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RE-PRAKTYKI SZTUKI PERFORMANCE
— DOKUMENTACIJA, REMEDIACIA,

DYSTRYBUCJA SIECIOWA

Ewa Wéjtowicz

Sztuka performance nie funkcjonuje w izolacji od szeroko rozumianego obiegu
kultury. Wspétczesnie na obieg ten skfadajg sie rozne elementy — takze te, ktore wynikaja
zwzajemnego oddziatywania problemoéw o skali globalnej, przyspieszonego dostarczania
informacji i jej nadmiaru. W rezultacie to, co pozostaje po dziataniu performatywnym, to
nie tylko dokumentacja - przygotowana i kontrolowana bezposrednio przez artyste.
Podobnie jak wszelkie inne tresci medialne, dokumentacja performance moze cyrkulowac
w sieciowym rozproszeniu, a nawet — potencjalnie — podlega¢ remiksowaniu, sta¢ sie
sktadnikiem mashupu, czy stanowi¢ inspiracje dla odtworzenia i rekontekstualizacji (re-
enactment).! Dokumentacja zdarzenia performance w realiach kultury sieciowej nie petni
juz roli wtérnej wobec samego wydarzenia. Sieciowa dystrybucja nie tylko upowszechnia
wiedze o zdarzeniu, ale réwniez generuje dyskurs. Moze takze manipulowac jego
Znaczeniem.

