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Uwagi na temat tworczosci
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Wspotczesna rzeczywistos¢ spoteczna
nie ma jednorodnego charakteru. Jest
wszechstronnie hybrydyczna. Obecnosc¢
tej wtasciwosci mozemy skonstatowac

w wielu, jesli nie wszystkich, sktadajg-
cych sig na nig przestrzeniach. Odnajdu-
jemy w nich bowiem, z jednej strony, po-

gtebiajgce sig zroznicowanie elementow,
czynnikéw i aspektéw, z ktérych sg one
zbudowane, z drugiej strony natomiast

tendencje do grupowania tych wielora-

kich sktadnikéw w swoiste mozaikowe

czy kolazowe zestawy, sktonnos¢ do po-

szukiwania nowych wzoréw organizaciji,
a nawet — co jednak ciggle wydaje sie

forma najbardziej radykalng — takze i po-

cigg do budowania wieloelementowych

catosci ufundowanych na akceptowa-

nej czy propagowanej roznoradnasci, do

budowania nowych wspdlnot pozbawio-

nych istoty, pozbawionych tozsamosci,
sktadajacych sie jedynie z przyktadéw'.

Hybrydyzacja rozwija sie w sposéb naj-

bardziej chyba widoczny i wyrazisty, zeby
nie powiedzie¢: najbardziej spektakularny,

w przestrzeni kulturowej. Powstanie i rozpo-
wszechnienie globalnych mediéw stworzy-

to platforme sprzyjajacy dyfuzji porzadkow
symbolicznych. Stale odtad generowane
mieszane formy kulturowe — rezultaty tego

procesu — dotgczajg do kansekwencji wyni-
kajgcych z rownolegtego pogtebiania sig pro-

cesow globalnych migracji, drugiego, obok

globalizacji mediow i systemaw komunikacyj-
nych, podstawowego procesu ksztattujgce-

go wspotczesng rzeczywistos¢ spoteczng?.

1 Giorgio Agamben, Wspdlnota,

ktdra nadchodzi, ttum. S. Krolak, Wydawnictwo
Sic!, Warszawa 2008.

2 Arjun Appadurai, Anxieties

of Tradition in the Artscapes of Globalization,
w: Art Magazine', nr 3/1999.

Contemporary social reality is not ho-
mogeneous. It is comprehensively hy-
brid. We can find this property in many,
if not all, compound spaces. In these
spaces we can find, on the one hand, an
increasing differentiation of elements,
factors and aspects which establish
it, and on the other hand - a tendency
to group these various components in
a kind of mosaic or collage sets, a ten-
dency to search for new patterns of or-
ganization, and even — what still seems
the most radical form — an inclination to-
wards building complex entities founded
on acceptable or promoted diversity, to
build new communities deprived of their
essence, devoid of identity, consisting
only of examples!

Hybridization develops perhaps most
evidently and distinctively — not to say
most spectacularly — in cultural space.
Emergence and prevalence of global
media created a platform which encour-
ages a diffusion of symbolical orders.
Since then, the continuously generated
mixed cultural forms — results of this
process — are joining the consequenc-
es resulting from parallelly deepening
global migration processes — another
fundamental process shaping present
social reality along with globalisation of
the media and communication systems.?
The progressing omnipresent deterrito-
rialization of cultures resulting from this
twofold globalisation process outlined
a planetary perspective, within which
increasing diversity is the basic factor.

1 Giorgio Agamben: Coming community.
University of Minnesota Press, 1993.
2 Arjun Appadurai: Anxieties of Tradition

in the Artscapes of Globalization. In: "Art Magazine,"
No. 3, 1999.



Postepujgca w efekcie tej dwuwymiarowsj
globalizacji wszechobecna deterytorializacja
kultur wyznaczyta planetarng perspektywe,
w ramach ktdrej rozwijajgca sie réznorod-
nosc jest czynnikiem o podstawowym zna-
czeniu. W obrebie tej planetarnej, wielorakiej,
stale sig przeobrazajgcej kultury wystepujg
ponadto réznego rodzaju procesy konwer-
gencji®, ktore pogtebiajg i nadajg dodatkowy
wynmiar charakteryzujacej jg hybrydycznosci.

Rola medidow, a wspotczesnie przede
wszystkim cyfrowych nowych mediow,
nie ogranicza sie jednak do wspomagania
proceséw hybrydyzacji kulturowej. One
same bowiem generujg réwniez procesy,
moze nie tak tatwo obserwowalne, jak
transformacje kulturowe, lecz nie mniej
(jesli wrecz nie bardziej) istotne czy spek-
takularne, jesli mowimy o ich konsekwen-
cjach dla ksztattujgcych sig porzgdkow
rzeczywistosci. Oto bowiem nowe media
zaczynajg funkcjonowac¢ jako multipli-
katory nowych swiatéw, wytwarzajgc
liczne srodowiska wirtualne, ktére swojg
obecnoscig w naszym otoczeniu rozbudo-
wujg spektrum doswiadczane] rzeczywi-
stosci. Niektérzy badacze, jak Jean Bau-
drillard, Paul Virilio, a w pewnym sensie
nawet nieulegajgcy, jak mozna by sgdzic,
sktonnosciom katastroficznym Wolfgang
Welsch dostrzegajg w tym Zrddto proce-
séw wirtualizacji rzeczywistosci, ktéra
zaczyna byc¢ spotecznie konstruowana
na wzoér wirtualnych swiatow i staje sie
jak one: ptynna, ulotna, niestata. Ja sam
natomiast jestem raczej sktonny uznac,
ze sytuacja ta jest Zzrédtem hybrydyza-
cji rzeczywistosci, a nie jej nowego typu

homogenizacji.

3 Henry Jenkins, Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych medidw, ttum. M. Ber-
natowicz i M. Filiciak, WAIP, Warszawa 2007.

Within the limits of this planetary, multi-
faceted, constantly shape-shifting cul-
ture various convergence processes
emerge® which deepen its hybridity and
give it yet another dimension.

The role of media, and, presently
above all, the role of new digital media,
extends beyond supporting the process
of cultural hybridization. Media them-
selves generate processes, perhaps not
as easily observable as cultural trans-
formations, but not less (on the contra-
ry; maybe even more) crucial or spec-
tacular in terms of their impact upon
emerging orders of reality. It becomes
clear that new media begin to function
as multiplicators of new waorlds, cre-
ating numerous virtual environments
which expand the spectrum of our expe-
rienced reality by their presence in our
surroundings. Some of the researchers
like Jean Baudrillard, Paul Virilio, and, to
a certain extent, even Wolfgang Welsch
who appears not to be giving in to cata-
strophic thinking, see it as the source
of the processes of the virtualization
of reality, whose social construction is
following the pattern of virtual worlds
and begins to resemble them in being
liquid, ephemeral and unstable. | myself
lean toward the conclusion that this
situation is a source of hybridization of
reality, and not of a new type of its ho-
mogenization.

Growingly, this diversified, compound
reality takes form of a network. To an
increasing extent, the role of networki-
sation generator is played by modern
communication and information tech-

3 Henry Jenkins: Convergence culture:
Where Old and New Media Collide. New York:
New York University Press, 2008.



Ta zréznicowana, wielosktadnikowa

rzeczywistosé w coraz wigkszym stop-

niu przybiera posta¢ sieci. W coraz
tez wiekszym stopniu role generatora
usieciowienia odgrywajg wspatczesnie
informatyczno-komunikacyjne  techniki

cyfrowe. Od ekranu naszego kompute-

ra czy telefonu komorkowego, poprzez

narzedzia geolokacyjne az po wirtual-

ne $rodowiska, takie jak Second Life,

rozwijajg sie sieci miedzy- badz trans-

-srodowiskowych powigzan. Rozwijajg
sie systemy interaktywnych potgczen.
Sztuka nowych mediéw spetnia w tym
polu wydarzert zrdznicowane funkcje.

Z jednej strony bowiem jest jednym z naj-

bardziej wyrafinowanych instrumentéw

procesOw usieciowienia. Z drugiej stro-

ny natomiast jest ona takze narzedziem
weryfikacji tych proceséw, krytycznie,
cho¢ bez uprzedzen oceniajgcym ich
rozwoj,
mowane przez nie formy oraz realne
badZ mozliwe ich rezultaty. W kazdym
natomiast wypadku sztuka nowych
mediéw jest aktywnym tych proceséw
uczestnikiem, w petni korzystajacym
z oferowanych przez sieciowy system
mozliwosci. Coraz czesciej tez w tych
dziataniach taczy sie ona badZ krzyzuje
z procesami nalezgcymi do swiata nauki,
tworzac wraz z nimi nowy paradygmat
kulturowy.

Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss

podjeli swoje wspdlne, twadrcze dziata-

nia w potgczonych polach sztuki i nauki

w poznych latach osiemdziesigtych ubie-
gtego stulecia. Byt to moment szczegol-

ny, wrecz przetomowy dla formowania
sig charakteru wspdtczesne] cywilizacji.

uwaznie obserwujgcym przyj-

nologies. From the screen of our com-
puter or a mobile phone, through GPS
tools up to virtual environments such
as Second Life, the networks of inter-
or trans-environmental
are being developed. Systems of inter-
active connections are growing. New
media art has various functions in this
field of events. On the one hand, it is
one of the most refined instruments in
the process of networkisation. On the
other hand, it is also a tool of verifica-
tion for those processes, critically but
objectively evaluating its development,
attentively observing the forms they
adopt as well as their actual or poten-
tial results. In each case, new media
art is an active participant of those
processes, making full use of possibili-
ties provided by the network system.
Frequently, while performing its activi-
ties, it is intersected or linked with the
processes which are part of the world
of science, creating together a new cul-
tural paradigm.

connections

Monika Fleischmann and Wolfgang
Strauss undertook their joint creative
actions in combined fields of art and
science in the late 1980s. It was a spe-
cial moment; we can say, the moment of
a breakthrough for the formation of the
character of modern civilization. Events
taking place back then, belonging to
the sphere of phenomena generated by
communication and information scienc-
es, had enormous influence on the pro-
cess of formation of the new cultural
formation — the cyberculture, and thus,
at the same time, had enormous influ-
ence on our perception of reality and



