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Sztuka wideo pierwszej potowy lat 70., nadal pozostajaca w okresie pionierskim,
ale jednoczesnie juz uformowana jako odrebna dyscyplina wypowiedzi artystycznej,
bardzo czgsto byta skupiona na eksploracji wtasciwosci nowego medium. Nic w tym
zreszta dziwnego — artySci otrzymali nowe narzedzie, ktorego wyjatkowos¢ starali
si¢ na rozne sposoby podkreslac. Jednak ten niewatpliwie nowy obszar dzialan twor-
czych nie powstal w prozni, stanowit raczej kolejny wariant kontynuacji spuscizny
wielkiej awangardy. Wielu autoréw ! piszacych o rozmaitych kierunkach neoawan-
gardowych podkresla zwiazki realizacji z lat 60. i 70. z wybranymi tendencjami
sztuki europejskiej lat 20. Najczesciej zapewne przywotywany jest w tym kontekscie
dadaizm, z ktorego wprost wywodza si¢ zasady instalacji 2, jednej z najwazniejszych
form powojennej sztuki eksperymentalnej. Spopularyzowane przede wszystkim
w latach 60. tendencje byly w istocie kontynuacja idei asamblazu czy nawet Du-
champowskich ready-mades — czasem niemal nieprzetworzonych przedmiotow co-
dziennego uzytku, ktore tylko dzieki ,,dotknigciu artysty” czy dekontekstualizacji
lub rekompozycji stawaly si¢ dzietami sztuki.

Rzadziej w tym konteks$cie wspomina si¢ o wideo (w rozumieniu single channel
video), ktore postrzegane jest jako zjawisko ,,niematerialne”. Pisze o tym Ryszard
Kluszezynski: Ostateczne narodziny sztuki wideo przypadly (...) na okres dominacji
w sztuce tendencji konceptualnych, przenoszgcych akcent z formy na idee, z goto-
wego dziela na koncept lezgcy zwykle u podstaw rozwigzan formalnych. Owo po-
rzucenie materialnego wymiaru dziela promowato wartos¢ wideo, jako medium
o duzym ,,wspotczynniku niematerialnosci”. O ile bowiem w przypadku filmu od-
nalezé mozna charakterystyczny atrybut, okreslony przez Paula Sharitsa jako dua-
lizm ontyczny, pozwalajqcy dostrzec w filmie takze i materialnosé celuloidu, o tyle
magnetyczna tasma oraz mechanizm kasety wideo wymyka sie tego rodzaju klasy-
fikacjom, a sztuka wideo zaistnie¢ moze w tym przypadku jedynie w postaci ekra-
nowej. Z tego to wiasnie powodu (...) tasma wideo jedynie zbliza si¢ ku statusowi
obiektu, nigdy go bowiem w istocie ostatecznie nie osigga .

Nie sposob nie zgodzi¢ si¢ z teza ld6dzkiego badacza — owa niematerialno$¢
wideo jest bowiem podstawa ontologiczng medium, ktdéra byta zreszta bardzo
czesto tematem dociekan i eksperymentéw samych artystow. Z drugiej jednak
strony warto si¢ zastanowi¢, w jaki sposob wideo zbliza si¢ ku statusowi obiektu.
Tworcy wezesnego single channel video pozostawali bowiem w kregu inspiracji
sztukg Wielkiej Awangardy, czesto wrecez reprezentujac kierunki neodadaistyczne,
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jak np. Fluxus. Dlatego tez zapewne byta bliska im idea dzieta sztuki postrzeganego
jako obiekt.