Celem tekstu jest m.in. préba zbadania, jak kultura Remiksu (w rozumieniu
zaproponowanym przez Eduardo Navasa) generuje nowe znaczenia dla powtarzajacych
sie sytuacji performatywnych. Navas uzywa pojecia Remiksu (pisanego z wielkiej litery,
dla odrdéznienia od czynnosci remiksowania) jako pewnej zasady dyskursywnej, czy
raczej modelu dziatania, stanowigcego mechanizm napedowy wspétczesnej kultury.
W rezultacie podkresla, ze niektdre dziatania artystyczne ,uzywajg zasady Remiksu, ale
nie musza by¢ remiksami.”?Zasada Remiksu pozwala na ciggte akumulowanie sie wartosci
kulturowej, ktéra pojawia sie w wyniku powtarzania, przetwarzania, czy wielokrotnego
kopiowania i sieciowej (re)dystrybucji. Podstawowa cecha samodefiniujagca Remiks jest
wykorzystywanie materiatu w jakims stopniu historycznego, ale powstaty rezultat jest
dzietem autonomicznym. W rezultacie taka forma remiksu moze by¢ punktem wyjscia do
omawiania problematyki performatywnej. Posrednio powstaje takze pytanie o to,
zczego wynika potrzeba repetycji, zmieniajaca dzieto sztuki w element obiegu informacji.
Jak zmienia sie wreszcie sytuacja performera, majacego do dyspozycji narzedzia
spotecznosciowe, zazwyczaj te same, ktdrych uzywajg wszyscy uczestnicy kultury
sieciowej. Charakterystyczna dla jej krytycznego diagnozowania jest postawa Constanta
Dullaarta, ktéry wyjasnia, ze uwaza sie za performera, cho¢ rozumie te postawe nieco
inaczej, niz jestesmy do tego przyzwyczajeni znajac historie sztuki performance. Artysta,
w wywiadzie udzielonym portalowi Rhizome, wyjasnia: ,Podobnie jak JODI, mysle, ze
dzieta internetowe maja wiele wspdlnego ze sztuka performance, jak gdyby komputery
w sieci aktywnie mediowaty doswiadczeniem uzytkownikow w sposob, ktéry mozna
zaprojektowac i uruchomic, ale nie ma sie nad nim ostatecznej kontroli.”* Odwotujac sie
do duetu JODI, pionieréw net artu, artysta sytuuje praktyki performatywne w kontekscie,
ktéry w latach dziewiecdziesigtych dwudziestego wieku moégt wydawac sie niemal
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rewolucyjny, ale po dwoéch dekadach jest po prostu $Srodowiskiem naturalnym.
Przyktadem dziatania okreslanego przez artyste mianem performance, ale majacego
wymiar krytyczny wobec platform spotecznosciowych, jest akcja C. Dullaarta, ktéry
w ramach akgji Terms of Service (2012) upublicznit hasto do swojego konta na Facebooku.
Akcja miata swojg premiere w nowojorskim The New Museum (24.05.2012), miejscu
prezentujacym najbardziej innowacyjne projekty artystyczne z kregu sztuki mediéw
i powigzanym takze z portalem Rhizome. Kluczowe byto okre$lenie tego zdarzenia
mianem performance, co moze wydawac sie uzasadnione, gdyby rozpatrywac¢ dziatanie
C. Dullaarta w kontekscie historycznych performance, takich, jak np. Cut Piece
(1965) Yoko Ono, czy Rhytm 0 (1974) Mariny Abramovi¢. Sytuacja bezposredniego
zagrozenia wobec bezbronnej performerki wywotana eskalacja agresji widzéw, ma
nieco odmienny wymiar w rzeczywistosci sieciowej. Réznica miedzy naruszeniem
nietykalnosci cielesnej a utratg dobrego imienia w Sieci wydaje sie by¢ fundamentalna,
jednak mechanizmy wywotywania agresji sa zaskakujaco podobne. Istotna jest
réwniez utrata kontroli ze strony artystki/artysty, co w przypadku sieciowej tozsamosci
wydaje sie byc¢ ziszczonym koszmarem wielu uzytkownikéw platform spoteczno-
$ciowych. Swoje podejscie badawcze ttumaczyt C. Dullaart nastepujaco: ,Jakie jest
moje miejsce w tym procesie spotecznej komodyfikacji? Miksowanie zachowan
performatywnych w sztuce sieciowej, dziatanie (performing) z trescig online, perfor-
mance na zywo i performance w sieci spofecznosciowej, w obrebie szarych stref
wynikajacych ze zgody na warunki korzystania (terms of service).” Jeszcze bardziej
radykalna wydaje sie postawa reprezentowana przez duet artystéw: Lizzie Fitch i Ryana
Trecartina. Serie filméw zamieszczanych w sieci przy uzyciu popularnych platform
spotecznosciowych, ale prezentowanych takze w przestrzeniach galeryjnych, wydaja
sie by¢ dokumentacja dtugotrwatego performance o charakterze eksperymentu
spotecznego.* Przerysowane, paradokumentalne sceny parodiujg rzeczywistosc
medialng, dla ktérej punktem odniesienia sg zaréowno media spofecznosciowe, jak
i programy telewizyjne typu reality show. Waznym elementem jest przerysowana
sztuczno$¢ catego wachlarza zachowan, ktére prezentujg bohaterowie filmoéw, stajacy
sie performerami - kazdy z osobna i wspdlnie jako grupa. Problem wspélnoty jest, jak sie
wydaje, kluczowy, poniewaz zaréwno wysitki kolektywne, jak i ciagta rywalizacja,
stanowig charakterystyczng ceche spotecznosci sieciowych. Ciggte kreowanie sieciowej
tozsamosci ma charakter nieustannego performance wobec potencjalnie globalnej
publicznosci. Prace sg nie tylko zbudowane na zasadzie Remiksu (w omawianym powyzej
rozumieniu), ale nosza tez cechy postmodernistycznej fragmentarycznosci i spektaklu
(w rozumieniu Guya Deborda) z elementami ekshibicjonizmu emocjonalnego.
Wszelkie dziatania tak rozumiane, mieszczg sie w pojeciu, ktére uwazam za re-praktyki
sztuki; moga one obejmowac dziatania o charakterze repetycji, takze z elementami
przetworzenia, a takze remediacje i odtworzenia (re-enactment). Nie zawsze jednak re-
praktyki majg charakter wtérny, tworzac odniesienie o charakterze dokumentacyjnym.
Niekiedy sg takze najwazniejszym sktadnikiem procesu twoérczego, ktéry w dalekim
stopniu odnosi sie do relacji miedzy ,oryginatem” a ,powtérzeniem”, bedac juz dziataniem
autonomicznym artystycznie. Przykladem moze by¢ twdrczos¢ sieciowej persony znanej
jako Gazira Babeli, ktéra jest jednoczesnie performerka i bytem wirtualnym. Réwnie
istotnym dla loséw dokumentacji w kontekscie sztuki performance jest zjawisko remiksu,
ktore, choc opisywane na gruncie prawa w kulturze przez Lawrence’a Lessiga,’ czy czesto
przywotywane w praktykach kultury popularnej, zostato teoretycznie umocowane
dopiero w ksigzce E. Navasa Remix Theory (2012).5 Navas proponuje szczegdtowa
typologie zjawiska remiksu w oparciu o mechanizmy wywodzace sie z obszaru kultury
popularnej, a zwifaszcza muzyki. Nagrania dzwiekowe, oparte na doswiadczeniu
rozwijajacym sie w czasie, stanowig tu niejako prototyp dla pézniejszych manipulacji
obrazem wideo. W rezultacie dochodzi do zmian w obrazach, wydawatoby sie, wiernych
oryginalnym wydarzeniom, a nawet do zakwestionowania samego wydarzenia na rzecz
jego symulacji.

