mozliwos¢ kreowania réznorodnych nastrojow. Fantasmagoria po raz pierwszy
w historii otworzyta wirtualng gtebie przestrzeni obrazu jako sfery dynamicz-
nych zmian. Wszystkie powyzsze zmiany byty mozliwe dzieki uzyciu ekranu?.

Podobnie jak w wypadku ,,iluzjonizmu” oraz ,,immersji” okazato sie, ze fan-
tasmagoria nie jest w zadnym razie prostym terminem. W potowie XIX wieku
zaczyna by¢ bowiem réwniez terminem politycznym, zaczyna by¢ odczytywana

2> Prezentowat on cmentarz Petrarki i Laury, opowiadat za jej pomoca historie Abelarda oraz Eloisy,
jak réwniez odmalowywat portrety Fryderyka Wielkiego oraz generafa Ziethena; zob. S. Oettermann,
J. Karl, ,,Enselen’s Flying Sculptures”, w: Daidalos 37, 15 (1990), s. 44-53.

% ] E. Varey, ,Robertson’s Phantasmagoria in Madrid 1821", w: Theater Notebook 9-11, s. 154-157.

27 Przedstawienia z wykorzystaniem latarni fantasmagorycznych braci Dumontiez odbywaly sie réwniez
w Ameryce Pétnocnej, jednakze zamiast duchow Woltera oraz Fryderyka Wielkiego publicznos$¢ miata
mozliwos¢ spotkac sie z Georgem Washingtonem, Benjaminem Franklinem oraz Thomasem Jeffersonem.
W teatrach w Londynie, Nowym Jorku, Berlinie, Filadelfii, Mexico City, Paryzu, Madrycie, Hamburgu oraz
innych miastach zarzadzajacy nimi organizowali pokazy fantasmagorii i w XIX wieku uwazali latarnie
magiczng za przydatne narzedzie umozliwiajace organizowanie pokazow dla duzej publicznosci. Po bardzo
szybkim postepie technicznym, ktéry dokonat sie w pierwszej potowie XIX wieku, nastgpita ogromna
zmiana zwigzana z kulturg pokazow latarni magicznej w drugiej potowie tego stulecia. We wczesnych
latach dwudziestych XIX wieku brytyjskie przedsiebiorstwo Carpenter and Westley wyprodukowato
sporej wielkosci metalowy model, w ktérym wykorzystywano lampy typu Argand. Umozliwito to uzycie
latarni magicznej w klasach oraz podczas wyktaddw i seminariéw. Nie jest przypadkiem réwniez fakt,
ze magia, spirytualizm oraz przestrach, jaki tgczony byt z nowym medium, w potowie XIX wieku przero-
dzity sie w ogromny ruch spoteczny w Stanach Zjednoczonych. Szacuije sie, ze w 1859 roku byto okoto
miliona spirytualistéw. A. Gauld, The Founders of Phisical research, Schocken, New York 1986, s. 29. Na
temat relacji pomiedzy spirytualizmem a elektrycznoscig zob. W. Hagen, Die entwendete Elektrizitét:
Zur medialen Genealogie des ‘modernen Spiritismus’, http://www.whaagen.de/publications/. Pomiedzy
wyznawcami spirytualizmu byto wiele prominentnych postaci tamtej epoki, m.in. Harriet Beecher Stowe
oraz prezydent Abraham Lincoln. R. M. Goldfarb, C. R. Goldfarb, Spiritualism and Nineteenth-Century
Letters, Fairleight Dickinson University Press, Rutheford 1978, s. 43-44.

28 \Wedtug Oxford English Dictionary pojecie ,screen” (ekran) pojawito sie po raz pierwszy okoto
1800 roku i tgczone byto z pokazem fantasmagorii.
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w kontekstach politycznych. Nawet Marks uzyt tego pojecia w napisanym
w 1867 roku Kapitale, gdzie odnidst sie do niego, opisujac zrédto naddatku
jako ,,fantasmagoryczne”?.

Pokazy Robertsona osiggnety w Paryzu spektakularny sukces, przede wszyst-
kim po tym, jak przeniodst je do nowej, nastrojowej lokalizacji w opuszczonym
klasztorze kapucyndw, do ktérego publicznos¢ mogta jedynie wejs¢, przechodzac
przez cmentarz. Udato mu sie réwniez dopracowac techniczng strone przedsta-
wienia; rozszerzyt wreszcie repertuar Enslena o Wolterowskie wizje, kuszenie
Swietego Antoniego oraz scene z trzema wiedZzmami zaczerpnietg z Makbeta®.