Wypetniajgce go wydarzenia, nalezace
do sfery zjawisk generowanych przez na-
uki informatyczno-komunikacyjne, posia-
daty ogromny wptyw na proces ksztat-
towania sig nowej formacji kulturowej
—cyberkultury, a tym samym, réwniez, na
nasz spos6b postrzegania rzeczywisto-
sci i na metody w niej dziatania. W tym
wtasnie czasie Tim Berners-Lee konczyt
opracowywac¢ nowag, rewolucyjng kon-
cepcje Internetu, proponujgc w niej nowg
wizje architektury swiata informacji oraz
nowe zasady dostepu i wykorzystania
danych. Koncepcja ta stworzyta solidne
podstawy dla dalszego rozwoju cyber-
-rzeczywistosci, wyznaczajgc zarazem
kierunki jej przeobrazen. To, co wydarzy-
to sie w tym zakresie w ciggu nastep-
nych dwudziestu lat, poczynajgc od
wynalazkéw samego Bernersa-Lee, czy-
li jezyka HTML, srodowiska World Wide
Web, przegladarki internetowej, a dalej
poprzez stworzenie narzedzi wyszuki-
wania informacji, utozenie jezyka VRML,
powotanie do zycia systemu Web 2.0,
portali spotecznosciowych i sieci spo-
tecznych, az po najnowsze koncepcje
chmur informacyjnych, Semantic Web
czy tez Web 3.0, wszystko to stworzy-
to bezposredni kontekst dla wielorakich
dziatan tworczych rozwijanych z wy-
korzystaniem technologii cyfrowych.
Stworzyto wiec takze srodowisko dla
twadrczosci Fleischmann i Straussa.
W nim wtasnie, od poczatku wspdlngj
pracy, odnajdowali oni narzedzia stuzace
realizacji ich dziet, z niego wytaniaty sie
podejmowane przez nich dyskursy czy
dyskutowane zagadnienia. W nim takze
my sami z kolei, powinnismy poszuki-
wac¢ schematow i wzorcow okreslajg-

methods of operating within it. At that
time, Tim Berners-Lee was completing
the revolutionary concept of the Inter-
net, suggesting a new vision of archi-
tecture of the world of information, as
well as new rules of data access and
usage. This concept laid solid founda-
tions for further development of cyber-
reality, at the same time outlining the
directions of its transformations. What
has happened in this field during the
next twenty years — beginning with the
inventions of Berners-Lee himself, HTML
language, World Wide Web environ-
ment, Internet browser, and the follow-
ing construction of information search
tools, VRML language, Web 2.0, social
networks and social portals, up to the
newest concepts of information clouds,
Semantic Web or Web 3.0 — all of that
created a direct context for diverse
creative actions developed by means
of digital technologies. Consequently,
it also provided an environment for
the works of Fleischmann and Strauss.
In this environment, from the beginning
of their cooperation, they have found
appropriate tools for the realization of
their works, and from this environment
discourses and discussed issues have
emerged. It is also in this environment
that we should search for the schemes
and patterns describing the rules of ne-
gotiation of the meanings of the works,
as well as for criteria which could help
us determine their merit. The depend-
ence described above has obviously
a reflexive character, as the artists not
only use this environment as a source
but also work for this environment, de-
veloping its resources and potentials,



cych reguty negocjowania znaczen tych
dziet, jak rowniez kryteriow, za pomocg
ktorych moglibysmy prébowac okresla¢
ich wartos¢. Opisana wyzej zaleznosc¢
posiada rzecz jasna charakter zwrotny,
albowiem artyscinie tylko ze srodowiska
tego czerpig, ale i dla niego tez pracujg,
rozwijajgc jego zasoby i potencjaty, do-
skonalgc jego instrumenty, pogtebiajac
i upowszechniajgc jego problematyke.
Mozna powiedzie¢, ze sztuka Fleisch-
mann i Straussa rozwijata sie paralelnie
do rozwoju $rodowiska komputerowe-
go i internetowego, odwzorowujgc jego
sieciowg dynamike oraz wpisujac sig
podejmowanymi zagadnieniami w krag
probleméw generowanych przez rozwgj
i przeobrazenia towarzyszacych mu kon-
cepcji cyberkulturowych. Warto jednak
przy tym zarazem zaznaczy¢, ze struk-
tura i problematyka tworzonych przez
nich dziet pod pewnymi, czesto istot-
nymi wzgledami, wyprzedzata niekiedy
rownolegle ksztattowane przez $wiat
nauki teoretyczne konstatacje. Dotyczy
to w szczegdlnym stopniu charakteru
i statusu pola ich interwencji — cyber-
przestrzeni. David Silver, na przyktfad,
szkicujac zarys historii teoretycznej re-
fleksji na temat cyberkultury i analizujgc
jej fazy rozwojowe zauwazyt, ze w ra-
mach pierwszej z nich, ktdrg ulokowat na
poczatku lat dziewiec¢dziesigtych (a na-
wet, do pewnego stopnia, jeszcze takze
i w drugiej, siegajacej poza potowe tej
dekady), cyfrowe, wirtualne $rodowiska
tworzgce sie wokot Internetu byty po-
strzegane jako odrgbne i autonomiczne,
rzadzace sie wtasnymi regutami, ze byty
uznawane za obszary, ktérych doswiad-
czenie miato by¢ catkowicie niezalezne

refining its instruments, deepening and
promoting its issues.

We can say that the art of Fleis-
chmann and Strauss has developed par-
allelly with the development of comput-
er and internet environment, depicting
dynamics of this network and belonging,
together with the undertaken issues, to
the sphere of problems generated by
the development and transformations of
accompanying cybercultural concepts.
However, it is worth remarking that the
structure and the range of problems
of works created by them, under cer-
tain, often crucial circumstances, were
ahead of theoretical findings shaped by
the world of science. It concerns espe-
cially the character and the status of
their field of intervention — namely, the
cyberspace. David Silver, for instance,
when sketching an outline of history of
theoretical reflection over cyberculture
and analyzing its development phases
noticed that within the first one, which
he located at the beginning of the 1990s
(and even, to a certain extent, also with-
in the second one, reaching the second
half of the 1990s), digital, virtual envi-
ronments created around Internet were
perceived as separate and autonomous,
governed by their own rules, and that
experiencing them was supposed to be
entirely independent from the reality.*
Interactive installations of Fleischmann
and Strauss accomplished at that time
did not offer to its viewers an immer-
sion in depths of alternative, separate

4 David Silver: "Looking Backwards,
Looking Forward. Cyberculture Studies 1990-2000."
In: David Guntlett (ed.): Web.Studies: Rewiring
Media Studies for Digital Age. London: Arnold,
2000.



od rzeczywistosci realnej*. Realizowane
natomiast w tym samym czasie interak-
tywne instalacje Fleischmann i Straus-
sa nie proponaowaty bynajmnigj swym
odbiorcom zanurzenia w gtebinach al-
ternatywnych, osobnych swiatéw, lecz
oferowaty interaktywne doswiadczenie
bycia pomiedzy Swiatami potgczonymi,
doswiadczenie taczgce w hybrydyczng
catos¢ srodowiska realne i wirtualne.
Dzieta te prefigurowaty w ten sposadb
pdzniejsze, bardziej zaawansowane fazy
teorii cyberkulturowych.

Te pierwsze, wspolne realizacje
Fleischmann i Straussa: Berlin — Cyber
City (1989-97), Home of the Brain (1990-
1992) oraz Liquid Views (1992-93), jak
réwniez nieco pozniejsza instalacja Mur-
muring Fields (1997-99), pomimo tego, ze
byty jeszcze wykonane i ulokowane poza
Internetem, rowniez posiadajg swego ro-
dzaju sieciowq strukture. Zawdzieczajg
jg rozbudowanemu uktadowi interaktyw-
nych potgczen wystepujacych pomiedzy
doswiadczajgcymi owe dzieta odbior-
cami-uzytkownikami a rozbudowanymi,
wiglowymiarowymi zasobami materia-
téw (takze wirtualnych), sktadajgcych
sig na te dzieta. Hipertekstowa organiza-
cja dostepu do tych materiatéw nadaje
doswiadczeniu odbiorczemu tych prac
podobny do doswiadczenia internetowe-
go nawigacyjny charakter.

Interaktywnos¢ jawi sie tu jako bar-
dzo istotna, a zarazem niezwykle cha-
rakterystyczna wtasciwos¢ nie tylko
tych wczesnych, obecnie omawianych
realizacji, ale i wszystkich innych prac

4 David Silver, ,Looking Backwards, Look-
ing Forward: Cyberculture Studies 1990-2000",

w: David Guntlett (ed.), Web.Studies: Rewiring Me-
dia Studies for Digital Age, Arnold, London 2000.

worlds, but an interactive experience
of being between connected worlds,
an experience combining real and vir-
tual environments into a hybrid whole.
In this way, the works prefigured more
advanced phases of cybercultural theo-
ries.

The first joint realizations of Fleis-
chmann and Strauss: Berlin — Cyber City
(1989-91), Home of the Brain (1990-1992)
and Liquid Views (1992-93), as well as
the more recent installation Murmuring
Fields (1997-99), despite being made and
placed outside the Internet also share
a kind of a network structure. They
owe this to the complex arrangement
of interactive connections between
viewers-users experiencing the works
and the developed, multidimensional re-
sources of materials (also virtual ones)
being components of the works. A hy-
pertextual organization of the access
to these materials gives a navigational
character to the experience of recep-
tion of these works — similar to the ex-
perience of the Internet.

Interactivity appears to be an essen-
tial and, too, a uniquely characteristic
feature, not only in those early, pres-
ently discussed realizations, but above
all in other works created by the Fleis-
chmann/Strauss duo. This feature, per-
ceived by Lev Manovich as a self-evident
attribute of digital media,® appears, from
Fleischmann's and Strauss' perspective,
not anly (and not above all) a feature of
the medium, but a structural indicator
of works created by them, as an expres-
sion of deep logic of these works, and

5 Lev Manovich: Language of New Media.
The MIT Press, 2002.



stworzonych przez duet Fleischmann/
Strauss. Cecha ta, przez Lva Manovicha

postrzegana jako oczywisty atrybut me-

diow cyfrowych®, w ujeciu Fleischmann
i Straussa wystepuje jednak nie tylko
(i nie przede wszystkim nawet) jako

wtasciwasc medium, lecz jako struktu-

ralny wyznacznik tworzonych przez nich

dziet, jako wyraz gtebokiej tych dziet logi-

ki, jaka wiec wreszcie podstawowy uktad
determinujacy doswiadczenie odbiorcze.
Drugim natomiast, nie mnigj istotnym niz
interaktywnos¢ atrybutem twdrczosci
obojga artystow jest wspominane juz

rozpiecie i oscylowanie ich dziet pomie-

dzy rzeczywistoscig realna a wirtualna.