Zdaniem Hansa Richtera * dadaizm byt przede wszystkim przejawem ,,nowej
etyki artystycznej”, wynikajacej ze zwatpienia w sensowno$¢ zycia jako takiego.
Wedle tego autora ready-mades Marcela Duchampa podkreslaty ten wtasnie aspekt
— kierunku pozbawionego w istocie programu artystycznego czy jasno sprecyzo-
wanych wyznacznikow formalnych. Ale jednoczesnie wskazuje dwie inne wazne
cechy ,,wynalazku” tworcy Fontanny: Ready mades, glosil Duchamp, stawaly si¢
dzietami sztuki przez to, ze nadal im te range. Przedmiot, ktory zostal przez niego
,wybrany”, na przyktad szufelka do wegla, opuszczal martwy swiat rzeczy niedo-
strzezonych przenoszqc sig do ,,zywego” swiata dziel sztuki godnych uwagi szcze-
golnej 3. Jednoczes$nie transformacja, jakiej dokonywat artysta, nie polegata ani na
szukaniu pigkna przedmiotu, ani tym bardziej na ,,upigkszaniu” go: O ile ktos mimo
wszystko usilowal traktowacé owe ready-mades jako punkt wyjscia do przezy¢ este-
tycznych (ktorej to mozliwosci Duchamp nie tylko nie zakladal, ale wrecz jq od-
rzucat), o ile wiec ktos gotow byl na przyktad podziwiac rytmike suszarki do
butelek, albo lekkq elegancje rowerowego kota, o tyle pisuar ktadl na ogol kres
jego estetycznym rozwazaniom. A jesli mimo to si¢ przy nich upierat? — ,, To bog
z nim!” mawial wowczas Duchamp®.

Takze artySci wideo, nawigzujac do idei transformacji przedmiotu w obiekt ar-
tystyczny, nie poszukiwali pickna. W tym wymiarze nawigzywali do dadaizmu nie
na poziomie powierzchni czy tez materialnego ksztattu dzieta, ale raczej odwoty-
wali si¢ do konceptualnego aspektu tego kierunku. Duchampa nalezy bowiem uzna-
wac nie tylko za prowokatora i burzyciela, ale takze za jednego z tych tworcow,
ktorzy przygotowali podstawy pdzniejszego przetomu konceptualnego w sztuce.

Paradoksalnie tez inspiracjg staty si¢ dla nich prace dadaistow podkreslajace
materialnos$¢ filmu — medium, ktére mimo wielokrotnie akcentowanej odrebnos$ci
ontologicznej bylo przeciez pierwszym przyktadem audiowizualnej sztuki techno-
logicznej. W 1923 r. Man Ray zaprezentowat Le Retour a la Raison — film, w kto-
rym to sama tasma stawala si¢ przedmiotem, a w chwil¢ po6zniej obiektem
artystycznym. Artysta, postugujac si¢ technika stykowa, dowodzit, ze film nie jest
tylko przekaznikiem, ktory co$ musi pokazywaé. Moze on po prostu by¢, demon-
strujac jedynie wlasng obecno$¢ i wspomniang materialno$¢ 7. Prawie piecdziesiat
lat p6zniej wyzwanie powrdcito: pojawito si¢ nowe medium, jeszcze bardziej
ulotne i niematerialne niz film, ktory, bedac spektaklem projekcji, miat jednak fi-
zycznie istniejacg bazg. Wideo natomiast opierato si¢ jedynie na przebiegu elek-
trycznych impulsow, niewymagajacych w pewnych sytuacjach zadnej formy
rejestracji. A jednak wideo takze pozostawato w relacji do §wiata przedmiotow, co
udowodnit juz Nam June Paik, paradoksalnie jeszcze przed powstaniem pierwszych
prac $cisle przynaleznych do kategorii video artu. Zorganizowana przez niego wy-
stawa Exposition of Music — Electronic Television ® zawierata m.in. eksponaty be-
dace odbiornikami telewizyjnymi, ktérych przekaz byl znieksztalcany w czasie
rzeczywistym dzigki dzialaniu magnesow.