Remediacje i remiksy

Artystyczna praxis w odniesieniu do remiksu moze by¢ interpretowana
na przynajmniej dwéch poziomach. Pierwszy dotyczy najczesciej spotykanego remiksu
na poziomie czysto wizualnym, ktéry nie jest gtéwnym tematem tego tekstu. Drugi
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poziom wywodzi sie z postawy, ktéra jest bezposrednia pochodng istnienia kultury
partycypacyjnej i tzw. konektywizmu, czyli struktury opartej na sieci
zmediatyzowanych, spotecznych potaczen. To wiasnie na gruncie tak rozumianego
remiksu rozwijajg sie dziatania, ktére mozna uznac za re-praktyki sztuki. Tego rodzaju
obecnos¢ w sieci zwigzana jest z powtérzeniem, innym jednakze, niz powtdrzenie
dokonywane np. przez M. Abramovi¢. Dotyczy to powtdrzen realizowanych zaréwno
przez niag samg w odniesieniu do wiasnej twoérczosci, jak i przez M. Abramovi¢
powtarzajaca dziatania performance innych artystéw, czy wreszcie odtworzen akgji
artystki przez innych performeréw, zwtaszcza w ramach jej retrospektywy The Artist is
Present (2010) w nowojorskim MoMA. Jednocze$nie dostep do dokumentacji wiekszosci
dziatan performatywnych zapewniony jest przez platformy spotecznosciowe, operujace
intuicyjnym interfejsem i umozliwiajace uzytkownikom ciggte powtarzanie ogladanych
tresci. Komenda ,Play again” pojawiajaca sie w formie ikony i napisu na ekranach
uzytkownikéw np. You Tube, moze by¢ potraktowana metaforycznie i stanowi¢ punkt
wyjscia do szerszej analizy sposobu, w jaki tresci medialne, w tym dokumentacje,
cyrkuluja w sieciowym obiegu. Niebagatelnym kryterium jest tez ilos¢ powtdrzen, czy
raczej odtworzen, stanowigca o popularnosci danego materiatu. Wydaje sie, ze
doswiadczanie wzmocnione, podwdjne, czy tez powtdrzone, staje sie podstawowg cecha
kultury sieciowej.” Co wiecej, jest to doswiadczenie zawsze niebezposrednie, ale
zmediatyzowane, niekiedy nawet mediatyzujagce to, co narodzito sie juz jako
zmediatyzowane (tzw. narodzone cyfrowo - born digital). Proces ten nie jest wylacznie
repetycja, nie ogranicza sie tez do odtwarzania materiatu w petli, charakterystycznego
dla sposobu prezentacji wiekszosci materiatébw w obrebie sztuk audiowizualnych od
potowy dwudziestego wieku. Dotyczy to zwilaszcza tasm analogowych, ktére wymagaty
powtarzania w petli, by mozna bylo wystucha¢ nagrania badZz obejrze¢ materiat
filmowy. Powtérzenie w petli nie jest jednak tylko technologiczng funkcja, ale pozwala,
potraktowane jako metafora pojedynczego aktu powtérzenia, podja¢ prébe zrozu-
mienia fenomenu remediowanego powtarzania.® W rezultacie powstaje tymczasowa
jakos¢, wynikajaca z kazdorazowego powtdrzenia. Figura petli moze zostac¢ zakreslona
w réznej skali. Przyktadowo, w matej skali petla umozliwia stworzenie ptynnego
materiatu audiowizualnego, tak, jak w przypadku Infinite Smile (2005) autorstwa duetu
MTAA (M. River & T. Whid Art Associates), okreslanego przez samych autoréw mianem
online looping video performance. Materiat ten, przypominajacy konwencje
dziewietnastowiecznych ,zywych obrazéw”, i by¢ moze takze parodiujacy konwencje
durational performance, przedstawia obu artystéw prébujacych utrzymac grymas
wymuszonego usmiechu. Natomiast petla w wiekszej skali jest metaforg dziatan
taczacych przeszte i terazniejsze dzieta sztuki, ktdra to tagcznos¢ zachodzi, miedzy innymi,
w procesie remediacji. Remediacja, polegajaca na odtwarzaniu waznych performance
w Swiecie elektronicznym (Second Life), nie tylko zmienia charakter obecnosci artysty
i stopien jego zaangazowanie, ale wptywa takze na doswiadczenie percepcyjne odbiorcy.
Artysta, dysponujac wiasnym awatarem jako sztucznie stworzona postacia, ma mozliwos¢