Obie te cechy: oscylacja realno-wirtual-
na wraz z interaktywnoscig ksztattuja-

cq jej rytm i dynamike wspdlnie nadajg
wigkszosci dziet Fleischmann i Straussa
opisywany juz uprzednio hybrydyczny

charakter, wspdlnie przypisujg im po-

sta¢ okreslang mianem rzeczywistosci

mieszanej (Mixed Reality) bgdzZ rzeczywi-

stosci poszerzonej (Augmented Reality).
W takim tez $rodowisku Fleischmann

i Strauss lokujg nieuchronnie réwniez od-

biorcéw swoich prac. Ci ostatni stajg sie
w ten sposob integralnymi czynnikami

tych dziet, ich inteligentnie dziatajacy-

mi sktadnikami. W rezultacie, odbiorcze
doswiadczenie instalacji Fleischmann

i Straussa przyjmuje postac transgresyj-

ng; jest ono dziataniem podejmowanym

w jednym $rodowisku, ale przynosza-

cym skutki w innym, przy czym skutki te

zwrotnie powracajg do dziatajgcych in-
teraktoréw, budujgc rozwijajacy sie kon-

tekst interakcji, motywujgc ich kolejne

5 Lev Manovich, Jezyk nowych medicw,
ttum. P. Cypryanriski, WAIP, Warszawa 2006.

finally — the basic system determining
the viewer's experience. The second
— yet equally important — attribute of
their work besides interactivity is, as
mentioned above, the polarization and
fluctuation of their works between real
and virtual reality. Both characteristics:
the fluctuation between real and virtual
and the interactivity shaping its rhythm
and dynamics give a hybrid character
to the majority of Fleischmann's and
Strauss' works, and give them the form
of what is described as Mixed Reality
or Augmented Reality. Inevitably, Fleis-
chmann and Strauss place the viewers
of their works in such an environment.
As a consequence, viewers become in-
tegral elements of these waorks, as if
intelligently working components. As
a result, the experience of perception of
Fleischmann's and Strauss' installations
becomes transgressive; it is an activ-
ity undertaken in one environment but
bringing effects in another, and the
results are fed back to the operating
interactors, building a developing con-
text of interactions, motivating their
further behaviours and co-creating
the structure of an interactive work-
event in this way.®

The first joint work presented by Fleis-
chmann and Strauss: Berlin — Cyber City
has these features already firmly es-
tablished. Its viewers, operating on the
interface suggested to them, and at the
same time using a map of city space -
a sensor installed on the finger enables
them directly, in a bodily and sensual

6 Ryszard W. Kluszczynski: "Strategies
of Interactive Art." In: Journal of Aesthetics and
Culture, Vol. 2, 2010. www.aestheticsandculture.
net/index.php/jac/article/view/5525/6190



zachowania i wspottworzac w ten spo-
séb zarazem strukture interaktywnego
dzieta-wydarzenia®.

Juz pierwsza przedstawiona przez
Fleischmann i Straussa ich wspdlna rea-
lizacja: Berlin — Cyber City posiada w bar-
dzo zdecydowanym stopniu te wtasnie
znamiona. Jej adbiorcy, manipulujgc
zaproponowanym im interfejsem i ko-
rzystajgc przy tym z mapy przestrzeni
miasta — sensor zainstalowany na palcu
pozwala im przy tym bezposrednio, na
sposdb cielesny i zmystowy, doswiad-
czy¢ (przezyd) teoretyczng koncepcje
Marshalla MclLuhana méwigca o techno-
logii jako przedtuzeniu ludzkich zmystéw
— przemieszczajg sie zardwno przez jego
przestrzen, jak i przez jego historig, od-
staniajgc rézne warstwy czasowe budu-
jgce charakter poszczegdlnych migjsc.
Berlin, po zburzeniu dzielacych go mu-
row, stat sie przestrzenig nieskonczonej
potencjalnosci, otwarciem generowa-
nym przez determinacje terazniejszosci,
cho¢ zarazem warunkowanym czy ogra-
niczanym przez pozostatosci przeszto-
Sci. Instalacja Berlin — Cyber City propo-
nuje wiec swym odbiorcom hybrydyczne
doswiadczenie poszerzonej rzeczywi-
stosci, interaktywng peregrynacje przez
miejsca i czasy.

Instalacja Home of the Brain przynosi
publicznosci nieco inne doswiadczenie.
Jej adbiorcy bowiem, zaopatrzeni w wy-
Swietlacze wypetniajgce cate pole
widzenia (Head Mounted Display) oraz
rekawice pozwalajgce nawigowac¢ w cy-
berprzestrzeni (Data Glove), zostajg
zanurzeni w wirtualnym, cyfrowym $ro-

6 Ryszard W. Kluszczyniski, Sztuka inter-
aktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywne-
go spektaklu, WAIP, Warszawa 2010.

manner, to experience (to live through)
the theoretic concept of Marshall MclLu-
han addressing technology as an exten-
sion of human senses — travel not only
through space, but also through city's
history, uncovering various historic lay-
ers which make for the character of
particular places. Berlin, after the fall
of the Wall, became a space of infinite
potentiality, an opening generated by
the determination of the present time,
while also conditioned or limited by the
relics of the past. Berlin — Cyber City
installation offers hybrid experience
of Augmented Reality to its users, an
interactive peregrination through time
and places.

The installation Home of the Brain
provides its viewers with another kind
of experience. Its spectators, equipped
with displays covering the entire field
of vision (Head Mounted Display) as well
as gloves allowing navigation in the cy-
berspace (Data Glove), enter the virtual,
digital environment totally generated by
the computer system. The hybrid, real-
virtual reality of transgressive interac-
tions characteristic for the previously
discussed installation here becomes
replaced by virtual reality (interactivity
is also an attribute of this work). But
even in this case, the artists managed
to disturb the clarity and homogeneity
of this work's environment to a certain
extent. And they achieved it not only
by using technology, which typically
for present technical abilities, absorbs
only some (but essential, in terms of in-
formation acquisition from the environ-
ment) of the senses of the viewers, and
consequently establishes and draws



dowisku, w catosci generowanym przez
system komputerowy. Charakterystycz-
na dla poprzednio omawianej instalacji,
hybrydyczna, realno-wirtualna rzeczy-
wistos¢ transgresyjnych interakcji zo-
staje tu zastgpiona przez rzeczywistosc¢
wirtualng (interaktywnos$¢ pozostaje
oczywiscie atrybutem takze i tej pracy).
Jednak nawet i w tym wypadku artysci
zdotali w pewnym stopniu zaktéci¢ czy-
stos¢, jednorodnosc¢ srodowiska dzieta.
| to nie tylko za sprawg samej uzytej
technologii, ktéra w sposob typowy dla
aktualnych mozliwosci technicznych,
angazujac jedynie niektdre sposrod
zmystéw odbiorcow (cho¢ najwazniejsze
z punktu widzenia procesu pozyskiwa-
nia informacji o otoczeniu), ustanawia
w rezultacie i przeprowadza granice
przebiegajacg przez jego czy jej ciato,
granice nie pozwalajgcg im ani na chwile
zapomniec¢ o ich hybrydycznej w istocie
chwilowej kondycji. Wazniejszg jednak,
bo catkiem $wiadomie, z premedytacjg
przez artystow wybrang hybrydyzujacg
wtasciwoscig tej instalacji jest organiza-
cja jej wirtualnego swiata wokdt mysli
czterech filozoféw (Vilém Flusser, Mar-
vin Minsky, Paul Virilio oraz Joseph We-
izenbaum), ktérych koncepcje na temat
wspotczesnej kultury wyznaczaja mapeg
jej interaktywnych doswiadczen. Wirtu-
alne srodowisko dzieta staje sie w ten
sposob przestrzenig refleksji filozoficz-
nej, a jej swego rodzaju synaptyczny
charakter (publiczno$¢ odwiedzajgca
wirtualne przestworza instalacji, kto-
ra modeluje przestrzen umystowa, po-
przez podejmowane interakcje nadaje jej
swoistg forme neuronalng, stwarzajacg
mozliwos¢ dialogu pomiedzy réznymi

a boundary running through his or her
body, a boundary preventing them from
forgetting about the hybridity of their
temporary condition. Yet an even more
important hybridizing feature of this in-
stallation — because of the fact it was
chosen consciously and with premedi-
tation by the artists — is the organiza-
tion of the virtual worlds around the
thoughts of four philosophers (Vilém
Flusser, Marvin Minsky, Paul Virilio and
Joseph Weizenbaum), whose concepts
on the subject of modern culture deter-
mine the map of its interactive experi-
ence. The virtual environment of the
work becomes in this way a space for
philosophical reflection, and its synap-
tic character (viewers visiting virtual
expanses of the installation that mod-
els mental space give it a neuronal form
with undertaken interactions, creating
the possibility of a dialogue between
different concepts, in this dialogue
assuming the role of synaptic connec-
tions) provides it with a meta-artistic
dimension of a metaphor of life in the
network of the Internet culture, in
which deterritorialized and decontextu-
alized bits of various symbolical orders
are anchored in a new, common environ-
ment, creating the hybrid order of glob-
al cultures. As the artists themselves
emphasize/’ it is also a metaphor of virtu-
al space as a stage on which discussed
processes take place, a stage on which
cyberculture is created and re-created.
With Liquid Views installation Fleis-
chmann and Strauss return to the con-
cept of the Augmented Reality, as an

7 Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss:
Performing data. Essay included in this publication.
Gdanisk, 2011.



koncepcjami, spetniajgc w tym dialogu
wtagnie role synaptycznych potgczen),
nadaje mu rownoczesnie metaartystycz-
ny wymiar metafory zycia w sieci — kul-
tury Internetu, w ktdrej zdeterytorializo-
wane i zdekontekstualizowane okruchy
wielu roznych porzadkéw symbolicznych
zakotwiczajg w nowym, wspdlnym oto-
czeniu, tworzac hybrydyczny porzadek
globalnych kultur. Jest to takze, jak pod-
kreslajg sami artysci’, metafora prze-
strzeni wirtualnej jako sceny, na ktoérej
zachodzg omawiane wyzej procesy, sce-
ny, na ktorej tworzona jest i odgrywana
cyberkultura.