Nawigzania do tradycji dadaistycznej majg w obrebie sztuki wideo charakter
niejednorodny. Wynika to takze z wieloaspektowego wykorzystania medium przez
poszczegolnych tworcow — dla jednych byto ono przede wszystkim §rodkiem stu-
zacym zapisowi dziatan o charakterze performatywnym, dla innych stawato si¢
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wlasciwg ,,materia” dziela zast¢pujaca bardziej tradycyjne tworzywa sztuki. Ci
pierwsi eksplorowali sfer¢ transformacji i artystycznego gestu, drudzy natomiast
uzywali wideo do badania wlasciwosci przedmiotdéw, a takze rozwazali kwestig
przedmiotowego czy tez obiektowego charakteru technologii. Bo przeciez, mimo
wspomnianej niematerialnosci wideo, jest ono wytworem urzadzen w duzo wigk-
szym stopniu ,,obecnych” niz maszyneria kina. Widz kinowy doswiadcza jedynie
efektow dziatania kinematografu, natomiast odbiorca wideo ma do technologii do-
step bezposredni, a niejednokrotnie moze sam sterowac procesem wytwarzania ob-
razow, postugujac si¢ interfejsem.

Szczegolnie wazny wydaje si¢ ten obszar poszukiwan, ktory jest zwigzany ze
sferg przedmiotowosci technologii wideo — jest on bowiem najbardziej swoisty dla
video artu i najpelniej odnosi si¢ do specyfiki nowego medium. Z drugiej jednak
strony nawet projekty oparte na rejestracji w ciekawy sposob dokonywaty rozwi-
ni¢cia zatozen dadaistow. Wielu performerdéw postugujacych si¢ kamera elektro-
niczng dokonywalo bowiem szczegolnej redukcji pomystow tworcoOw z kregu
Wielkiej Awangardy, docierajac niejako do konca §ciezki wytyczonej przez Du-
champa i innych. Dla dadaistow istotnym tropem byta przemiana, jaka dokonywata
si¢ dzigki dekonstrukcyjnej ingerencji artysty, a nawet — w skrajnych wypadkach
— dzigki prostemu wskazaniu przedmiotu. Man Ray w stynnym Podarunku wyko-
nal dzialanie majace na celu pozbawienie przedmiotu jego pierwotnej funkcji, spra-
wiajace, ze stanie si¢ on po prostu bryla — tak samo ,,bezuzyteczng”, jak kazde inne
dzieto sztuki. Uczynit to, mocujac rzad gwozdzi do stopy zelazka, co mozna do-
datkowo postrzegac¢ jako manifestacj¢ ironii czgsto obecnej w pracach tworcow
z krggu dada. Podobnie dziatat Duchamp: Fontanna byta kupionym w sklepie pi-
suarem, ktory artysta opatrzyt jedynie inskrypcja i przedstawit publiczno$ci w ,,nie-
wlasciwej” pozycji sugerujacej rowniez niemoznos¢ wykorzystania przedmiotu
zgodnie z jego przeznaczeniem. Mamy tu takze do czynienia z konceptualng gra
stow uwalniajaca wiele mozliwych interpretacji dziela. Pisuar zostat podpisany bo-
wiem nie ,,Marcel Duchamp”, ale wymys$lonym nazwiskiem R. Mutt. Bylo ono
zbitka nazwy firmy Mott Works oraz imienia jednej z postaci komiksu Buda Fi-
shera Mutt and Jeff. Czasem Duchamp rezygnowat nawet z takiego dziatania — su-
szarka do naczyn mogta si¢ sta¢ dzietem sztuki bez jakiejkolwiek widocznej
ingerencji artysty.

Zarowno w pracach Duchampa, jak i Mana Raya nacisk zostat potozony na
gest artystyczny i transformacje przedmiotu w obiekt. Sam przedmiot nie podlegat
jednak uniewaznieniu, nadal byt obecny w dziele sztuki, stajac si¢ — podobnie jak
w strategii konceptualistow — artefaktem ? bedacym no$nikiem pewne;j idei.