kreacji na wielu poziomach, niedostepnych w fizycznej rzeczywistosci. W rezultacie
powstaje rodzaj szczegélnego napiecia miedzy realizacjg a dokumentacja, a niekiedy
nawet utozsamienie obu tych jakosci ze sobg nawzajem. Przyktadem moga by¢ realizacje
duetu Eva and Franco Mattes z 0100101110101101.0RG.? W ramach serii Reenacments
(2007-2010) odtworzyli oni, za pomoca swoich awataréw, pie¢ wybranych, waznych
performance z historii dwudziestowiecznej sztuki. Odegrane w Second Life sytuacje
niekiedy odtwarzaty oryginalny performance niemal wiernie, jezeli chodzi o jego
przebieg. Zmiana wynikata z samego kontekstu przedstawienia, braku cielesnosci
performera, innej w dzisiejszych czasach swiadomosci i odwagi widzéw, a wreszcie takze,
ze sposobu, w jaki do dzis funkcjonuje dokumentacja danego wydarzenia. Wszystkie
performance zostaty zarejestrowane wraz z nagraniem dzwieku i obrazu czatu, ktéry
towarzyszy uzytkownikom Second Life. Jednoczesnie ich premiera w galerii przypominata
rowniez odtworzenie dokumentacji - widzowie zgromadzeni na wernisazu nie mogli
wptywac bezposrednio na przebieg performance, tak jak mogli to czyni¢ uczestnicy
dysponujacymi swoimi awatarami w Second Life. Réwniez artysci nie byli fizycznie obecni
miedzy widzami, prezentujac im jedynie obrazy swoich awataréw. Realizacje w tej serii
objety remediacje dziatan takich, jak: The Singing Sculpture (1969) duetéw Gilbert & George,
Imponderabilia (1977) Abramovic i Ulaya, czy Seedbed (1972) Vito Acconciego, Shoot (1971)
Chrisa Burdena oraz Tapp und Tastkino (1968-1971) Valie Export i Petera Weibela.
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Zakwestionowane zostato fizyczne zagrozenie performera (jak w przypadku pracy
Burdena) a takze element prowokacji obecny zaréwno w projekcie Imponderabilia,
jak i Tapp und Tastkino. Wszystkie performance sa dostepne na stronie internetowej
artystow w formie dokumentacji, ktérej wielokrotne odtworzenie pozwala jeszcze raz
powrdcic¢ do figury petli. Jest ona jednak juz materiatem zamknietym, niepodlegajacym
modyfikacji ze strony aktywnych widzéw, podobnie jak w przypadku tradycyjnych
dokumentacji dziatan performatywnych. Mozliwego kontekstu interpretacyjnego
dostarcza tutaj teza postawiona przez Nicolasa Bourriaud, iz kultura jest scenariuszem do
wielokrotnego odegrania (culture as a screenplay) na zasadzie ,remiksowania dostepnych
form i wykorzystywania danych.””® [podkreslenie N. Bourriauda]. W ten sam sposéb
funkcjonuje projekt duetu MTAA OneYearPerformanceVideo (aka SamHsiehUpdate) (2004),
w odniesieniu do ktérego artysci uzywaja pojecia update, jako, ich zdaniem, bardziej
adekwatnego do opisu takiej formy remediowanego powtérzenia. Odtworzenie
sytuacji rocznego, dobrowolnego odosobnienia, ktéra byta udziatem performera, za
pomoca materiatu wideo emitowanego w petli, nie tylko budowato nowg pfaszczyzne
odniesien za pomocg czynnosci powtdrzenia, ale réwniez fakt, ze zalogowany widz mogt
zostac¢, po rocznym ogladaniu, wtascicielem kodu zrédtowego projektu, odwracat role
i sprawiat, ze to widz stawat sie performerem, skazanym na doswiadczenie podobne do
tego, ktére byto udziatem Tehchinga Hsieha w ramach Cage Piece (1978-1979).
O konsekwencjach takiego przeniesienia obcigzenia z artysty na odbiorce pisat Mark
Tribe: ,W oryginalnej pracy T. Hsieha ciezar catego procesu spoczywat na artyscie. MTAA
przenosza ten ciezar z artysty na odbiorce.”" Jezeli pojecie update mozna rozumiec
analogicznie do jego scisle technologicznego znaczenia, jako forme aktualizacji, to
wowczas jej skutki odwracajg catkowicie dotychczas ustabilizowang relacje miedzy
artysta a odbiorcg performance.