Wraz z instalacjg Liquid Views Fleisch-
mann i Strauss powracajg do koncepcji
rzeczywistosci poszerzonej jako sSrodo-
wiska dzieta, a zarazem jako przestrze-
ni interaktywnych, transgresyjnych
doswiadczen odbiorczych. Tym razem
interakcja realizowana poprzez kontakt
z ekranem dotykowym zostaje przedftu-
zona o telematyczny zwigzek z projekto-
wanym obrazem. Oba (dotykowy ekran
i projektowany ruchomy obraz przed-
stawiajgcy zawarto$c¢ ekranu) petnig
réwnaoczesnie funkcje interfejsu oraz
zwierciadta odbijajgcego portret widza
(problematyzujac przy tym oba te po-
jgcia). Portret ten jest systematycznie
zaktocany, rozmywany przez efekty do-
tykowej interakcji z ekranem gdyz inter-
akcja z fizyczng materialnoscig ekranu
jest réwnoczesnie interakcjg z wirtual-
nosgcig przedstawienia (powierzchnia
ekranu przedstawia i zarazem utozsamia
sie z taflg wody, ktéra jednoczesnie od-
bija i zaktéca nasze wizerunki). Bezcza-

7 Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss,
Performowanie danych, tekst w ninigjszym katalo-
gu, Gdansk 2011.

environment of work and, at once, as
an interactive space of transgressive
experiences of reception. This time, the
interaction realized through the contact
with a touchscreen finds extension in
telematic relation with a projected pic-
ture. Both of them (the touchscreen
and the projected motion picture show-
ing the contents of the screen) perform
a function of a mirror reflecting the por-
trait of the viewer (at once, problema-
tising both notions: portrait and viewer).
This portrait is systematically disturbed
and blurred by the effects of the touch-
ing interaction with the screen, because
interaction with physical materiality of
the screen is at the same time interac-
tion with virtuality of the presentation
(surface of the screen presents and
identifies itself with a sheet of water
which both reflects and disturbs our
portraits). Timelessness of the screen
and
temporality of interaction, and their in-
terplay builds a narcissist dimension of
the representation. The viewer's abil-
ity to interact with his/her own image
gives the features of an interactive
self-portrait to the portrait created by
the installation. This interplay between
two forms of representation — portrait
and self-portrait — merges two perspec-
tives of looking at the subject — from
within and from without.

The structure of the experience dis-
cussed above reveals the meaning and
the role of corporeality in the works of
Fleischmann and Strauss. Inside the in-

its resources is confronted with

stallations, the bodies of viewers-interac-
tors assume the role of interfaces and
the instruments of hybridization. They



sowos¢ ekranu i jego zasobow jest kon-
frontowana z temporalnoscig interakeji,
a ich gra buduje narcystyczny wymiar
reprezentacji. Mozliwos¢ oddziatywania
przez odbiorce na wtasne przedstawie-
nie nadaje tworzonemu przez instala-
cje portretowi cechy interaktywnego
autoportretu. Ta gra pomiedzy dwiema
postaciami reprezentacji — portretu
i autoportretu — krzyzuje zarazem dwie
perspektywy oglgdu podmiotu — od we-
wnatrz i od zewnatrz.

Opisana wyzej struktura doswiadcze-
nia uwidacznia znaczenie i role cielesno-
sci w pracach Fleischmann i Straussa.
Ciata odbiorcéw-interaktorow odgrywa-
ja w nich role interfejséw a zarazem in-
strumentéw hybrydyzacji. Pojawiajg sie
w przestrzeniach kazdej z instalacji za-
rowno w postaci realnej, jak i wirtualne;j.
Ta dwoistos¢ ich obecnosci wspotwy-
znacza hybrydyczny wymiar prac - dzia-
tania interaktorow podejmowane sg bo-
wiem i realizowane w obu wskazanych

wymiarach jednoczesnie (w czasie rze-

czywistym), przez co $rodowiska dziet

wymykajg sie mozliwosci jednoznacz-

nej identyfikacji. Wskazana wtasciwosc¢
pogtebia sie w twdrczosci Fleischmann

i Straussa z pracy na pracs, przybiera-

jgc coraz to nowg postac i odgrywajac

coraz to nowa role. Na przyktad, w ko-

lejnej zrealizowanej przez nich instalac;ji
— Murmuring Fields — ruch ciat widzow
staje sie poniekad zrédtem dzwiekow

wyzwalanych w srodowisku dziet. W pra-
cy tej artykutowane dzwieki wypetnia-

jgce wirtualnie przestrzen interakgji
sg bowiem aktualizowane i formowane
w dziataniach odbiorcow-interaktaoréw.

Ci ostatni przyjmujg w ten sposaéb odpo-

enter the space of the installations both
in a real and in virtual form. This duality
of their presence co-determines hybrid
dimension of these works — because ac-
tivities of the viewers are undertaken
and realized in both indicated dimensions
simultaneously (in real time), so that the
environments of the works escape the
possibility of an explicit identification.
This indicated feature becomes increas-
ingly deepened in Fleischmann's and
Strauss' works, taking new forms and
establishing new meanings. For instance,
in the next installation — Murmuring
Fields — the movement of the bodies of
the viewers becomes a source of sounds
released in the work's environment.
In this work articulated sounds virtually
filling the space of the interactions are
actualized and formed along with the ac-
tions of the viewers-interactors. In this
way, the viewers can take responsibility
for the shaped discourse, and when they
enter the interactions with words and
statements expecting their actions, they
give their gestures the function of a re-
flection. Interaction in this case becomes
a form of emotional thinking. Similar ways
of using corporeality of the viewers can
be also seen in the series of works made
in the years 1997-2005 with the use
of EFS interface (Electro Field Sensing).
Corporal activity of the interactors be-
comes the substance of their perfor-
mances, and within them, the electric
energy of their bodies functions simulta-
neously as the interface and as the initia-
tor of an interactive event.

Presented in public space, the installa-
tionEnergyPassages(2004)haslaunched
the most recent, present period of



wiedzialnos¢ za ksztattowany dyskurs,
a wchodzac w interakcje z oczekujgcymi
na ich dziatania stowami i wypowiedzia-
mi nadajg réwnoczesnie swoim gestom
charakter swoistej refleksji. Interakcja
staje sig w tym wypadku formg emocjo-
nalnego myslenia. Z podobnymi sposoba-
mi wykorzystania cielesnosci odbiorcéow
mamy takze do czynienia w catej serii
prac zrealizowanych w latach 1997-2005,
wykarzystujgcych interfejs EFS (Electro
Field Sensing). Aktywno$c¢ cielesna inter-
aktoréw staje sie tam materig ich per-
formansdéw, w ramach ktdérych energia
elektryczna ciat odgrywa zarazem raole
interfejsu oraz inspiratora interaktywne-
go wydarzenia.

Prezentowana w przestrzenipubliczne;
instalacja Energy Passages (2004) roz-
poczeta najnowszy, rozwijany po dzien
dzisiejszy okres tworczosci Fleischmann
i Straussa. Byta ona poprzedzona przez
liczne projekty-wynalazki (narzedzia ana-
lizy danych badz relacji miedzy nimi, in-
terfejsy). W pracach nalezgcych do tego
okresu, na przyktad: Digital Sparks Matrix
(2008), Media Flow (2006) czy tez Per-
forming the Archive (2007) artysci zanu-
rzajg swoich odbiorcéw w przeptywach
chmur informacyjnych. One to bowiem,
wypetniajgc i poszerzajac realne prze-
strzenie naszej dzisiejszej egzystencji,
wspottworzg wszechobecne, hybry-
dyczne otoczenie wszelkich aktywnosci
ludzkich. Niekiedy, jak w Energy Passa-
ges, ciata interaktoréw zachowujg w tej
nowej sytuacji i rozwijajg swojg dotad
suwerennie wypetniang funkcje interfej-
su. Jednak w wypadku wigkszosci dziet
z tego okresu nacisk przesuwa sig juz na
aktywnos¢ mentalng, eksplorujgcg na

Fleischmann's and Strauss' waork.
Energy Passages was preceded by nu-
merous projects and inventions (tools
for data or data relations analysis; in-
terfaces). In the works created during
this period, e.g. Digital Sparks Matrix
(20086), Media Flow (20086), or Perform-
ing the Archive (2007), the artists im-
merse their viewers in the flow of in-
formation clouds. Those clouds fill and
expand real spaces of our current exist-
ence, co-create omnipresent, hybrid en-
vironment of all types of human activi-
ties. Sametimes, as in Energy Passages,
the bodies of interactors retain in this
new situation and develop their own,
independently fulfilled function of an
interface. But in case of majority of the
works from the period emphasis is laid
on mental activity, exploring resources
of informational environments in vari-
ous ways. Fleischmann's and Strauss'
works become virtual archives in this
period, and simultaneously have a sig-
nificant educational value.

From this point of view, for the con-
temporary digital culture of Web 3.0
digital networks, the function of works
by Fleischmann and Strauss is similar
to the function of works created by
means of analogue and digital synthe-
sizers by Woody and Steina Vasulka
in the 1960s and 1970s. The function
that can be described, as | have already
mentioned, as an educative one, or, fol-
lowing the analysis of Laszldo Maoholy-
Nagy, as an adapting one. Moholy-Nagy
ascribed this function in the 1920s to
cinematographic works, assuming that
their dynamics and multidirectionally
developing structures, prepared people



rézne sposoby zasoby informacyjnych
srodowisk. Dzieta Fleischmann i Straus-
sa przybierajg w tym okresie postac¢ wir-
tualnych archiwéw. Zarazem odgrywajg
tez znaczace role edukacyjne.

Pod tym wzgledem najnowsze prace
Fleischmann i Straussa spetniajg wo-
bec wspodtczesnej kultury cyfrowych
sieci Web 3.0 funkcje podobng do tej,
jakg wobec kultury elektronicznej lat
szescdziesigtych i siedemdziesigtych
dwudziestego stulecia spetniaty wow-
czas prace wideo Woody'ego i Steiny
Vasulkow, realizowane przy uzyciu ana-
logowych i cyfrowych syntezatoréw.
Funkcje, ktorg mozna okreslac, jak juz
wspaomniatem, mianem edukacyjnej, bgdz
tez, podazajac sladem niegdysiejszych
analiz Laszl6 Moholya-Nagya, mianem
adaptacyjnej. Moholy-Nagy funkcje te
w latach dwudziestych minionego wieku
przypisywat przede wszystkim filmowi,
uwazajac, ze jego dynamika, wielokierun-
kowo rozwijajgce sie struktury, adapto-
wata, przygotowywata do zycia w swie-
cie rewalucji technicznych, rozwoju
wielkich miast i przyspieszajgcego tem-
pa zycia. Moholy-Nagy, Woody i Steina
Vasulka oraz Fleischmann i Strauss swy-
mi pracami artystycznymi i koncepcjami
teaoretycznymi budowali badZ budujg wi-
zje sztuki, ktéra w swym rozwoju siega
po najbardziej zaawansowane narzedzia
swej epoki, wchodzi w zwigzki z dzie-
dzinami, ktére w najwigkszym stopniu
ksztattujg oblicze wspdtczesnosci, sta-
jgc sie zarazem specyficznym don wpro-
wadzeniem. W wypadku tej ostatniej
pary artystow, dziedzinami tymi sg nauki
informatyczno-komunikacyjne oraz tech-
nologie, ktdre wytaniajg sie z rozwoju

to live in the world of technical revolu-
tion, urban development and accelerat-
ing pace of life. Moholy-Nagy, as well as
the Vasulkas, Fleischmann and Strauss
with their artistic works and theoretical
concepts, have built — and are still build-
ing — a vision of art which reaches in
its development for the most advanced
tools of their times, enters relations
with the fields which shape the face
of present times, and provide a specific
introduction. In case of works of Fleis-
chmann and Strauss, those fields are
communication and information science
and consequently emerging technolo-
gies. The latest works of the two art
ists introduce their viewers into the life
in real-virtual, hybrid world; they teach
them how to connect aesthetical and
cognitive experience, artistic and sci-
entific creation; and help to live wisely
and creatively between the reality and
virtuality, in the hybrid world of present
reality.



tych nauk. Najnowsza twaérczos¢ Moniki

Fleischmann i Wolfganga Straussa wpro-
wadza swych odbiorcéw do zycia w re-

alno-wirtualnym, hybrydycznym swiecie,

uczy jak taczy¢ doswiadczenia estetycz-
ne z poznawczymi, tworczose artystycz-

ng z naukowg. Pomaga madrze i twadrczo
zy¢ pomiedzy realnoscig a wirtualnoscig,
w hybrydycznym swiecie wspoétczesnej
rzeczywistosci.