W wieczornym pétmroku widzowie przechodzili przez ciemne podwoérze,
nastepnie szli zaciemnionym korytarzem, na ktérego scianach wisiaty mroczne
malowidta, az do Salon de Physique, wunderkamery — gabinetu osobliwosci
— gdzie zgromadzone byty przyrzady optyczne i auralne, takie jak peep shows,
krzywe zwierciadta oraz tableaux przedstawiajgce miniaturowe pejzaze. Robert-
son wytwarzat rowniez iskry elektryczne, ktore okreslat jako fluidum novum,
ktére ,sprawiaty, ze martwe ciata przez jakis czas sie ruszaty”. Zatem ,, druga
strona”, nowe medium elektryczne wraz z jego utopijnymi konotacjami, jakie
nasuwato, kojarzone byto z iluzjami zmystowymi. W zwigzku z tym ogladajaca je
publicznos¢, po przekroczeniu progu pomieszczenia projekcyjnego, wprowadza-
na byta w stan Swiadomosci mieszczacy sie w ramach zaréwno naukowych, jak
i magicznych. Kiedy to nastepowato, Robertson oznajmiat, ze za chwile pojawia
sie ,zmarli i nieobecni”3'. Widzowie pograzeni byli w catkowitej ciemnosci tak,
ze nie dafo sie wyrézni¢ ani pierwszego, ani drugiego planu, ani powierzch-
ni, ani odlegtosci, jedynie wszechogarniajgcy, nieprzebyty mrok — ,podniosta
ciemnos¢” — jak okreslat jg Burke®2. Wprowadzone przez Robertsona innowacje
odrozniaty fantasmagorie od wszystkich innych maszyn istniejgcych w tym
czasie. Swiadomos¢ znajdowania sie w pomieszczeniu znikata stopniowo ze
wzgledu na panujaca w nim absolutng ciemnos¢, dreczacg muzyke, a przede
wszystkim — wyswietlane obrazy. Wszystkie te elementy miaty za zadanie trzy-
mac w ryzach, kontrolowac i potegowac percepcje widzéw.

Po tym, jak widzowie usiedli, trwajac w naboznym milczeniu, dawat sie
stysze¢ gtos komentatora méwiagcego o ,religijnej ciszy”, co przerywane byto
niemalze natychmiast przez odgtosy padajacego deszczu, grzmotéw oraz dzwieki
szklanej harmoniki. Ow instrument muzyczny, na ktéry utwory pisali wszyscy
znani kompozytorzy epoki, od Mozarta do Beethovena, zostat wynaleziony
przez Benjamina Franklina, reprezentujacego nowy wiek nauki oraz mistrza
i znawcy elektrycznosci. Z jej pomocg mozliwe byto uzyskanie efemerycznej

29 Adorno oraz Benjamin rowniez postugiwali sie tym terminem. Miedzy innymi fenomen targéw
Swiatowych okreslany byt przez Benjamina jako , fantasmagoryczny”. Zob. M. Cohen, , Walter Benjamin’s
Phantasmagoria”, w: New German Critique 43 (1989), s. 87-108.

30 Dodatkowo zajmowat sie réwniez produkgjg tak zwanych latarni fanatoskopicznych. Niezwykty
projekt tych aparatow pozwalat na projekcje przezroczy oraz nietransparentnych slajdéw, jak réowniez
tréjwymiarowych kukietek.

31 E. G. Robertson, Mémoires récréatifs, scientifiques et anecdotiques du physicien-aéronaute, Clima
Editeur, Langres 1985. Zob. réwniez ,La Phantasmagorie”, w: La Fleur Villageoise 22 (28 lutego oraz
23 maja 1793).

32 'ami des lois”, 955 (28 March 1789), s. 1.
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Sciezki dzwiekowej przeznaczonej na potrzeby spektaklu wizualnego, co jeszcze
bardziej zwiekszato immersje w sceniczny Swiat obrazéw. Nastepnie z ciemnosci
wytaniaty sie Swiecace zjawy, ktére poruszaty sie w kierunku publicznosci.

Z dzisiejszej perspektywy iluzja, ktorej zrédtem byty owe obrazy, moze sie
wydawac zabawna, jednak nalezy sobie zdac¢ sprawe, ze kompetencje medialne
zmieniaja sie i byly wtedy na zupetnie innym poziomie niz obecnie. Robertson
pisat, ze widzowie byli jak porazeni, zszokowani owymi mglistymi obrazami,
natomiast dziennik Ami des Lois zalecat ciezarnym kobietom, aby, jesli chca
unikng¢ poronienia, trzymaty sie z daleka od fantasmagorii**. Mozna by z pew-
noscig wykazac, ze niepochlebne opinie stanowity w zasadzie dla fantasmagorii
dobra reklame, ktéra miata wptyw na jej popularnos¢, jednak jest to tylko czes¢
prawdy. Gdyby bowiem medium zasadniczo réznito sie od tego, co obiecywano
w reklamie, z pewnoscig nie osiggnefoby tak znaczacego i dtugotrwatego sukcesu.