Sztuka wideo, by¢ moze wilasnie dzigki rozpoznanej przez artystow niemate-
rialnosci, pozwalata p6j$¢ nieco dalej: uwolni¢ gest od przedmiotu. Poszukiwania
takie znajdziemy np. w realizacjach Bruce’a Naumana opatrywanych pozornie tau-
tologicznymi tytutami: np. Bouncing in the Corner (1968), Flesh to White to Black
to Flesh (1968), czy by¢ moze najlepiej znanym Stamping in the Studio (1968),
w ktorych artysta wykonuje czynnosci wskazane w tytutach: odbija si¢ od $ciany,
przemalowuje swoje cialo najpierw na biato, p6zniej na czarno, by w koncu zetrze¢
obydwie farby i powréci¢ do naturalnego koloru skory, czy wreszcie stapa po pod-
todze studia. Czasem czynnosci te zostaja zderzone z jakims$ ,,zakloceniem”:
w Stamping in the Studio na przyktad kamera zostata odwrdcona o 180 stopni, nie-
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jako w nawiazaniu do operacji wykonywanych przez Duchampa. Kiedy indziej
przedmiotem obserwacji jest sam gest, a kamera w zaden spos6b nie manifestuje
swojej obecnosci. Jeszcze bardziej radykalna, a jednocze$nie najbardziej celna jest
praca Johna Baldessariego / Am Making Art (1971), w ktorej artysta wykonuje naj-
prostsze gesty — porusza po prostu konczynami, powtarzajac jednoczesnie tytutowa
fraze: ,tworze sztuke”. Ogladajac prace Baldessariego i Naumana, mamy wrazenie,
ze gest artystyczny zostal w nich uwolniony od przedmiotu. Jest w nim wprawdzie
do pewnego stopnia samo ciato artysty, ale wielu bedzie sktonnych nada¢ mu status
,przezroczystosci”. Jestesmy bowiem przyzwyczajeni do sytuacji, w ktorej dzieto
sztuki jest wytworem artysty i tym samym jest wobec niego zewngtrzne.

Mozemy oczywiscie zada¢ pytanie, czy charakter tych dziatan byt uzalezniony
od obecnosci kamery? Podobnie jak mozemy wyobrazi¢ sobie, ze zostaty one pod-
jete przed publicznoscia, ktora w bezposredni sposob moze obserwowac poczyna-
nia performerow. ArtyS$ci wybrali jednak formutg video performance, eliminujac
tym samym odbiorce z obszaru wytwarzania zdarzenia artystycznego.

W ten sposob prace, w ktorych wideo stuzy pozornie jedynie rejestracji zyskuja
inny wymiar. Staja si¢ w pewnym zakresie autorefleksyjne, gdyz tematyzuja uzycie
medium i wskazuja na fakt, ze okreslone dzialania sa mozliwe jedynie z wyko-
rzystaniem wybranej przez tworcow technologii. Potwierdza to tez¢ Yvonne Spiel-
mann o refleksyjnosci wideo, jako podstawowej wrecz wilasciwosci zjawiska 1°.
Jednak bardziej czytelny charakter samozwrotny maja te prace, w ktorych eksplo-
rowane s3 technologiczne mozliwosci wideo. Obiektem w nich staje si¢ sama apa-
ratura wykorzystana w dziataniach tworcow, obecna w sposob dostowny, lub jako
model.

Pierwszy wariant obecnos$ci technologii znajdziemy w realizacjach tworcow
nawiazujacych mniej lub bardziej bezposrednio do tworczosci Nam June Paika,
ktéry bez watpienia jako pierwszy wskazal na obiektowy charakter technologii
wideo.

Dobrym przyktadem takiej realizacji jest klasyczna dzi$ praca Joan Jones Ver-
tical Roll (1972). Nalezy ona do realizacji podejmujacych problematyke feminis-
tyczna, ale moze by¢ jednocze$nie $wietng ilustracja pewnych aspektow
funkcjonowania techniki wideo. Artystka, podobnie jak wezesniej Nam June Paik,
wykorzystata efekt polegajacy na celowym ,,uszkodzeniu” urzadzenia: w jej pracy
ciato modelki zostato ukazane na monitorze z rozregulowana funkcja synchroni-
zacji pionowej. Dlatego widz nigdy nie jest w stanie w satysfakcjonujgcy sposob
przyjrzec si¢ obrazom nieustannie uciekajacym z pola widzenia. Niezaleznie od
wspomnianych wczesniej feministycznych akcentow — praca wiacza si¢ bowiem
w dyskusje na temat voyeurystycznego nastawienia wobec obrazow ciata kobie-
cego — jest to takze §wietny przyklad dzieta inkorporujacego efekt deregulacji wy-
wodzacy si¢ wprost ze strategii dadaistycznych.