LITERATURA

| Agamben Giorgio, Wspdinota,
ktdra nadchodzi, ttum. S. Krélak,
Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2008.

| Appadurai Arjun, Anxieties of Tradition
in the Artscapes of Globalization,
w: ,Art Magazine', nr 3/1999.

| Fleischmann Monika; Strauss Wolfgang,
Performowanie danych, tekst w niniejszym
katalogu, Gdansk 2011.

| Jenkins, Henry, Kultura konwergencji.
Zderzenie starych i nowych medidw,
ttum. M. Bernatowicz i M. Filiciak, WAIP,
Warszawa 2007.

| Kluszczyniski, Ryszard W., Sztuka
interaktywna. Od dzieta-instrumentu
do interaktywnego spektaklu, WAIP,
Warszawa 2010.

| Manovich, Lev, Jezyk nowych medidw,
ttum. P. Cypryanski, WAIP, Warszawa 2006.

| Silver David, ,Looking Backwards, Looking
Forward: Cyberculture Studies 1990-2000",
w: David Guntlett (ed.), Web.Studies:
Rewiring Media Studies for Digital Age,
Arnold, London 2000.

REFERENCES

| Agamben, Giorgio: Coming community.
University of Minnesota Press, 1993.

| Appadurai, Arjun: Anxieties of Tradition
in the Artscapes of Globalization.
In: "Art Magazine," No. 3, 1999.

| Fleischmann, Monika; Strauss, Wolfgang:
Performing data. Essay included in this
publication. Gdarisk, 2011.

| Jenkins, Henry: Convergence culture:
Where Old and New Media Collide.
New York: New York University Press, 2008.

| Ryszard W. Kluszczynski: ,Strategies
of Interactive Art." In: Journal

of Aesthetics and Culture, Vol. 2, 2010.
www.aestheticsandculture.net/
index.php/jac/article/view/5525/6190

| Manovich, Lev: Language of New Media.
The MIT Press, 2002.

| Silver, David: "Looking Backwards,
Looking Forward. Cyberculture Studies
1990-2000." In: David Guntlett (ed.):
Web.Studies: Rewiring Media Studies
for Digital Age. London: Arnold, 2000.






Uzewnetrznianie Swiadomosci

Rozwazania nad tworczosScig
Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa

Derrick de Kerckhove*



Portret dwojga artystow

jako pary

Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss pra-
cujg jako zespdt, podobnie jak inne stynne
pary zajmujgce sig sztukg mediow i sztu-
kg krytyczng. To co jest szczegdlnie war-
tosciowe w przypadku Moniki Fleischmann
i Wolfganga Straussa, to fakt, ze twarcy ci
dowaodzg, ze moga znalez¢ intymne porozu-
mienie pracujac jako para. Przygladajac sie
ich dokonaniom nie sposéb stwierdzi¢, kto
konkretnie stoi za poszczegdlnymi praca-
mi. To za$ pozwala zburzy¢ niektére bariery
ptciowe i pomaga rozwija¢ rodzaj postawy
spotecznej potrzebnej dla spoteczeristw
przysztosci. Fleischmann i Strauss sg arty-
stami, ktérzy badajg granice realnosci z pet-
ng $wiadomoscig, ze to, co dzis jest jedynie
wirtualnie, jutro moze sie stac¢ realne. Pra-
cujg jako zespdt, podobnie jak kilka innych
znanych par w sztuce wirtualnej i krytyce.
Cenny wkfad Moniki i Wolfganga polega
na tym, Zze pokazujg oni mozliwos¢ bliskigj
wspOtpracy artystoéw bedacych prywatnie
parg. Badajgc ich twdrczose, istotnie trudno
rozréznic, co jest wktadem Moniki, a co Wolf-
ganga. Pomaga to przetamac pewne bariery
zwigzane z ptcig kulturowa i rozwija¢ podej-
scie, ktore okaza¢ sie potrzebne w spotecz-
nosciach jutra. Fleischmann i Strauss sg
artystami badajgcymi granice rzeczywisto-
Sci, w petni Swiadomymi, ze to, co dzis jest
zaledwie wirtualne, moze okazac sig rzeczy-
wiste w przysztosci.

Ksztatt Swiadomosci
Wydaje sig, ze dzisiejszy rozwoj mediow
zmierza nie tylko w kierunku upodobnienia

Portrait of the Artist

as a Couple

Monika Fleischmann and Wolfgang
Strauss work as a team, like a few other
famous couples in virtual art and criti-
cism. What is valuable about Monika and
Wolfgang is that they show that artists
can work intimately in pairs. The fact is,
when examining their work, it is genu-
inely difficult to single out what belongs
to one and what to the other. This helps
to bring down some of the gender barri-
ers and helps us to develop the kind of
social attitude needed for tomorrow's
communities. Fleischmann and Strauss
are artists who explore the edge of real-
ity, fully aware of the fact that what is
only virtual today will probably be real
tomorrow. They work as a team, like
a few other famous couples in virtual
art and criticism. What is valuable about
Monika and Wolfgang is that they show
that artists can work intimately in pairs.
The fact is, when examining their work, it
is genuinely difficult to single out what
belongs to one and what to the other
This helps to bring down some of the
gender barriers and helps us to develop
the kind of social attitude needed for
tomorrow's communities. Fleischmann
and Strauss are artists who explore the
edge of reality, fully aware of the fact
that what is only virtual today will prob-
ably be real tomarrow.

The Shape of Consciousness
In many ways, it seems as if the pur-
pose of so much of today's media de-

* Byty dyrektor The MclLuhan Program
in Culture and Technology na University of Toronto.

* Former Director of The MclLuhan Program

in Culture and Technology, University of Toronto.



do siebie $wiatdw ,on-ling" i ,off-line" - po-
woli media stajg sie trescig, a moze nawet
formg prywatnej swiadomosci. W pracy
Home of the Brain [,Ojczyzna umystu'],
pierwszym eksperymencie Fleischmann
i Straussa z petnym srodowiskiem VR
(wirtualne] rzeczywistosci) w sztuce,
widz ma do czynienia z uzewngtrznieniem
tego, co normalnie ma miejsce w ludzkim
umysle, czyli umiejetnosci poruszania sie
po wyaobrazonej przestrzeni zajetej przez
mysli (tutaj nalezgcych do: Paula Virilio,
Viléma Flussera, Josepha Weizenbauma
i Marvina Minsky'ego). Wyobraznia, podob-
nie jak liczenie, jest zdolnoscig umystowsa,.
Jest jednak tylko jedng z wielu, jakie pod-
legaty statemu procesowi uzewnetrznie-
nia, najpierw na ekranie (telewizyjnym,
multimedialnym), a dzisiaj w ekranie, z po-
mocg okularéw i CAVE (Computer-Assist-
ed-Virtual-Environment, wspomaganego
komputerowo $rodowiska wirtualnego).
Skaoro tresc¢ i procesy naszych umystéw
wlewane sg w te technologie, warto po-
zwaoli¢ artystom na przesledzenie kon-
sekwencji tych dziatar. Na drodze do za-
sadniczej zmiany w $wiadomosci trzeba
przejs¢ przez co najmniej trzy etapy.

Uzewnetrznianie

Po pierwsze, uzewnetrznianie. Grecy wy-
nalezli teatr, by uzewnetrzni¢ psycholo-
giczne konsekwencje postugiwania sie al-
fabetem, prezentujac model prywatnego
umystu i jego tresci, spektakl zycia wie-
dzionego na poziomie symbolicznym. Ten

model zewnetrzny zostat nastepnie uwe-
wnetrzniony w formie powiesciowsj. Do-
Swiadczenie widza podczas przedstawie-

nia uczyto jego wyobraznie odgrywania

velopment is not only to converge on
and off line, but also to emerge as the
content and perhaps even the form of
private consciousness. In Home of the
Brain, Fleischmann and Strauss' first ex-
perimentation with fully fledged VR for
art, what you see is the externalization
of what is normally contained within the
mind, namely the ability to move in an
imaginary space occupied by thoughts
(in this piece, those of Paul Virilio, Vilém
Flusser, Joseph Weizenbaum and Mar-
vin Minsky's). Imagination, like calcula-
tion, is a mental skill. It is one among
many that have been subjected to
a constant process of externalization,
first on a screen, all the way from TV
to multi-media, now in the screen with
goggles and CAVEs (Computer-Assisted-
Virtual-Environment). As the contents
and the processes of our minds are be-
ing poured into these technologies, it is
a good thing to have artists take the re-
sponsibility to explore the consequenc-
es. There are at least three stages for
a major shift or change of conscious-
ness to go through.

Externalization

The first is externalization. The Greek
invented theatre to externalize the
psycholagical effects of the alphabet,
thereby showing a model of a private
mind and its content, the drama of life
lived at the symbolical level. This exter-
nal model was subseqguently internal-
ized in the form of novels. The experi-
ence of the spectator in front of drama
educated his imagination to take the
shape of drama when reading a novel.



przedstawienia padczas lektury powiesci.
Najlepszym przyktadem tego rozwoju jest
bohater Cervantesa — Don Kichote, ktdre-
go umyst jest do tego stopnia owtadnie-
ty trescig s$redniowiecznych rycerskich
romansow, ze nie potrafi on juz rozréznic¢
rzeczywistosci od tworéw wtasne] wy-
obrazni. To idealny przyktad wewnetrznej
wirtualnosci. Lecz w przypadku wirtual-
nej rzeczywistosci ma migjsce zjawisko
odwrotnego uzewnetrznienia. MclLuhan
twierdzit, ze ,od 'przedtuzenia’ naszych
konczyn i zmystow w elektronicznym
systemie nerwowym jest juz blisko do
przeniesienia naszej Swiadomosci na
zewnatrz". Tym samym przewidywat
pojawienie sie rzeczywistosci wirtualnej
i Second Life.