Performerzy kodu

Odmiennym natomiast przyktadem, wykraczajagcym poza ograniczenia
zamknietego materiatu dokumentacyjnego, jest dziatanie performatywne w Second Life,
ktére nie nosi znamion remediacji. Jest raczej dziataniem z gruntu nowym, fgczacym
praktyke programistyczng z nastawieniem anarchistycznym i swiadomoscig kontekstu
historii sztuki, z ktérym podejmowana jest pewna gra. Twdrczo$¢ G. Babeli,
przedstawiajacej sie jako ,performerka kodu” (code performer) jest zjawiskiem dobrze
reprezentujgcym tego rodzaju postawe.”? G. Babeli, narodzona w wirtualnym swiecie 31
marca 2006 i uzywajaca takze pseudonimu Gaz, jest zatem performerka i dzietem sztuki
zarazem, poniewaz funkcjonuje wyfacznie jako awatar w Second Life. Jej dziatania
obejmuja zaréwno dtugotrwate performances realizowane w Second Life w formie filmu,
jak i akcje efemeryczne, dostepne obecnie wylacznie w formie dokumentacji
w statycznym obrazie. Analogia z historig wideo performance jest oczywista — w historii
tego gatunku dokamerowe dziatanie w samotnosci zdarzato sie nader czesto. Forma
upublicznienia dzieta byt dopiero pokaz dokumentacji danego performance,
funkcjonujacego jednoczesnie jako autonomiczny materiat wideo. Przyktadem jest
performance filmowy Gaz of the Desert (2007), zrealizowany w Second Life jako
nawigzanie do filmu Szymon Pustelnik (1965) w rezyserii Luisa Bufuela. Jest to
autonomiczne dzieto, petnometrazowy film w jakosci HD, zrealizowany catkowicie
w Swiecie Second Life, jako zapis rozbudowanego dziatania performatywnego. Inne
akcje dotyczyty swobodnych interpretacji tworczosci artystow takich, jak Kurt
Schwitters, Andy Warhol, czy Francis Bacon. Wykorzystana zostata nie tylko przestrzen
bedaca pochodng estetyki tych artystow, ale takze rozmaite btedy, usterki, dziatanie
z zaskoczenia wobec nieswiadomych niczego innych awataréw. G. Babeli podkresla, ze
woli wystepowac rzed publicznosciag nieznajaca jej intencji i artystycznego kontekstu jej
dziatan, budzac kontrowersje i wywotujac reakcje dalekie od tych, ktére przyjete sa
w $wiecie sztuki. G. Babeli nie tylko bywa okreslana mianem rodowitej mieszkanki
Second Life i znajduje sie w gronie zatozycieli jednej z pierwszych spotecznosci artystow
tego Srodowiska: Odyssey. Nalezy takze do kolektywu Second Front (2006-2009), ktéry
skupit artystow dziatajagcych w przestrzeni Second Life i realizujacych postulat
performatywnosci za pomoca modyfikowania tego Swiata. Zatozony 23 listopada 2006
roku Second Front (http://www.secondfront.org) utworzyli, précz G. Babeli, artysci
gtéwnie amerykanscy, brytyjscy i kanadyjscy, m.in: Yael Gilks (Fau Ferdinand), Bibbe
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Hansen (Bibbe Oh), Doug Jarvis (Tran Spire), Scott Kildall (Great Escape), Patrick Lichty
(Man Michinaga) i Liz Pickard (Lizsolo Mathilde). Wsréd nich G. Babeli byta jednak postacia
pionierska i wyjatkowa ze wzgledu na konsekwencje przyjeta w realizacji podejmowanych
artystycznych przedsiewzie¢, czesto kwestionujacych takze reguty panujace w Swiecie
Second Life. Grupa Second Front zadebiutowata w styczniu 2007 w Ars Virtua Gallery -
najwiekszej éwczesnie galerii sztuki w Second Life. Sami jej cztonkowie przyznaja sie do
inspiracji Fluxusem, okres$lajac swojg postawe mianem sztuki SLuxus. Realizowane przez
Second Front performance majg zazwyczaj charakter improwizowany, ale zdarzaja sie
takze dziatania wedle okreslonego scenariusza, dopracowane i prezentowane wyfacznie
w formie dokumentacji. Jak wyjasnia Great Escape (SL) w rozmowie, ktérg przeprowadzit
z cztonkami grupy krytyk sztuki Domenico Quaranta, ,Second Life oferuje wyjatkowa
przestrzen dla performance. Bez zwyktych ograniczen ciata - zazwyczaj bedacego
w centrum performance —i bez tradycyjnej publicznosci, mozemy prébowac robic rzeczy,
ktére wczesniejwydawaty sie niemozliwe.” Dziatania grupy realizowane sa, co oczywiste,
gtéwnie w Swiecie Second Life, ale zdarza sie takze korzystanie z przestrzeni hybrydowych,
taczacych galerie i przestrzen wirtualna. Kluczowa cecha grupy performeréw z Second
Front jest jednak przede wszystkim wspdlne przekonanie, ze Second Life jest Swiatem na
wskro$ performatywnym, w ktérym niemal kazda postac¢ petni role performera, od
momentu wykreowania awatara, az do wylogowania. Jednak w eksperymentalnych
i niejako pirackich akcjach Second Front obowiazuje zasada, o ktérej G. Babeli mowi:
~Awatar po prostu prébuje zapomniec o tym, Ze jest kodem.”™ Podobnga postawe mozna
dostrzec w grupowym przedsiewzieciu Performmikka Internettikka (2010), zrealizowanym
przy udziale artystéw takich, jak Annie Abrahams, Christopher Bruno, C. Dullaart, Robin
Nicolas oraz Igor Stromajer i Brane Zorman. Performance, majacy postuzy¢ jako
eksperyment badawczy kontynuujacy tradycje sztuki telematycznej, pozwolit twércom
na wspolne przedsiewziecie pomimo dzielacej ich geograficznej odlegtosci. Wydawac sie
moze, ze sama koncepcja zdalnej wspotpracy byta juz dobrze rozpoznana przez dziatania
takie jak The Last 9 Minutes (1977), czy koordynowane, globalne akcje Nam June Paika z lat
osiemdziesigtych dwudziestego wieku, jednak w tym wypadku podstawowa réznica jest
przestrzen, w ktérej pracuja artysci. C. Bruno w akcji The Human Browser (2005-2013)
wykorzystat zhakowany dostep do tresci pochodzacych z Google. Performerzy,
wyposazeni w stuchawki, recytowali teksty, ktére naptywaty do nich w czasie
rzeczywistym, jako ciggi wyszukiwanych tresci. Natomiast Igor Stromajer i Brane Zorman
w projekcie Ballettikka Internettikka Insecttikka (2010) wykorzystali dwa samodzielnie
poruszajace sie mate roboty-zabawki, rejestrujgce obraz za pomocg wbudowanych
kamer (http://vimeo.com/12187260). Materiat zrealizowano w porcie w Hamburgu, gdzie
oba roboty, zaprogramowane na autodestrukgcje, ulegty zniszczeniu, co widzowie mogli
zdalnie obserwowag, stajac sie Swiadkami technologicznego ,samobdjstwa”. Oba roboty
zatonety w wodach zatoki, przekazujac jeszcze przez jaki$ czas obraz otoczenia i swoje
wzajemne wizerunki. Materiat byt dostepny dla widzéw w formie transmisji. W tym
wypadku performance miat charakter catkowicie zmediatyzowany, zaréwno jezeli chodzi
o performera, jako o podmiot, jak i sposéb odbioru performance przez publicznos¢,
ktérej zaprezentowano przekaz w czasie rzeczywistym, bedacy jednoczesnie
dokumentacja.