W 1800 roku znany paryski pisarz Grimod de la Reyniére napisat: , Niniejszym
dokonata sie catkowita iluzja. Catkowita ciemnos¢ panujaca w pokoju, wyboér
zdje¢, zadziwiajgca magia ich prawdziwie monstrualnego wzrostu, magia, ktéra
im towarzyszy — wszystko to zostato przygotowane, aby zdumiewac wyobraznie
i podbi¢ wszystkie twoje zmysty”34.

Oczywiscie Robertson nie mégt pozwoli¢ sobie na to, aby mie¢ reputacje
szarlatandw w rodzaju Cagliostra ani tez, by kojarzono go z magig obrazowa
uprawiang przez reprezentantéw Kosciota katolickiego, takich jak Della Porta,
Kircher, Schott czy Zahn®*. Wolat okresla¢ siebie jako tworce , efektow nauko-
wych”, cho¢ oczywiscie nie stronit od wszelkiego rodzaju trikéw. Ikonografia
wykorzystywana przez Robertsona zawierata rowniez wspotczesnych mu ludzi,
ktorzy zostali skazani na Smier¢ — Marata, Dantona i Robespierre’a. Postugujac
sie wariacjg doktryny transsubstancjacji, przywracat ich do zycia za pomoca
swojego magicznego medium sposrod kiebigcego sie siarkowego dymu. Jednak
w porewolucyjnym Paryzu nie odwazyt sie przywrocic¢ do zycia Ludwika XVI. Ptacit
podstawionym osobom z widowni, aby podczas pokazu wstawaty i krzyczaty

3 @G. de La Reyniére, Courrier des Spectacles 1092, 7 marca 1800, s. 3.

34 B. M. Stafford, F. Terpak, Devices of Wonder: From the World in a Box to Images on a Screen,
Getty Research Institute, Getty Publications, Los Angeles 2001.

3 Technika rozpraszania wynaleziona na potrzeby latarni magicznej nadawata ekspansji lub kompresji
czasu specjalnej wartosci estetycznej, ktéra wspomagana byta przez magiczne i iluzjonistyczne efekty
medium. Logicznie nastepnym krokiem w procesie zblizania sie do filmu byto potgczenie wielkoformato-
wej panoramy wraz z efektem ruchomych obrazéw. Na tym etapie odnosimy sie do innego poprzednika
kinematografii poprzez skoncentrowanie sie na estetycznej kategorii iluzji ruchu. Pomimo tego, ze do-
Swiadczenie czasu uptywajgcego pomiedzy kolejnymi obrazami w mechanicznych teatrach znanych juz
w antyku oraz renesansie byto prymarnym zrédtem odniesienia w przypadku tych medidw, to wtasnie
ruchome panoramy zaprezentowane na Wystawach Swiatowych w XIX wieku stanowity przetom, czynigc
z ruchu gtéwny element dyspozytywu. Symulowane podréze na poktadzie parowcéw i pociggdw wraz
z obrazami, na ktorych pokazany byt wolno zmieniajacy sie krajobraz, byty szczegdlnie popularnym mo-
tywem ruchomych panoram. Tego typu doswiadczenie wizualne byto réwniez wprowadzone do teatru,
gdzie dtugie malowane ptétna umieszczone na ruchomych rolkach byty rozwijane tuz przed oczami
publicznosci (tak zwane changing panoramas). Zob. Sehsucht: Das panorama als Massenunterhaltung
des 19. Jahrhunderts, red. M.-L. Plessen, Budenskunsthalle Bonn, Stroemfeld/Roter Stern, Basel 1993,
s. 230f. W pierwszej potowie XIX wieku potrzeba ogladania zmiennych obrazdw, niezaleznie od tego,
czy w detalu czy jako catos¢, stacjonarnie lub ruchomo, doprowadzita do pokazywania na scenie wielu
popularnych obrazdw, ktérych gtéwnym tematem byty procesy. Pod koniec wieku skonstruowano pierwsze
panoramy, gdzie publicznos¢ znajdowata sie na ruchomej platformie, ktérej petny obrét umozliwiajacy
zobaczenie catego obrazu zajmowat okoto 20 minut.
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., TO moja zona, to moja zmarta zona!”, po czym zwykle wybuchata panika. Pod-
czas typowego przedstawienia ostrzegat publicznos¢ takimi stowami: ,,Patrzcie
z optymizmem w los, jaki czeka was wszystkich pewnego dnia: Pamietajcie
fantasmagorie!”. Jesli przyjrzymy sie postaci Robertsona oraz jego pokazom
fantasmagorii, jak pod lupg wida¢ ambiwalencje tej epoki: narzucone przez
autorytet Kosciofa jarzmo zostato zrzucone, a fantasmagoria rozpanoszyta
sie w nalezacym niegdys do niego budynku. Jednakze blask wieku o$wiecenia
zaczat powoli przygasa¢ wraz z mglistymi Swiadectwami istnienia rozmaitych
przesadoéw, pseudonaukowych eksperymentédw oraz przerazajagcymi scenami
masowych egzekucji w czasie Terroru, ktére rozgrywano réwniez przed oczami
publicznosci zebranej na seansach fantasmagorii. Okazafo sie, ze nieznane dotad
medium miato niezwykle silny, sugestywny potencjat, ktéry sprawit, ze zaczeto
by¢ postrzegane jako przyrzad naukowy, a nie tylko magiczna sztuczka3.