Jedng z gtéwnych psychologicznych
zmian towarzyszgcych wirtualizacji ludz-

kiego doswiadczenia jest zmiana kierun-

ku spojrzenia naszego umystu z obszaru
prywatnego umystu czytelnika w obszar

poza ciatem uzytkownikow korzystaja-
cych z interakcji. Wirtualnos¢ w tym sen-
sie nie rézni sig niczym od kina czy telewi-

zji, ale dodatkowo wymaga od technologii,
by pracowata ,w czasie rzeczywistym’,
to znaczy, by reagowata réwnie szybko
na ruchy reki jak umyst reaguje na mys|,
na tym samym poziomie odpowiedniosci.
Istnieje podswiadome zgdanie ukryte
w uzewnetrznieniu naszych zdolnosci
umystowych, mianowicie, by udzielaty

nam tego samego zakresu swobody ru-

chu, jaki mamy w prywatnym obszarze

naszej wyobrazni. Uzewnetrznienie swia-

domosci wymaga raczej wigcej niz mnigj
interakcji cielesnych z trescig wyobrazen

1 Marshall McLuhan, Zrozumie¢ media.
Przedtuzenia cztowieka, ttum. N. Szczucka,
Warszawa 2004,

The best example of this development
is Cervantes' Don Quixote whose mind
is so completely possessed by the con-
tents of chivalrous mediaeval romanc-
es that he fails to recognize the differ-
ence between what is real and what is
only imagined. This is a perfect exam-
ple of an internal virtuality. But with VR
a reverse process of externalization is
taking place. McLuhan suggested that:
'After having extended our limbs and
our senses in our electronic nervous
system, it is but a short step to also
export our consciousness." He was
thereby predicting virtual reality and
Second Life.

One of the major psychological chang-
es attending the virtualization of human
experience is the change of direction of
our mind's eye from within the private
mind of the reader to without the body
of anyone interacting with anything.
The virtual in that sense is no different
than cinema or television, but it puts an
extra demand on the technology that
it be "real-time," that is that it respond
as quickly to the hand as the mind re-
sponds to the thought, with the same
level of pertinence. There is an uncon-
scious demand latent in the externaliza-
tion of our mental skills, that they afford
us the same level of freedom of move-
ment that we obtain in the privacy of
our own imaginings. The externalization
of consciousness requires more rather
than less bodily interaction with the
contents of imagination now outside
the brain. As Fleischmann and Strauss
vigorously emphasize: "We are turning

1 MclLuhan, Marshall: Understanding
Media. The Extensions of Man. New York: McGraw
Hill, 1964.



przeniesionych poza umyst. Fleischmann
i Strauss dobitnie podkreslaja: ,Stawiamy
na gtowie teorig, ze cztowiek traci swoje

ciato na rzecz technologii. W naszej oce-
nie media interaktywne wspierajg wie-

lozmystowe mechanizmy naszego ciata
i dlatego wtasnie przedtuzajg przestrzen
zabawy i aktywnosci cztowieka."
,Odwracajgcy" aspekt VR w odniesieniu
do teatru przywotata takze Brenda Laurel

w klasycznej analizie komputera jako tea-

tru?. O pracy Home of the Brain [,Qjczyzna
umystu'] Fleischmann i Strauss moéwia:

,Podczas gdy obserwator jest tylko ogla-

dajgcym, owo 'patrzenie’ jest rodzajem
ruchu. Uosabia 'aktywng obserwacje’. Od
pewnego momentu obserwator zanurza

sig w czynnos$ci, a jego ‘pasywne przy-

gladanie sig' zamienia sig na 'aktywne
przygladanie sie. Obserwator odkrywa,

ze to on — a nie artysta — jest tym, kto-

ry stwarza sytuacje. Kiedy sytuacja sie
zmienia i obserwator staje sig graczem,

nagle zaczyna identyfikowac¢ sig z sytu-

acjg. Obserwacja staje sig czyms wigce]
niz tylko konsumpcjg. W tym momencie
konsumpcja ustaje. Jest to tym bardzigj
prawdziwe w stosunku do scenariuszy

interaktywnych, gdzie obserwator bie-

rze udziat w grze i moze w nig ingerowac.
W 1990 r. prébowalismy zbudowac Kraine
Czarow Alicji. Przy pomocy wirtualnych
okularéw i rekawic, ciato wystawione jest
na nowe doznania przestrzenne. Ciato
staje sig interfejsem pomiedzy swiatem
wewnetrznym a zewnetrznym, pomiedzy
rzeczywistoscig a wirtualnoscia.'

Ciato jest istotnie rzeczywistoscig,
ktorg Fleischmann i Strauss rozumiejg

2 Brenda Laurel, Computers as Theatre,
Addison-Wesley, Reading, Mass. 1991,

the theory on its head that man is los-
ing his body to technology. In our opin-
ion, the interactive media are support-
ing the multisensory mechanisms of
the body and are thus extending man's
space for play and action.

This reversing aspect of VR with re-
spect to theatre was also observed in
Brenda Laurel's classic analysis of com-
puter as theatre? and it affects not only
the user but also the spectator. About
Home of the Brain, Fleischmann and
Strauss say: "While the observer is only
the onlooker, this 'looking' is a kind of
movement. It embodies 'active observa-
tion'. From a certain moment when the
observer becomes immersed in the ac-
tion, his 'passive onlooking' is replaced
by 'active observation'. The observer
discovers the he — and not the artist —
is the one creating the situation. When
the situation changes and the observer
becomes a player, he suddenly begins
to identify himself with the situation.
Observation becomes more than merely
consumption. In this moment consump-
tion ceases. This is all the more true
in interactive scenarios when the ob-
server participates in the game and can
intervene in it. In 1990 we endeavour to
construct Alice's Wonderland. With vir-
tual reality goggles and gloves, the bady
is exposed to new spatial experiences.
The body is the interface between the
interior and the exterior, between real-
ity and virtual reality."

The body, indeed, is a reality that
Fleischmann and Strauss understand
far better than the endless succession

2 Brenda Laurel: Computers as Theatre.
Reading, Mass.: Addison-Wesley, 1991.



lepiej niz zastepy surowych krytykow
twierdzgcych, ze technologia odziera nas
z wszystkiego, z ciata, umystow, z same-
go istnienia. W przeciwienstwie do wiegk-
szosci krytykéw i gtosdéw opiniotwor-
czych, Fleischmann i Strauss sgdzg, ze
wirtualnos¢ nie zastgpi rzeczywistosci,
ani nie wyprze ,ciata", lecz za to ma moz-
liwos¢ powigkszy¢ jedno i drugie, a takze
przywrocic nam zmysty, w pierwszej ko-
lejnosci zmyst réwnowagi. O pracy Virtual
Balance [,Wirtualna rownowaga'] twdrcy
pisza: ,Podobnie jak Hermes, niebianski
postaniec, obserwator porusza sig jako
piszgcy po niebie' (Skywriter), dzigki 'wir-
tualnej réwnowadze' i metamorfozie cy-
frowych krajobrazéw. By tego dokona¢,
nie uzywa ani myszki, ani joysticka, ani
rekawicy cyfrowej. Musi tylko przeniesc
punkt ciezkosci swojego ciata, tak by od-
powiednio wznies¢ sig w gore lub opascé
w doét, przesungc¢ sie w prawo lub w lewao.
Inaczej niz joystick czy myszka, ktore
redukujg cztowieka do odruchdéw o mini-
malnym zasiegu, Virtual Balance wymaga
skoordynowanych ruchéw catego ciata
i jego samopastrzegania. Nie sg wymaga-
ne ani optymizacja czasu, ani niepowigza-
ne ze sobg gesty i ruchy, a raczej wspot-
granie wszystkich zmystéw."

Materializacja

Drugi etap to materializacja. Nasze my-
gli oraz ksztatt $wiadomosci, ktdéra je
stwarza, ostatecznie projektowane sg
na konkretng rzeczywistosc¢ przestrze-
ni fizycznej. Jest to proces dtugotrwaty.
W starozytnej kulturze grecko-rzymskiej
musiato mingc¢ kilka stuleci, zanim archi-
tektura formalna — np. teatru, szkoty,

of those sour critics who claim that the
technology is robbing us of everything
from our body to our minds to our very
existence. Contrary to most critics
and opinion-makers, Fleischmann and
Strauss believe that the virtual is not
here to replace the "real’, nor to displace
"the body', but to augment both and re-
store our senses, the first of which is
the sense of balance. Referring to Vir
tual Balance, they explain: "Like Hermes
the celestial messenger, the observer
navigates as a Skywriter using 'virtual
balance' and the metamorphosis of digi-
tal landscapes. To do this, he uses nei-
ther mouse, joystick nor data glove. He
simply has to move his body's centre of
gravity accordingly to allow him to fly
upwards or downwards, to the right or
to the left. Unlike a joystick or mouse
which reduces man to minimal reflex
actions, Virtual Balance requires coor-
dinated use of the entire body and its
perception. Neither time optimisation
nor disjointed gestures are required, but
rather an interplay of the senses.’

Materialization

The second stage is materialization. Our
thoughts and the shape of the con-
sciousness that shapes them eventu-
ally become projected in the concrete
reality of physical space. But it takes
time. In the old Greco-Roman culture,
it took several hundred years before for-
mal architecture, say that of the thea-
tre or the school or the private house,
matured into the material reflection of
the typical western (alphabetic) mode
of consciousness. The same mode and



domu prywatnego — dojrzata do material-
nej refleksji typowsej dla zachodniego — al-
fabetycznego — trybu swiadomosci. Ten
sam tryb i wiele ich form zostato radosnie
odzyskanych za pomocg technologii dru-
ku w czasach renesansu. Materialnos¢
naszej zmystowej egzystencji wymaga
od technologii cyfrowej czego$ konkret-
niejszego niz to, co mozemy sobie wyob-
razi¢ w naszym umysle. Moze sie okazag,
ze, by zyska¢ prawdziwg przydatnose,
rzeczywistos¢ wirtualna bgdzie musiata
okaza¢ sig w jakims stopniu trwata i god-
na zaufania, co, jak widzimy, rozwija sig
w wirtualnych $wiatach on-line w Inter-
necie. Architekture Internetu mozna by
najtrafniej opisac¢ jako rodzaj materializa-
cji tresci cyfrowej. Rozpatrujemy rzeczy-
wistos¢ cyfrows, jak gdyby byta rzeczy-
wiscie ,niematerialna”. Tymczasem jest to
réwnie rozsgdne, co osad, ze powietrze
jest ,puste’, a przestrzen ,neutralna’, czy
tez jak sredniowieczne przekonanie, ze
,natura nie znosi prézni'. W cyfrowym
Swiecie jest bardzo mato miejsca na nie-
materialnos¢. Wymaga on sprzetu, podle-
ga prawom fizyki i oddziatuje na materie.