Interwencje i rekonstrukcje

Jezeli w Second Life wszystko jest sztuka performance, to performatywnos¢
kodu jest — zgodnie z zasadg jego dziatania — elementem zazwyczaj ukrytym, lecz
nieodzownym dla wifasciwego funkcjonowania nie tylko dzieta, ale i $rodowiska,
w ktérym istnieje. Natomiast Paolo Cirio (swoich stronach http:// www.paolocirio.net
oraz http://streetghosts.net/) twierdzi, ze réwniez sztuke internetu zaliczy¢ mozna do
sztuki performatywnej, poniewaz jest to sztuka oparta na czasie (time-based),
w szczegdlny sposéb powigzana z doswiadczeniem odbiorczym, nietrwata i zalezna od
dokumentacji. Spetnia podobne kryteria, co performance, eliminujac jednak czynnik
ludzki na rzecz programu. Przykladem, za pomocag ktérego P. Cirio ilustruje swoja
argumentacje, jest projekt Street Ghosts (2012-obecnie) polegajacy na ustawianiu
w wybranych miastach (dotychczas m.in. Londyn, Berlin, Nowy Jork) plansz
z petnowymiarowymi wizerunkami oséb, sfotografowanych tam przez samochody
rejestrujgce obraz na potrzeby Google Street View. Cirio uwaza, ze proces przechwycenia
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tych obrazéw, bez autoryzacji, podobnie jak fakt sfotografowania mieszkancéw miast
bezich zgody, jest dziataniem performatywnym. Powtérzenie tej, zazwyczaj niepozadanej
ze wzgledu na ingerencje w prywatnos¢, dokumentacji codziennego zycia, ma charakter
performatywny i stanowi rodzaj negocjacji miedzy tym, co prywatne, a tym, co publiczne.
Dochodzi tu, jak méwi artysta, do rekontekstualizacji nie tylko danych (pod postacia
wizerunku), ale takze toczgcego sie w tle konfliktu o prawo do prywatnosci i potrzebe
informacji jednoczesnie. Gdyby jednak przyja¢ ten punkt widzenia, bytby on
prawdopodobnie sprzeczny z tym, co gtosi C. Dullaart, wskazujacy na stabo$¢ elementu
bedacego wiasnie owym czynnikiem ludzkim. Jednoczesnie powstaja pewne
niebezpieczenstwa, jak m.in. utrata petnej kontroli nad oryginatem (pomijajac kwestie
$cisle prawne, np. praw autorskich np. do scenariusza performance) zwiazana z cyrkulacja
w sieciowym obiegu licznych ,wersji”. Pojecie wersji ma swoja geneze w historii remiksu
muzycznego, o czym pisze E. Navas, opisujgc nowojorska scene muzyczng lat
siedemdziesigtych dwudziestego wieku, w ramach ktorej zaczety pojawiac sie remiksy,
zwane woéwczas wilasnie ,wersjami”® Pojecie to moze by¢ przydatne dla opisu
akumulatywnego obiegu informacji w kulturze sieciowej, w ktérym powtarzanie w petli
stanowi podstawowg ceche artystycznych re-praktyk. Podobnie jak rekonstrukcje
historyczne (re-enactment), ktére staty sie elementem spektakli kultury masowej, takze
sztuka performance, znajduje sobie nowe miejsce w kulturze produkowania tresci i na
platformach spotecznosciowych. Dzieje sie tak gtéwnie za pomoca dokumentacji. Nie
pozostaje to bez wptywu na charakter samego zdarzenia, ktérego dokumentacja oddala
sie od wiernosci jego pierwotnemu przebiegowi i zaczyna funkcjonowac jako
autonomiczny materiat. Problem ten pojawit sie juz w kontekscie sztuki konceptualnej,
o czym pisze Grzegorz Dziamski, wskazujac na oddzielenie dzieta sztuki (rozumianego
pod pojeciem artwork) od jego dokumentacji.'* Miato to zwiagzek ze specyficznym, czesto
celowo efemerycznym charakterem projektéw konceptualnych, w ktérych dokumentacja
odgrywata istotng role. Stopniowy proces usamodzielniania sie dokumentacji przybrat
jednak bardzo specyficzny wymiar w kontekscie kulturowym uformowanym przez