Medium fantasmagorii jest czescig historii immersji, niedawno rozpozna-
nego fenomenu, ktérego obecnos¢, jak pokazatem w mojej ostatniej ksigzce,
daje sie zaobserwowac w niemal catej historii zachodniej sztuki. Immersja jest
wytwarzana w momencie konwergencji pomiedzy dzietem sztuki a aparatem
przeznaczonym do tworzenia obrazéw lub wtedy, kiedy przekaz i medium sta-
nowig nierozdzielng jednos¢ tak, ze medium staje sie przezroczyste.

W wypadku fantasmagorii doszty do gfosu wszystkie fenomeny znane nam
ze sztuki wspodtczesnej oraz reprezentacji wizualnej. Stanowi ona model ,, ma-
nipulowania zmystami”, funkcjonowania iluzjonizmu, przeplatania sie realizmu
oraz fantazji, materialnego podtoza sztuki, ktére wydaje sie niematerialne, jak
réwniez zwigzanych z tym problemoéw typowych dla epistemologii oraz dzietfa
sztuki jako takiego. W przeciwienstwie do panoramy, ktéra odkrywata przed
widzem dos¢ duzg czes$c krajobrazu, fantasmagoria nawigzywata do starej magii
szamanizmu, gdzie poprzez medium mozna byto nawigza¢ kontakt ze zmartymi
przodkami. Obrazowy swiat przerazajacych latarni magicznych dopasowat sie
zatem jedynie do idei, ktére funkcjonowaty wsréd ludu i jedynie wyolbrzymit je
poprzez uzycie niezwykle sugestywnego nowego medium. Pomimo tego, ze Be-
loff nie prezentuje swoich obrazéw jako bytéw nadprzyrodzonych, postrzegamy
jej prace jako simulacrum nieprawdopodobnych przekonan; zatem zachowane
zostajg w niej fantasmagoryczne fascynacje. Fantasmagoryczne przestrzenie
odgrywajg bardzo wazna role w potaczeniu z mediami utopijnymi, réwniez na
gruncie sztuki medialnej, takiej jak teleobecnos¢ i sztuka genetyczna.

Teleobecnos¢
Nowa, zaposredniczona poprzez dane epistemologia otworzyta sie w paradok-

salny sposéb na nowa parametryczng teleobecnos¢ oraz na globalng wymiane
obrazéw?’. Cyfrowe obrazy pojawity sie na HMD, na CAVE, na $cianach, a nawet

3 0. Grau, Virtual Art: Ffrom lllusion to Immersion, The MIT Press, Cambridge MA — London 2003.

37 Por. O. Grau, , The History of Telepresence: Automata, lllusion, and the Rejection of the Body”, w:
The Robot in the Garden: Telerobotics and Telepistemology on the Internet, red. K. Goldberg, The MIT
Press, Cambridge MA — London 2000.
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— jak w przypadku prac Paula Sermona Telematic Dreaming — na zwykiej poscieli
lub na scianie wody w pracy A Body of Water. Instalacja A Body of Water (1999)
przedstawia w zjawiskowy sposéb spoteczng moc sztuki Paula Sermona i Andrei
Zapp. W Muzeum Wilhelm-Lehmbruck zwiedzajacy wchodzili do pokoju, ktéry
byt blue boxem, aby nawigza¢ kontakt z publicznoscig zwiedzajacg nieczynna
kopalnie, jak réwniez z widzami znajdujacymi sie w Waschauke Herten, gdzie
byta kolejna czes¢ instalacji. Wyswietlane na powierzchni tryskajacych z prysz-
nicéw, rozproszonych mgtawicowo strumieni wody, obrazy odwiedzajacych
muzeum réwniez nabraty fantasmagorycznej intymnosci. W ruinach bedacych
pozostatoscig epoki przemystowej Paul Sermon i Andrea Zapp wykreowali przed-
stawienie, ktére byto zaréwno niezwykte, jak i malownicze. Fizyka kwantowa
uczy nas, ze rzeczywistos¢ jest wynikiem obserwacji, jednak w tym przypadku
to, co bliskie i odlegte, zbiegto sie ze sobg w czasie rzeczywistym, dzieki czemu
zostat stworzony paradoks: Jestem tam, gdzie mnie nie ma i mam na to dowody
ptynace ze zmystéw, ktére przeciwstawiajg sie mojemu osgdowi.