Ciekawym przyktadem wykorzystania przedmiotu do zbudowania modelu apa-
ratu wideo jest praca Billa Violi Migration (1976), bedaca zreszta wariantem in-
stalacji He Weeps For You (1975). Realizacja ta, cho¢ skromniejsza pod wzgledem
technicznym, stanowi przedtuzenie refleksji zawartych w najwigkszym arcydziele
Violi 1. W tym jednokanatowym wideo widzimy posta¢ siedzaca przed pojemni-
kiem, do ktorego spadaja powoli krople wody. Poszczegolne ujecia to coraz wigk-
sze zblizenia, przy czym pierwsze z nich ujawnia technologiczny aspekt zblizenia
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wpisany w wideo. Obraz jest bowiem podzielony na linie — odwzorowujace sposob,
w jaki obraz jest generowany na monitorze elektronicznym. Nie jest to przy tym
odwzorowanie dostowne; linie na monitorze zachowuja uktad poziomy. Viola do-
konuje odwrocenia uktadu o 90 stopni, by¢ moze w celu bardziej skutecznego za-
znaczenia tego efektu, ktory — przy zachowaniu wlasciwego ukierunkowania —
moglby stopié si¢ z liniowym obrazem generowanym przez sam monitor. Sciezke
dzwigkowa wypelniaja uderzenia gongu, ktore cho¢ nie odzwierciedlaja odglosu
kapiacej wody, w pewien sposéb imitujg wzmocniony dzwick wykorzystany we
wspomnianej instalacji.

Zaréwno wideo, jak i instalacja eksploruja ciekawy obszar w pewnej mierze
powigzany z kwestig reprezentacji w sferze wizualne;j i zapisu audio. Przedmiotem
refleksji jest w tym wypadku problem amplifikacji i zblizenia, ktore sa do pewnego
stopnia operacjami rownolegtymi: pierwsza jednak jest zwigzana z dzwickiem,
druga za$ z obrazem. Viola dostrzega tu cickawa korespondencj¢: amplifikacja
i zblizenie sa ukazane jako procesy nalezace do sfery natury i technologii jedno-
cze$nie. Wzmocnienie dzwigku moze podlega¢ prawom akustyki, ale takze wyni-
ka¢ z dziatania obwodu elektronicznego. Podobnie jest w sferze obrazu: zblizenie
jest bowiem konsekwencja wypracowania specyficznego sposobu patrzenia, ale
tez okreslonej technologii, ktora umozliwia przygladanie si¢ oddalonym obiektom
w sposob niedostepny dla nieuzbrojonego oka.

Obrazy w Migration zostaly potaczone na podobienstwo technik stosowanych
w kinie — Viola rezygnuje z ksztattowania ,,strony wideo” i buduje uktad sktadajacy
si¢ z nastgpujacych po sobie ujeé. W kinie struktura taka stuzy zwrdceniu uwagi
na znaczacy szczegodt. Przechodzac od planu ogoélnego do zblizenia, definiujemy
przestrzen, w jakiej rozgrywa si¢ przedstawiona sytuacja, a jednoczesnie kierujemy
spojrzeniem widza, dokonujac za niego okreslonych wyborow.