W samowystarczalnym fizycznym
Swiecie, ktory Fleischmann i Strauss
nazywajg ,rzeczywistoscig mieszang'
(\Mixed Reality"), przestrzen wirtualna
wymaga realnosci czasu, czy to bedzie
,Czas rzeczywisty' czy tez historycz-
ny, diachroniczny uptyw czasu. W Ber-
lin — Cyber City [,Berlin — cyber-miasto']
nastgpit jeden z pierwszych momentdw
nawigzania kaontaktu migdzy rzeczywi-
stoscig a swiatem wirtualnym, podobnie
jak w przypadku pracy T-Vision, réwniez
opracowane] w Art+Com. Sondujgc histo-
rie danej czesci Berlina na odcinku naj-

its many forms were gleefully retrieved
with print technologies in the Renais-
sance. The materiality of our sen-
sory lives now requires from digital
technology something more concrete
than what we can imagine in our minds.
It may be that, in order to become really
useful, virtuality will need some form of
permanence or at least some measure
of reliability, as we can see develop in
the virtual worlds on line now growing
on the Internet. Thus the architecture
of the Internet could perhaps be de-
scribed as a kind of materialization of
the digital. We talk about the digital
as if it were truly "immaterial’. That is
about as clever as our common sense
pretence that the air is "empty’, or that
space is "neutral, or the medieval as-
sumption that "nature abhors vacuum.
There is little that is not material in digi-
tal stuff. It goes through hardware and
responds to the laws of physics and
it effects matter.

In a physics of its own, in what Fleis-
chmann and Strauss call "mixed reality”,
the virtual space calls for the reality
of time, be it 'real-time" or historical,
diachronic passage of time. CyberCity
Berlin, was one of the first moments of
contact between the actual and the vir-
tual, along with T-Vision, also developed
at Art+Com. Probing through the history
of a given part of Berlin over the course
of its recent but receding tragic history,
the installation allows to navigate time
as well as space, and virtual as well
as photographic visualizations. This is
a vertical kind of exploration of time, as
going deeper and lower in buildings re-
veals the underground of their history.



nowszej, cho¢ oddalajacej sie, tragicznej
historii, instalacja pozwala podrézowac
zaréwno w czasie, jak i przestrzeni, po-
przez wirtualne i fotograficzne wizualiza-
cje. Ten ,pionowy" kierunek badania czasu
idgcy w dot i w gtab budynkow ukazuje
ich historig podziemna. Inna instalacja
Fleischmann i Straussa stosuje kilka
najstarszych technik pamieciowych
i przystasowduje je do nowych mozliwosci
stwarzanych przez VR i technologie total
surround. W szczegoélnosci ,praca Mur-
muring Fields ['Szemrzace pola] to model
elektronicznej sceny. W tym przypadku
'mieszana rzeczywistoscé' jest niczym po-
mieszczenie wyposazone w dane w wie-
lopoziomowym pojemniku na naktadajace
sie przestrzenie biegunowej spdjnosci.
Pojecie pomieszczenia oznacza fizyczng
przestrzen interakcji. Dane-rekwizyty' sg
wecieleniem informacji cyfrowej przypisa-
nej realnemu przedmiotowi. 'Rekwizyty
danych' tgczg doswiadczenie mnemo-
techniki i nauki poznawczej z interfejsem.”
Jest to subtelne nawigzanie do najstar-
szega modelu mnemotechnicznego zna-
nego Grecji starozytnej — metody poety
Simonidesa z Keos (VI w. p.n.e), ktory
postuzyt sig obrazem teatru jako kon-
kretnym przyktadem pola pamigciowego,
w ktérym aktorzy stuzg jako kategorie
tematyczne, a rekwizyty sceniczne wy-
obrazone w tej przestrzeni jako oznacze-
nia elementdw do zapamietania w trakcie
publicznego wystapienia.

W nowsze] twodrczosci Fleischmann
i Straussa czas zaakcentowany jest na
nowy sposob. Przedstawia ona rowno-
czesnos¢ w tréjwymiarze, to znaczy
zarébwno w poziomie, z wydarzeniami
i filmami wideo pojawiajgcymi sie i roz-

Another installation by Fleischmann
and Strauss updates some of the old-
est technigues of memory and adapts
them to the new possibilities afforded
by VR and total surround technologies.
In particular, "Murmuring Fields presents
a model for an electronic stage. Here
Mixed Reality is like a room furnished
with data in a multi-storied box for over-
lapping spaces of polar consistency.
The notion of the room stands for physi-
cal interaction space. Data-furniture is
an embodiment of digital information al-
located to a real object. Data-furniture
connects the experience of mnemo-
technics and cognitive science to the
interface". This is a subtle replay of
the oldest method of mnemotechnics
known to Greek Antiquity, that of the
poet Simonides of Ceos (mid 6 century
BC) who used the image of theatre as
a concrete example of a memory field,
actors as thematic categories, and
stage furniture imagined within that
space as markers for given elements to
remember during the delivery of a public
discourse.

In more recent work by Fleischmann
and Strauss, a renewed emphasis on
time presents simultaneity in 3D, that is,
both horizontally with events and vide-
os emerging and stretching laterally, and
vertically as in Media Flow that provides
a multi-layered, in-depth approach to re-
al-time. "Energy Passages is an artistic
installation in public space that gener-
ates linguistic space of the city in form
of a data flow. Hundreds of catchwords
taken from current newspaper appear
via RSS feeds in a projected 'informa-
tion flow'. They are spoken by artificial



ciggajacymi na boki, jak i w pionie, jak
w Media Flow [,Przeptyw danych'], gdzie
wystepuje wielowarstwowe,
ne podejscie do czasu rzeczywistego.

pogtebio-

.Energy Passages [,Pasaze energetycz-
ne'l to artystyczna instalacja w prze-
strzeni publicznej, wytwarzajgca lingwi-

styczng przestrzen miejskg w postaci
przeptywu danych. Setki haset wyjetych
z biezacych gazet pojawiajg sie przez

kanaty RSS w projektowanym ‘przepty-

wie informacji. Wypowiadane sg one na
gtos przez syntezatory komputerowe.
W momencie, gdy przechodnie wybiorg

poszczegdlne stowa, powigzane tema-
tycznie mapy stéw zaczynajg uczestni-

czy¢ w tym przeptywie. Stad tekst jest

oderwany od swojego linearnego kon-
tekstu i wystawiany jako odczyt medial-

ny w przestrzeni miejskie]." Jednoczesna

prezentacja tylu zrédet naraz przypo-

mina mi o motywie ,uczucia mnogosci’
(the emotion of multitude) u W. B. Yeatsa.
Obrazy takie jak Media Flow czy Energy

Passages majg wiekszg zdolnos¢ do wy-

wotania silnego wrazenia ,mnogosci’ niz
fotografia ttumu, a to dlatego, ze ttum
stoi w miejscu, podczas gdy ,przeptyw

medialny" jest ttumem przestrzeni w jed-

nym momencie w czasie.

Uwewnegtrznianie

Trzeci i prawdopodobnie ostatni etap to
uwewnetrznienie.
nie widoczny, gdy czytamy po cichu
powiesc¢, poniewaz uwewnetrzniamy

teatr tego, co widzimy w zyciu. W pry-
watnosci naszych umystow odtwarza-

my gesty i historie postaci, o ktérych
czytamy. Fleischmann i Strauss probujg

Jest on szczegdl-

computer voices. As soon as passers-
by select individual words, thematically
related networks of terms start to per-
form in this flow. Thus text is detached
from its linear context and it is staged
as a media reading in urban space." The
simultaneous presentation of so many
sources reminds me of WB Yeats' poetic
theme of "the emotion of multitude’. Im-
ages such as Media Flow or Energy Pas-
sages are much more powerful to evaoke
a strong sense of multitude than a pho-
tography of a huge crowd. The reason
is, of course, that the crowd is all in one
place, whereas Media Flow is a crowd of
spaces at the same moment in time.

Internalization

The third, and perhaps the last stage, is
internalization. This one is clearly evi-
dent in the silent reading of our novels
for which we simply internalize the the-
atrical stage of what we see in real life.
We rebuild in the privacy of our mind the
gestures and staries of the characters
we read about. The question addressed
by Fleischmann and Strauss is, what do
we interiorize and how do we internal-
ize it from the experience of interactiv-
ity? This is a tough one but we see the
beginning of an answer in Liquid Views
and Rigid Waves, two interactive pieces
which probe the sense of one's self-
hood. We have a self that we have inher-
ited from the alphabetic culture. It was
severely threatened by TV, but beefed
up by the PC. The question is what does
that self become in interaction, not with
machines alone, but with people via ma-
chines? The self in Liquid Views is not



odpowiedzie¢ na pytanie, co wtasciwie
uwewnetrzniamy i jak to uwewngtrz-
niamy z punktu widzenia doswiadcze-
nia interaktywnosci? To trudne pytanie,
ale dostrzegamy zaczatek odpowiedzi
w Liquid Views — Rigid Waves [,Ptynne
widoki', ,Sztywne fale"], dwdch interak-
tywnych pracach wystawiajgcych na
prébe poczucie ,ja". Posiadamy ,ja" odzie-
dziczone po kulturze alfabetycznej. Byto
ono powaznie zagrozone przez telewizje,
ale odratowane przez pojawienie sie kom-
putera osobistego. Pytanie brzmi, czym
owo ,ja" staje sig w interakgcji, nie z ma-
szynami, ale z ludZzmi poprzez maszyny?
Ja" w Liquid Views nie jest zagrozone
cyfryzacja, a raczej odbite przez jeszcze
inny rodzaj soczewki. Na wiele sposo-
béw mozna by stwierdzi¢, ze wszystkie
te moce w koniuszkach naszych palcéw,
w ruchu bioder, tak naprawde powieksza-
ja, a nie — pomniejszaja .ja".

Na przykfad fakt, ze wszystko, co jest
uzewngtrznione w Srodowisku wirtualnym,
jest zarazem rozpowszechnialne, daje ,ja"
nowy, dwuznaczny status. Dwaoje i wigce]
ludzi moze bra¢ udziat w VR. To sprawia,
ze kazdy jest niezupetnie subiektywny
i niezupetnie obiektywny. Fleischmann
i Strauss ujmujg to w ten sposob: Uzyt
kownik wchodzi w interakcjg ze scenariu-
szem wirtualnym, przesuwajac, zmieniajgc
go i manipulujac nim, by przetestowac jego
realizm. Moze réwniez odzyskac informa-
cje z komputera, ktéra pracuje w tle. Obiek-
ty i czynnosci same w sobie stajg sie da-
nymi wejsciowymi i wyjsciowymi dla tego
Srodowiska. Nie istnieje juz wyczuwalny
interfejs migdzy uzytkownikiem a syste-
mem." Nowa problematyka tozsamosci nie
wynika z faktu, ze ,ja" znika, lecz racze;

threatened by digitization, only reflect-
ed by yet another type of lens. In many
ways, one could claim that all these
powers at the tip of our fingers, in the
movement of our hips, actually augment
rather than diminish the self.