Dzieki stworzeniu wyobrazonej przestrzeni udato im sie przywotac pokolenia
gornikow, ktérzy zwykli zmywac wszechobecny pyt weglowy ze swoich spoconych
ciat, co stanowito rozszerzenie telematycznej formuty prac Sermona w kierunku
krytyki spotecznej zaktdcajacej jej fantasmagoryczng intymnos¢. O ile w pracy
Maszyna wpfywdw zostaje nawigzany kontakt z psychika, o tyle poprzez wie-
lokrotne uzycie teleobecnosci w historii mediéw prébuje sie nawigzac kontakt
z transcendencja, co pokazano we wczesniejszej literaturze. Instalacja Paula
Sermona powinna byc¢ rozwazana réwniez z uwzglednieniem tego kontekstu.

Ewolucja cyfrowa: A-life

Ostatnio, na fali rozwoju nowych gatunkéw w sztuce, medialna sztuka cyfrowa
zaczeta zmieniac tradycyjny krajobraz sztuki w kierunku modelu procesualne-
go. Nowe czynniki, takie jak interakcja, telematycznos¢, genetyczny proces
powstawania dzieta, tylko zachecity do podejmowania nowych wyzwan i prze-
kraczania granic, na co wskazuje bardzo czesto archeologia nowych mediow.
Dominujaca tendencja polega na pofaczeniu percepcji widza z medium wizu-
alnym, ktérego rozwoj polega przede wszystkim na zaangazowaniu wszystkich
zmystow cztowieka. Wydaje sie, ze w dzisiejszej sztuce nowych mediéw staje
sie to dominujacym trendem. O ile fantasmagoria taczyta widzow ze zmartymi
poprzez spirytualizm i immersje, o tyle praca A-Vole Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau pokazuje Swietliste sztuczne zycie w zaciemnionej przestrzeni.
Dzieta sztuki powstajg w ten sposob, ze zintegrowane w nich zostajg symulacje
takich rodzajow sztuki, jak architektura, rzezba, malarstwo, scenografia oraz
historyczne media obrazowe, jak teatr, kino i fotografia. Wszystkie te elementy
zostajg wigczone w przestrzen, ktora istnieje jedynie poprzez wytwarzane przez
siebie efekty. Obrazy cyfrowe otwierajg interaktywng przestrzen obrazowa,

3 New Screen Media: Cinema/Art/Narrative, red. M. Rieser, A. Zapp, British Film Institute, London
2002; ARS ELECTRONICA: CODE=The Language of Our Time, red. G. Stocker, Ch. Schopf, Hatje Cantz,
Ostfildern 2003.
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ktérej informacji dostarczajq czujniki oraz bazy danych. Pozwala to na zmiane
srodowiska wizualnego w procesualny oraz ,inteligentny” sposéb. Sg to obrazy,
ktorych cechy fizyczne zblizone sg do funkgji, jaka petnig wyswietlacze lub ekrany;
obraz staje sie powierzchnia, ktéra stuzy do wyswietlania potgczonych w sie¢
informacji, ktéra telemetycznie przybliza odlegte wydarzenia rozgrywajace sie
w innych lokalizacjach oraz pozwala nam wptywac na nie, pomimo dzielgcego
je od nas dystansu. W ten wiasnie sposéb cyfrowe obrazy umozliwiajg zama-
zanie granicy pomiedzy oddzielnymi gatunkami. Poprzez uzycie algorytméw
genetycznych przestrzen obrazu moze zostac¢ zaludniona przez biologiczne
organizmy, dzieki czemu wptywajg na nig procesy ewolucyjne i zwigzane z nimi
zmiany, przez co dochodzi do potaczenia sztucznej natury oraz sztuki.

Pomyst na to, aby pozwoli¢ przedmiotom na niemalze magiczne przesuwanie
sie tuz przed oczami widzow, znany juz z fantasmagorii oraz latarni magicznej,
wykorzystywany jest dzi$ — oprocz oczywistego przyktadu, jakim jest IMAX —
w sztuce komputerowej. Artysci-naukowcy, tacy jak Thomas Ray, Christa Som-
merer oraz Karl Sims symulujg w swoich pracach procesy zyciowe: ewolucja
i selekcja stajq sie metodami uzywanymi na gruncie sztuki medialnej. Przy pomocy
algorytméw genetycznych teatralny swiat obrazéw komputerowych nie tylko
zyskat nowe narzedzie projektowania, ale moze stac sie rowniez podobny do
zywej istoty. Software’owi agenci, ktérzy wydaja sie tréjwymiarowi, przekazuja
swoja fenomenologie kolejnej ,generacji” agentéw zgodnie z ewolucyjnymi
wzorami reprodukgji, ktére nastepnie podlegajg modyfikacji przy uwzglednieniu
zmiennych zgodnie z zasadami krzyzowania sie oraz mutacji i na ich podstawie
tworza sie nowe pokolenia agentéw. Jedynym ograniczeniem jest rama selekcji
narzucona przez artyste.