kulture cyfrowa (wszystkie jej sktadniki sg jakas forma danych) i w wynikajacym z niej
sieciowym obiegu informacji, ktérego cechami sg powielanie i cyrkulacja. Nalezy takze
pamietac o zmianie wywotanej przez — przede wszystkim — wspottworcow tej kultury, dla
ktoérych postugi-wanie sie juz istniejgcymi zasobami kulturowymi zamiast produkowania
nowych tresci stalo sie oczywistoscia. Poza praktykami $cisle performatywnymi
spotykamy réwniez, mozliwg na gruncie fotografii i filmu cyfrowego manipulacje
a posteriori. Przyktad stanowi¢ moze oryginalne narzedzie Image Fulgurator (2007-2008)
zaprojektowane i wdrozone w praktyce twoérczej przez Juliusa von Bismarcka (http:/
www.juliusvonbismarck.com/bank/index.php?/projects/fulgurator-idee/). Pozwala
ono na projekcje swietlne w przestrzeni publicznej, w formie przygotowanego wczesniej
obrazu badz tekstu. Samo urzadzenie przypomina aparat fotograficzny, co pozwala na
jegouzyciebezwzbudzeniapodejrzen.Interwencjazachodziw momenciefotografowania
danego przedmiotu lub osoby i powoduje ,zainfekowanie” obrazu fotograficznego
dodatkowa trescia, najczesciej o charakterze krytycznym. Sama projekcja swiatta umyka
wzrokowi bezposrednich obserwatoréw, ale jej rezultat widoczny jest na wykonanych
zdjeciach. W rezultacie dochodzi do zmiany, ktéra dotyczy nie tyle terazniejszosci, co
raczej uwidacznia moment, w ktérym terazniejszo$¢ zamienia sie w przesztos¢, whasnie
za sprawa dokumentacji. Opréocz krytycznego kwestionowania oficjalnego przekazu
w sytuacjach publicznych, J. von Bismarck porusza problem podwazania wiary w prawde
obrazu fotograficznego, zmienianego nie w procesie cyfrowej postprodukcji, ale
bezposrednio w momencie jego wykonywania. Réwniez fotografowana przestrzen
ulega zmianie, stajac sie potencjalnie inng dla naocznego swiadka danej sytuacji i jej
fotografa. Obrazy, ktére z zatozenia miaty stac sie dokumentacja, traca transparentnos¢
i przestaja by¢ wiarygodne. To, co charakterystyczne dla statycznego obrazu
fotograficznego, uwidacznia sie takze w praktykach opartych na remiksie obrazu wideo.
W dzisiejszym obiegu sztuki nie brakuje dziatarh remiksujacych; niekiedy remiks stanowi
rodzaj ¢wiczenia dla adeptow sztuki filmowej, innym razem ogranicza sie do dziatan
czysto amatorskich, powodowanych checig zartu. Posréd réznorodnie kontekst-
ualizowanych remikséw wyréznia sie monumentalny projekt Christiana Marclaya The
Clock (2010), nagrodzony na Biennale Weneckim w roku 2011. Od strony formalnej praca
odwotuje sie do ,klasycznych” taktyk remiksu, ktére majg dtuga historie, siegajaca
pierwszej potowy dwudziestego wieku, jak np. A MOVIE (1958) Bruce'a Connera.
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W kontekscie wykorzystywania filmu jako repozytorium obrazéw, mozna takze przy-
wotac¢ znang prace Douglasa Gordona 24 Hour Psycho (1993), polegajaca nie tyle na
remiksie, co na apropriacji Psychozy (1960) Alfreda Hitchcocka. Jednak praca C. Marclaya,
bedaca dwudziestoczterogodzinng projekcja sktadajaca sie z ciggu sampli, dla ktérych
wspolny jest motyw zegara, stanowi zywa definicje remiksu. Nie tylko z tego powodu, ze
sama projekcja ma charakter niejako performatywny, poniewaz czas projekcji jest
zsynchronizowany z czasem rzeczywistym. Rdwniez dlatego, ze catos¢ projekcji, z racji jej
dtugosci, jest dostepna widzom raczej potencjalnie, a zatem w czesci swego doswiad-
czenia musza oni polega¢ na dokumentacji.