Na idei modelu aparatu wideo opiera si¢ takze wczesniejsza praca, ktorej auto-
rami s3 Nam June Paik i Jud Jalkut. W Electronic Moon #2 (1969) konstruuja oni
uktad sktadajacy si¢ z monitora oscyloskopu ukazujacego abstrakcyjne formy de-
formowane dodatkowo przy uzyciu magnesow (strategia stosowana przez Nam
June Paika juz kilka lat wezesniej) oraz skierowanej wprost na ekran kamery. Widz
oglada dokonany przez nig zapis. Widzimy jednak nie tylko zmieniajgce si¢ formy
generowane elektronicznie na monitorze, ale takze rodzaj teatru cieni: pomigdzy
urzadzeniami sa umieszczone s3 rozne obiekty: dfonie, nozyczki, ale takze kobieca
pier$. Performance ten przywotuje strategie dadaistyczne — tu takze przedmiot jest
jednoczesnie obiektem artystycznym, a zasada reprezentacji, zgodnie z ktora sztuka
ma odzwierciedla¢ przedmioty, ale nie by¢ z nimi tozsama, zostaje zanegowana.
Jednoczesnie obickt Nam June Paika i Juda Jalkuta jest proba skonstruowania mo-
delu aparatu wideo oparta na ujawnieniu jednej z fundamentalnych réznic migdzy
filmem a obrazem generowanym elektronicznie. Oferowany widzowi teatr cieni
ujawnia bowiem z calg mocg fakt, iz w wideo monitor jest Zzrodtem $wiatla, a nie,
jak w kinie, zaslong odbijajaca cienie rzutowane przez projektor. Dodatkowo —
co tworzy interesujaca korespondencje z Migration Violi — autorzy podkreslaja, ze
wynalazek wideo jest konsekwencjg obserwacji natury. Nieprzypadkowo pierwsze
ujecia przedstawiaja wode odbijajaca Swiatlo, a calo$ci towarzyszy kompozycja
Clair de lune Claude’a Debussy’ego. Monitor wideo jest tu ukazany jako wytwor
cztowieka; nie byloby go jednak bez ,,ekranow natury”: tafli wody, czy nawet tar-
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czy ksi¢zyca. To one bowiem staly si¢ wzorem najpierw dla teatru cieni, pozniej
dla kina, a w koncu takze dla technologii obrazu elektronicznego.

Bill Viola interesowatl si¢ problematyka obecng w Migration juz na poczatku
lat 70. Jego pierwsze realizacje, zdecydowanie najstabiej znane szerszej publicz-
nosci, maja czgsto samozwrotny charakter. Tworca ten eksperymentowat ze stra-
tegig uszkodzenia przekazu, np. w Composition D (1973), czy tez budowat proste
modele, w ktorych konfrontowat zasadg¢ dziatania kina i wideo, np. w Cycles 2
(1973). Najbardziej oryginalna wydaje si¢ tu jednak praca zatytutowana Informa-
tion (1973). To trzydziestominutowe jednokanatowe wideo jest w dorobku Violi
praca nietypowa — przede wszystkim ze wzgledu na niemal abstrakcyjny charakter
i skupienie na technologicznych aspektach medium. Artysta zrealizowat projekt
dzieki przypadkowi. Punktem wyjscia byt btad w polaczeniu urzadzen w studiu te-
lewizyjnym. Sygnat z wyj$cia magnetowidu zostat omytkowo, za posrednictwem
miksera i krosownicy, doprowadzony do jego wejécia, na ktorym podzniej zostat
zapisany sygnal zerowy, niezawierajacy zadnej informacji, a bedacy jedynie szu-
mem. Gdy Viola zauwazyt btad popetniony przez asystenta, przekonat si¢, ze na-
ciskajac przyciski miksera, moze — na zasadzie subtrakcji — tworzy¢ obrazy
i dzwigki bedace efektem elektronicznego sprzezenia zwrotnego. W rezultacie po-
wstat rodzaj instrumentu muzycznego * pozwalajacego wykonaé¢ audiowizualny
utwor, w ktorym baza jest rodzaj antysygnatu. Mamy tu do czynienia nie tylko
z subwersywnym, bo nieprawidlowym uzyciem technologii, ale takze ze specy-
ficznym rozwinig¢ciem idei dwustopniowosci dzieta sztuki, w ktorym obiekt — po-
zostajac artefaktem — pozwala na wytwarzanie dodatkowych jakosci w sposob
praktycznie nieograniczony i nieskonczony. Viola przedstawit wprawdzie prace
o charakterze zamknigtym, wykonany przez niego utwor jest pojedyncza i niepo-
wtarzalng realizacjg, ktora zostata zapisana i moze by¢ odtwarzana wiclokrotnie.
Mozna jednak wyobrazi¢ sobie udostepnienie instrumentu innym ,,wykonawcom”,
ktorzy uzywajac go, mogliby tworzy¢ wlasne kompozycje.