SonoMorphis jest fantasmagoryczng instalacja faczacg ludyczne kombinacje
z wizualizacjami skomplikowanych form sztucznego zycia, ktéra zostata wykona-
na w 1999 roku przez Berndta Lintermanna. W ciemniej przestrzeni widoczne sg
za kazdym razem nowe biomorficzne ciata tworzone na podstawie algorytmoéw
genetycznych. Lintermann sprawia, ze sztuczne organizmy nieustannie obracajg
sie wokoét wtasnej osi, aby uwydatnié przestrzennos¢ swej pracy, wzmocniong
jeszcze dodatkowo przez stereofoniczne dzwieki powstajgce w wyniku dziatania
procesow losowych. Celem, jaki postawit przed sobg artysta, byto nadanie insta-
lacji mozliwie najbardziej elastycznej struktury, Lintermann bowiem postrzega
ja jako instrument sktadajacy sie z wizualnych i akustycznych komponentow.
Artysta twierdzi, ze liczba mozliwych kombinacji wynosi 10%, co stanowi dla
niego liczbe symboliczng, poniewaz prawdopodobnie wtasnie tyle atomdéw
znajduje sie w catym wszechswiecie. Liczba mozliwych wariacji SonoMorphis
jest niezwykle duza i wtasciwie niemozliwe jest poznanie chocby czesci z nich.
W ciemnosci CAVE SonoMorphis jawi sie jako wspotczesna fantasmagoria.

Dyskusje na temat genetyki, sztucznego zycia lub a-life®® po raz pierwszy
pojawity sie na gruncie bioinformatyki oraz informatyki, jednak wkrotce zostaty
uzupetnione o modele, wizualizacje oraz obrazy, ktérych rodowdd byt Scisle

3 L. Mignonneau, Ch. Sommerer, Creating Artificial Life for Interactive Art and Entertainment, Artificial
Life VI, Workshop Proceedings, University of Portland, Portland 2000.
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artystyczny, sztuka bowiem stata sie katalizatorem owej kontrowersyjnej debaty.
Z punktu widzenia teorii, ewolucja stanowi przetomowy moment przetwarzania
obrazow: kontrolowane uzycie zasad losowych pozwala na wytworzenie nieprze-
widywalnych, niemozliwych do zreprodukowania, unikalnych oraz zmiennych
obrazow. Jednym z probleméw, z ktérym przyszto sie zmierzy¢ wyznawcom
a-life, takim jak Langton i Ray, jest postrzeganie przez nich ekosfery komputera
jako ozywionej w tradycyjnym znaczeniu tego pojecia®. Przedstawiciele tego
pogladu twierdza, ze wyswietlane stworzenia nie sg jedynie podobne to orga-
nizmow zywych, ale sg zywe, co z teoretycznego punktu widzenia wydaje sie
naiwne*'. Stanowisko to charakteryzuje sie piktorializmem, jednak nie nalezy
zapomina¢, ze u podstaw wszystkich wygenerowanych komputerowo obrazéw
lezg obliczenia. Kiedy bierzemy pod uwage funkcje i programy sztucznego zycia,
obraz jawi sie jako abstrakcja oparta na biomorficznej strukturze konkretyzacji.
Naukowa legitymizacja obrazéw jest wynikiem algorytmicznej analogii, jaka
mozna przeprowadzi¢ pomiedzy nimi a przypominajacymi zycie zasadami ewo-
lucji. Jednak mimo ze zwienczeniem tego procesu jest wizualizacja aspektow
teorii dotyczacych zycia, w jej wyniku otrzymujemy ni mniej, ni wiecej tylko
obrazy. Wykorzystujgce pojecia wywodzace sie ze sztuki badania prowadzone
na gruncie a-life maja na celu przetamanie granic pomiedzy gatunkami oraz
zniwelowanie réznicy miedzy zyciem i sztuka, w przysztosci bowiem, jak twierdza
Ray i Sommerer, jedyne z czym bedziemy mieli do czynienia, to wszechobecne
sieci komputerowe*?.

Dlatego fantasmagorycznie animowane sztuczne zycie oraz sztuczna $wia-
domos¢ pozostaje ludzkg projekcja na wytworzong przez cztowieka technologie
w fazie transformacji, przestrzenig symboliczng, ktéra przede wszystkim mowi
nam cos$ na temat odbicia obrazu cztowieka w ramach rozwoju technologii, co
znajduje odzwierciedlenie rowniez w pracach Lintermanna.