Re-praktyki wobec potrzeby dokumentac;ji

Re-praktyki w obrebie wspotczesnej sztuki polegajg zazwyczaj na zaanektowaniu
wydarzen historycznych oraz ich kontynuacje, co pozwala na stworzenie trzeciej, niejako
wspolnej rzeczywistosci, w ktorej — paradoksalnie — ciggta zmiana sygnalizuje potrzebe
utrwalenia. Rzeczywistos¢ ta jest uformowana poprzez mechanizmy re-praktyk, do
ktérych zaliczaja sie remiks, sieciowa redystrybucja, czy rézne formy remediacji.
W rezultacie powstajg swoiste tymczasowe podmioty, bytujace w tej wiasnie trzeciej
rzeczywistosci, nazywanej niekiedy rzeczywistoscia hybrydowa (w odréznieniu od
rzeczywistosci tzw. mieszanej, czyli Mixed Reality). Mozna je okresli¢ mianem wersji, ktére
stwarzane sg w procesie przypominajacym odtwarzanie zapetlonego materiatu
audiowizualnego. llos¢ wersji jest, przynajmniej potencjalnie, nieskoriczona, poniewaz
niemal kazdy moze doda¢ co$ do juz istniejacych tresci. ROwniez samo odtworzenie,
nawet bez ingerencji w tre$¢, zmienia kontekst, w ktéorym dany materiat funkcjonuje,
konfigurujac go w catos¢, na ktéra sktada sie doswiadczenie odbiorcy i pojeciowa rama
kulturowa (framework). Jednorazowe doswiadczenie performance jest traktowane jako
cenne i unikalne, ale to witasnie powielenie dokumentacji, wielokrotne odtwarzanie
wydarzenia i ciagte z nim korespondowanie stanowiag sposéb odbioru sztuki w obiegu
kultury sieciowej. Dokumentacja przestaje by¢ materiatem zamknietym, ale stanowi
element gry z ciaggle zmieniajagcym sie systemem odniesien.
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PRZYPISY

' O rozréznieniu miedzy remiksem a mashupem pisze Anna Nacher, ,Remiks i mashup - o nietatwym
wspotbrzmieniu dwéch cyberkulturowych metafor,” Przeglqd Kulturoznawczy, nr 1 (2011): 77-89,

2 Eduardo Navas, Remix Theory. The Aesthetics of Sampling (Wien: Springer-Verlag, 2012), 6.

3 http://rhizome.org/editorial/2012/may/21/two-questions-constant-dullaart-appearing-rhizome-/ Kolejny
cytat Constanta Dullaarta pochodzi z tej samej strony.

4 Zob. http://www.youtube.com/user/WianTreetin oraz http://vimeo.com/trecartin. Prezentacja prac Lizzie Fitch
i Ryana Trecartina w ramach wystawy The Encyclopedic Palace podczas 55. Biennale Sztuki w Wenecji w roku
2013 obejmowata kilka zaaranzowanych przestrzeni przeznaczonych do ogladania materiatu filmowego,
ktérych wyposazenie i rekwizyty korespondowaty z widzianymi na ekranie. W rezultacie powstawata przestrzen
wspdlna dla obu rzeczywistosci - realnej i ekranowe;j.

> Zob. Lawrence Lessig, Remiks. Aby sztuka i biznes rozkwitaty w hybrydowej gospodarce,
ttum. Rafat Préchniak (Warszawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2009).

¢ Eduardo Navas uzywa terminu ,Remiks” (z wielkiej litery), aby podkresli¢, ze jest to mechanizm kulturowy
oraz forma dyskursu, a nie tylko czynnos¢ utozsamiana potocznie z remiksowaniem jako przetwarzaniem i
zestawianiem poszczegodlnych elementow (sampli). Zob. Navas, Remix Theory. The Aesthetics of Sampling, xi.

7 Pytanie, dlaczego jeden z jej fundamentéw mozna sprowadzi¢ do zwrotu ,Einmal ist keinmal”, pozostawiam
na razie otwarte, poniewaz préba odpowiedzi na nie bytaby dygresja odbiegajaca od gtéwnego watku.

8 Pisatam o tym szerzej w: ,Petla (loop) jako model transmedialnego dialogu,” w: Sztuki w przestrzeni
transmedialnej, red. Tomasz Zatuski (£6dz: ASP, 2010), 142-51.

° http://www.0100101110101101.0rg/home/reenactments/ Na stronie artystéw znajduja sie obecnie linki
do pieciu projektéw stanowiacych serie. Pierwotnie byto ich sze$¢, w tym takze re-enactment akcji Josepha
Beuysa 7000 debdéw (1982).

'°Nicolas Bourriaud, Postproduction. Culture as Screenplay: How Art Reprograms the World,
ttum. Jeanine Herman (New York: Lukas & Sternberg, 2002), 17.

" Mark Tribe i Reena Jana, New Media Art (K6In: Taschen, 2006), 68.

2 Termin code performer mozna rozumie¢ dwojako, w kontekscie sztuki performance, ale takze w znaczeniu
blizszym informatyce, to jest wykonywaniu funkcji kodu jako poprawnego efektu programowania.

> Domenico Quaranta, A Leap into the Void, 01.03.2007, Rhizome http://rhizome.org/discuss/view/24830/

" Ibid.

> Navas, Remix Theory. The Aesthetics of Sampling, 37.

16 Zob. Grzegorz Dziamski, ,Dokumentowanie sztuki jako nowa praktyka artystyczna,” Sztuka i Dokumentacja,
nr 6 (2012): 21-27.
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