Eksperyment Billa Violi moze przywodzi¢ na mysl prace Steiny i Woody’ego
Vasulkéw, ktérzy poswiecili podobnej problematyce znaczng cze¢§¢ swoich reali-
zacji, zwlaszcza tych z lat 70. Juz w Matrix 11 Matrix 11 (1970-1972) dokonywali
oni elektronicznych manipulacji obrazu za pomocs... syntetyzera dzwicku, czy tez
poszukiwali mozliwos$ci kreowania obrazéw przedstawiajacych za pomocg oscy-
loskopow, np. w Heraldic View (1974). Bill Viola porzucit eksperymenty, ktore
zajmowaty go w poczatkowym okresie artystycznej kariery, by zwrdci¢ si¢ ku te-
matyce egzystencjalnej. Vasulkowie natomiast konsekwentnie eksplorowali nowe
technologie: gdy pojawily si¢ bardziej zaawansowane miksery wizyjne — jako
pierwsi uzyli ich w dziataniach artystycznych, gdy wideo spotkato si¢ z technologia
komputerowa, z ochotg siegneli po nowe narzedzia. Ich poszukiwania sa dowodem
na to, ze zarysowany tu problem nadal moze by¢ inspirujacy dla tworcow sztuki
elektronicznej. Nasz $wiat w postepie geometrycznym wypehnia si¢ przedmiotami
czekajagcymi na dotknigcie artysty.
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! Zwraca na to uwagge np. Ryszard Kluszczynski,
Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego
obrazu w erze elektronicznej, Rabid, Krakow
2002.

2 Por., tamze, s. 101-102.

3 Tamze, s. 72.

4 Por. H. Richter, Dadaizm, thum. J. St. Buras,
Wydawnictwa Artystyczne i Filmowe, War-
szawa 1986, s. 9.

> Tamze, s. 147-148.

¢ Tamze, s. 148.

7 Na ten aspekt zwracajg uwage: Emanuelle de
L’Ecotais i Mark, Dada Films, w: Dada, ed.
L. Dickerman, National Gallery of Art, Wa-
shington 2006, s. 413.

8 Wystawa zostata zorganizowana w galerii Par-
nass w Wuppertalu.

> O funkcji artefaktu w sztuce konceptualne;j
pisze: R. Kluszczynski, Od konceptualizmu do
sztuki hipermediow, w: Pigkno w sieci. Este-
tyka a nowe media, red. K. Wilkoszewska,
Universitas, Krakow 1999, s. 80.

1 Doktadna klasyfikacj¢ autotematycznych stra-
tegii video artu czytelnik znajdzie w: Y. Speil-
mann, Video. Das Reflexive Medium,
Suhrkamp Press, Frankfurt 2005.

1 Jest ona w pewnym zakresie uzupetieniem Re-

flecting Pool, najbardziej znanej realizacji sin-

gle channel Violi, o ktorej pisatem w: ,, The

Reflecting Pool” Billa Violi — wymiary obrazu

wideo, ,Kwartalnik Filmowy” 2008, nr 64,

s. 94-102. Wskazatem tam watki, ktore moga

okaza¢ si¢ uzyteczne takze w procesie odczy-

tania Migration.

W pracy zostaty zestawione monitor i usta-

wiony przed nim elektryczny wiatrak imitu-

jacy dziatanie migawki w kamerze filmowej.

Sformutowania tego uzyt w odniesieniu do

swojej pracy sam artysta. Por. B. Viola, Rea-

sons for Knocking at an Empty House, The

MIT Press, Cambridge 1995, s. 30.
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Matrix 1, real. Steina i Woody Vasulka (1970-1972)