Ta niezwykle szybka wycieczka w historie medidw, ktéra poszukuje tego,
co stare w tym, co nowe, przynosi pytanie o to, co tak naprawde nowego jest
w nowych mediach? Wydaje sie, ze pomimo szumu informacyjnego, takie po-
dejscie pozwala lepiej zorientowac sie w historii rozwoju mediow.

Fantasmagoria reprezentuje tu zasade, ktéra do tej pory nie zostata jeszcze
wprowadzona do dyskursu dotyczacego sztuki medialnej: zasade, ktérg faczy
sztuke i nauke po to, aby wytwarzac iluzje oraz wielozmystowg immersje przy
uzyciu wszelkich dostepnych wspétczesnie srodkow. Faktycznie, fantasmagoria
reprezentuje punkt zwrotny w historii obrazu, pomiedzy sugestywnymi obraza-
mi katolicyzmu (Kircher) oraz zdeklarowanym racjonalizmem. Z mojego punktu
widzenia problem wyglada nastepujaco: w momencie kiedy stato sie mozliwe
zademonstrowanie oraz stworzenie historii immersji w potaczeniu z panorama,

4 Artificial Life, red. Ch. G. Langton, The MIT Press, Cambridge MA — London 1995; M. A. Bedau,
.Philosophical Content and Method of Artificial Life”, w: The Digital Phoenix: How Computers Are
Changing Philosophy, red. T. W. Bynam, J. H. Moor, Blackwell, Oxford 1998, s. 135-152.

41 Zob. T. Ray, ,An Approach on the Synthesis of Life”, w: The Philosophy of Artificial Life, red.
M. Boden, Oxford University Press, Oxford 1996, s. 111-145.

4 L. Mignonneau, Ch. Sommerer, ,,Modeling Emergence of Complexity: The Application of Complex
System and Origin of Life Theory to Interactive Art on the Internet”, w: Artificial Life VII: Proceedings
of Seventh International Conference, red. M. A. Bedau, The MIT Press, Cambridge MA — London 2000.
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fantasmagoria moze by¢ rozumiana jako zasada, ktéra zdaje sie sugerowacé moz-
liwos¢ nawigzania kontaktu z psychika, ze zmartymi oraz ze sztucznymi formami
zycia. Zatem nieodzowne wydaje sie rozszerzenie koncepcji McLuhana. Zwréce-
nie sie ku emocjom oraz ludzkim doswiadczeniom paranormalnym za pomocg
srodkéw magicznych wynika z niepewnosci, ktérej zrodiem jest technologiczna
utopia. Juz persyflaz Benjamina wydaje sie podazac w tym kierunku. W tym swietle
o wielu artystach wspétczesnych mozna powiedzie¢, ze pracujg w ramach tradycji
pokazow fantasmagorii bedacych hybryda taczacq sztuke, nauke oraz magie.

Koda: implikacje badan nad obrazem

Jesli spojrzymy bardzo szeroko na historie mediéw az do dzisiejszych czasow,
to zauwazymy, ze gtéwna sitg stojaca za rozwojem nowych mediéw w kierunku
wytwarzania iluzji jest che¢ posiadania wiekszej mocy sugestii. Ten mechanizm
wydaje sie jednym z motywoéw stojacych za wielowiekowym wysitkiem majacym
na celu odnowienie oraz podtrzymanie wiadzy nad widzem poprzez nowe spo-
soby sugerowania oraz wznoszenia ciggle nowych reziméw percepcji. Latarnia
magiczna, panoramy, dioramy, fantasmagoria, kino, komputer, wyswietlacz oraz
techniczne media obrazowe — wszystkie one jawig sie w tej perspektywie jako
agregaty ciggle zmieniajgcych sie maszyn, form organizacji oraz materiatéw,
ktore bardzo rzadko pozostajg stabilne, pomimo wielu standaryzacji, ktorym
sq poddawane. Wcigz jestesmy zafascynowani mozliwoscig zwiekszenia iluzji.

W koncu obrazy cyfrowe nadaty nowego znaczenia kategorii ,obrazu” w hi-
storii mediéw. Zanikajg réznice pomiedzy tym, co zewnetrzne i wewnetrzne,
pomiedzy tym, co bliskie i dalekie, pomiedzy fizycznym a wirtualnym, biologicz-
nym a automatycznym, obrazem a ciatem. Widzimy nieskonczony strumien, po
ktérego uwaznym zbadaniu mozna dostrzec, ze zdawatoby sie ustalone juz byty,
takie jak kino, okazuja sie ztozone z réznych komponentéw, ktére sg ze sobg
zestawiane w ramach nieustannie zmieniajgcych sie konstelacji w kalejdoskopie
ewolucyjnego rozwoju sztuki medialnej.

Widzimy dzis, ze immersja jest bez watpienia kluczowym elementem zrozu-
mienia rozwoju mediéw i to pomimo faktu, ze pojecie to pozostaje do pewnego
stopnia nieprzejrzyste i wewnetrznie sprzeczne. Oczywiscie, relacja pomiedzy
krytycznym dystansem a immersjg nie jest prostg alternatywa, bardzo wiele
réznorodnych pofaczen wchodzi ze sobg w interakcje, w dialektyczne relacje,
po czesci stojg one ze sobg w sprzecznosci, a najpewniej zalezg od indywidual-
nych uwarunkowan obserwatoréw oraz ich historycznie nabytych kompetencji.
Immersja moze by¢ aktywnym procesem mentalnym, jednakze w wiekszosci
przypadkow, zaréwno we wczesniejszej, jak i aktualnej historii sztuki, jest ona
mentalng absorpcjg zapoczatkowujgca proces, zmiane oraz przejscie. Jej ce-
chami charakterystycznymi sg zmniejszenie dystansu krytycznego do tego, co
reprezentuje oraz emocjonalne zaangazowanie®.

4 Na zjawisku tym skoncentrowaty sie dyskusje podczas dwoch konferencji poswieconych proble-
matyce emocji, zorganizowanych przez Berlin-Brandenburg Academy of Science w Menaggio, podczas
ktérych poruszano miedzy innymi temat interdyscyplinarnego podejscia do efektéw, jakie wywotujg na
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Wozrost sity sugestii wydaje sie istotng — o ile nie najistotniejszg — sitg, moty-
wujac powstanie nowych iluzyjnych mediéw. Studia nad obrazem lub — innymi
stowy — Bildwissenschaft pozwalaja nam podja¢ prébe napisania historii ewolugji
mediéw wizualnych, poczawszy od peep shows do panoramy, myrioramy, stere-
oskopu, cykloramy, latarni magicznej, eidophusikonu, dioramy, fantasmagorii, filmu
niemego, filmu barwnego, filmu zapachowego, IMAX, cineoramy, anamorfozy,
telewizji, telematyki oraz przestrzeni wirtualnych generowanych komputerowo.
Jest to historia, w ktdrej znajdzie sie miejsce réwniez dla wielu aberracji, sprzecz-
nosci oraz slepych uliczek. Pomimo tego studia nad obrazem bez historii sztuki —
w szczegdlnosci bez narzedzi umozliwiajacych poréwnanie oraz krytyczng analize
obrazu — nie s w stanie rozwing¢ gtebszych analiz historycznych. Z powodu braku
~Wytrenowanego oka" zagrozeni jesteSmy powielaniem starych mitéw, poniewaz
ulegamy sile obrazéw. Powstanie sztuki medialnej nadato tej debacie tempa, gdyz
podawanie obrazéw w watpliwos¢ zyskato na intensywnosci i jakosci.

Studia nad obrazem nie wymagajq jednak, abysmy porzucili eksperymental-
ne, refleksyjne przestrzenie, ktérych dostarcza nam sztuka. Wrecz przeciwnie:
w tych rozszerzonych granicach wychodzi na swiatto dzienne z jeszcze wieksza
sitg lezaca u ich podstaw fundamentalna inspiracja, ktérej sztuka dostarczyta
technologii i mediom, kojarzona z takimi postaciami, jak Leonardo, Wallgen-
stein, Pozzo, Barker, Robertson, Daguerre, Morse, Valéry i Eisenstein oraz wielu
przedstawicieli wspéiczesnej sztuki cyfrowej. Studia nad obrazem sg otwarta
dyscypling, ktéra angazuje w réwnym stopniu — tak jak w przypadku Beloff —
to, co lezy pomiedzy obrazami a neurologia, psychologia, filozofig, badaniami
nad emocjami oraz innymi dyscyplinami naukowymi.

Przet. Joanna Walewska

Remember the Phantasmagoria! lllusion Politics of the Eighteenth Century
and Its Multimedial Afterlife

The medium Phantasmagoria, developed from the Laterna Magica and part
of the history of immersion, opened up the virtual depth of the image space
for the first time as a sphere of dynamic changes. In contrast to the Panorama,
the Phantasmagoria suggests that contact can be established to the psyche, the
dead or artificial life forms. It is a model for the functioning of illusionism,
a material image machine as basis of an art work that appears immaterial. In
the Phantasmagoria, phenomena come together that we are again experienc-
ing in contemporary art and visual representation.

widzu bodzce emocjonalne wytwarzane przez rézne media. Publikacjg, ktéra porusza to zagadnienie,
umieszczajac je w kontekscie interdyscyplinarnym, jest ksigzka Olivera Graua oraz Andreasa Keila, Mediale
Emotionen, Fischer, Frankfurt am Main 2005.