For example, the fact that whatever
is externalized in virtual environments
is shareable, gives a new, rather am-
biguous status to the self. Two or more
people can take part in VR. That makes
each one incompletely subjective and
incompletely objective. Fleischmann and
Strauss might put it another way: "The
user interacts with the virtual scenario,
displacing, changing and manipulat-
ing it in order to test it for realism. He
can also retrieve information from the
computer that works invisibly in the
background. The objects and activities
themselves become the inputs and out-
puts for this environment. There is no
longer a clearly perceivable interface
between the user and the system." The
new problematic of selfhood is not that
it is vanishing, but rather it is that it
is finally approaching a radically new
situation, that of potentially combin-
ing with other selves, not in amorous
but standard perceptual, cognitive and
emotional associations.

Thus, there is no longer a clear dis-
tinction between the extensions of
the selves thus extended and outered.
Another example is when any num-
ber of people share a real-time virtual
world on-line, such as an alphaworld or
Second Life. Each one has a private
point-of-view but this POV relates to
a single common environment show-
ing up on a screen that is in the same



z tego, ze ostatecznie zbliza sig ono do ra-
dykalnie nowej sytuacji, to jest do poten-
cjalnego potaczenia sie w jedno z innymi
osobowosciami, nie w zwigzku mitosnym,
lecz w zwyktych, postrzezeniowych, po-
znawczych i emocjonalnych wymianach.

Wynika z tego, ze nie istnieje juz jasne
rozgraniczenie pomiedzy poszczegdlnymi
przedtuzeniami osobowosci przeniesiony-
mi na zewnatrz. Innym przyktadem jest
sytuacja, w ktérej dowolna ilos¢ osdb
dzieli wirtualny $wiat on-line w czasie rze-
czywistym, np. w AlphaWorld czy w Se-
cond Life. Kazda z nich posiada wtasny
punkt widzenia, ale ten punkt widzenia
(POV) odnosi sig do jednego, wspdlnego
srodowiska pojawiajgcego sie na ekranie,
ktory jest w tej samej centralnej pozyciji
dla kazdego. Czy to jest ,wspdlny umyst’,
zbiorowa wyobraznia? Co wiasciwie po-
zostaje z ,mojego umystu" w chwili, gdy
skupiam sie na tym, co sie dzieje na ekra-
nie? W refleksji artystycznej musi sie
pojawi¢ postulat formy czy wielu form
uwspolnionej swiadomosci. By¢ moze to,
co dzisiaj nazywamy ,poza-zmystowym
postrzeganiem" stanie sig za jaki$ czas
wspolnym zmystem.

.Rozwijamy fotograficzny spo-
s6b myslenia”

Etap uwewnetrznienia u Fleischmann
i Straussa realizowany jest w ich pracy

on-line, ktéra zaczyna udziela¢ odpo-

wiedzi na pytania postawione powyzej.
Z czego sktada sie ta nowa internalizacja?

Praca Netzspannung [nm. ,napigcie sie-
ciowe'] zbudowana jest na ksztatt pojem-

nej struktury mentalnej. W Netzspannung
czy Semantic Map [,Mapa semantyczna']

focal position for everybody. Is that
a 'common mind"? A common imagi-
nation? What exactly remains of "'my
mind" in the moment of attention to
that screen? Something like a form
or many forms of shared conscious-
ness must be posited at some point in
the artistic reflection. It may be that,
at some remove, what we call today
perception”
come common sense.

"extra-sensorial will  be-

“We are developing
a photographic pattern
of thinking"
The stage in
chmann and Strauss is realized in their
on-line work that begins to give an
answer to the question raised above.
What is this new interiority made of?
Netzspannung is built like a vast men-
tal structure. There, in Netzspannung.
org or Semantic Map, hypertextuality
dominates the cognitive field. The em-
phasis is on navigation in a complex
but very clearly defined and articu-
lated database. Perhaps because the
best, if not the only way to present
large arrays of data on a screen is by
keywords, addresses to the data, our
minds have almost ceased to contain
narratives, but are now occupied with
addresses. This is the era of the tag,
the cloud, the total surround of infor-
mation and the extension of our cog-
nition in the augmented reality of the
Internet.

Thus Fleischmann and Strauss ques-
tion the spatial constraints of the leg-
acy of the Renaissance as well as the

internalization Fleis-



hipertekstualnos¢ dominuje w polu po-
znawczym. Nacisk potozony jest na nawi-
gacje po tej ztozonej, lecz zarazem przej-
rzyscie zdefiniowanej i wyartykutowanej
bazie danych. Poniewaz prawdopodobnie
najlepszym, jesli nie jedynym sposobem
prezentacji duzej ilosci danych na ekranie
jest umieszczenie ich pod hastami, nasze
umysty niemal przestaty by¢ wrazliwe
na narracje, zamiast tego zajmujac sie —
,adresami’. Zyjemy w erze tagu, obtoku
pojeciowego, totalnego zanurzenia w in-
formacjach i w rozszerzeniu naszego
poznania w przedtuzonej rzeczywistosci
Internetu.

Fleischmann i Strauss kwestionujg
przestrzenne ograniczenia spuscizny
renesansu, a takze boski przywilej ,ja"
Zarowno przestrzen, jak i tozsamosc¢ sg
zbieznymi i zbiorowymi postaciami wyab-
razen umystowych, elementami typowo
zachodniej psycho-zmystowe] syntezy.
,Ja" sytuuje siebie dzigki adniesieniu do
tréjwymiarowej rzeczywistosci. Jednak
podczas gdy konwencjonalna perspek-
tywa i trompe ['ceil, jak réwniez hologra-
my stwarzajg spektakl na zewnatrz ,ja"
(trompe I'ceil oznacza ,zmyli¢ oko" — na
podstawie przedstawienia dwuwymia-
rowego by¢ przekonanym o jego tréjwy-
miarowosci bez potrzeby upewniania sig
przez dotyk), to wirtualna rzeczywistos$é
oraz interaktywnos¢ angazujg ,ja', wcia-
gaja je w spektakliw dziatanie. Wirtualna
rzeczywistosc¢ jest doskonatg technolo-
gig do symulowania doswiadczen umy-
stowych innych ludzi, a nawet innych
istot. Dla przyktadu Tamas Waliczky ba-
dat wizualng perspektywe czterolatka
w zapadajgcej w pamig¢ pracy The Gar-
den [,0gréd']. Wirtualna rzeczywistose

divine right of the self. Both space and
self are concurrent and collaborative
forms of mental representation, part
and parcel of the typically western
psycho-sensorial synthesis. The self
positions itself by reference to a 3-D
reality. However, while conventional
perspective and trompe-I'eil as well
as holography today always keep the
self away from the spectacle (trompe-
I';eil means to "fool the eye" into believ-
ing that it can appreciate the depth of
a 2-D representation without the need
to touch the painting), VR and all inter-
activity involve the self, suck it in the
spectacle and into action, so to speak.
Virtual Reality is an excellent technol-
ogy to simulate other people's, and
even other creatures, mental experi-
ences. Tamas Waliczky, for example,
has explored the visual perspective
of a four-year old in his unforgettable
piece called The Garden. Constitution-
ally, VR must always present the rudi-
ments of a coherent psycho-sensorial
synthesis, by which | mean the com-
bination of sensory biases and men-
tal skills typical of one culture or one
generation.

In Fleischmann and Strauss, what
we are witnessing is the art of people
who have understood that something
really serious is happening when our
literate consciousness is put outside
our minds but with other people's
thoughts in it. As they judge: "The
game with reality remains the most
important theme when working with
virtual sets." Like the great novelists
of old, they are explorers and build-
ers of consciousness. It is likely that



musi zawsze, z definicji, posiada¢ pod-
stawy spojnej psycho-zmystowej syn-

tezy, pod ktdrg rozumiem potaczenie
zmystowych sktonnosci i umiejetnosci
umystowych typowych dla danej kultury
czy pokolenia.

W twdrczosci Fleischmann i
sa odgadujemy dziatalnos¢ ludzi, ktorzy
zrozumieli, ze cos istotnego odbywa sie

w momencie, gdy nasza pismienna swia-

domosc¢ ulokowana zostaje na zewnatrz
naszych umystéw i miesza sig z myslami
innych ludzi. Artysci podsumowujg: ,Gra

z rzeczywistoscig pozostaje najwaz-
nigjszym tematem w pracy z wirtualny-

mi $rodowiskami." Podobnie jak wielcy
powiesciopisarze, badajg oni i budujg
Swiadomosc. Mozliwe, ze Fleischmann

i Strauss przeprowadzili nas przez kolgj-
ne etapy psycho-technologicznej trans-

formacji, a takze — Zze nadal bedg to
robili. Przewidujg cos na ksztatt petnego
uwewnetrznienia technologii cyfrowych
zaréwno w psychologii osobiste], jak

w bezposrednim otoczeniu: W przyszto-
4ci zastosowania 'mieszanej rzeczywisto-

dci' bedg wpisane w zycie codzienne jako

bezdotykowe, niewidzialne albo otaczajg-

ce interfejsy. Z tego powodu interesujg

nas eksperymenty z nowymi technologia-

mi z artystycznego punktu widzenia."
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Straus-

Fleischmann and Strauss have taken
us through several stages of psycho-
technological transformation and will
continue to do so. They are predicting
something akin to the full internaliza-
tion of the digital technaologies both
within personal psychology and in the
immediate environment: "In the future
Mixed Reality applications will be inte-
grated in everyday life as touch-less,
invisible or ambient immaterial inter-
faces. Therefore we have an interest
to experiment with new technologies
from an artistic point of view."
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Gtosy, gesty, kontakt

Luca Farulli



Nie kazdy dzwiek jest gtosem - pisze
Arystoteles w swojej rozprawie O du-
szy. Gtosem jest tylko ten wyjgtkowy
dZzwiek, ktéremu u cztowieka towarzy-
szg wyobrazenia umystowe — Phantas-
mata, dzieki ktérym powraca to, co nie
jest juz obecne, cho¢ dalej istnigje: ina-
czej mowigc — ,pozostatosé’. Ma to migj-
sce — pisze dalej Arystoteles — poniewaz
,Gtos bowiem jest dZwiekiem posiadaja-
cym okreslone znaczenie, a nie prostym
[wciggnigtego] powietrza
(.)"" Na dzwigkach-gtosach zbudowane
sg instalacje Maniki Fleischmann i Wolf-
ganga Straussa, okreslane mianem Den-
krdume — przestrzeni mysli. Wtasnie te
gtosy sg szczegolng cechg strategii in-
teraktywnej proponowanej przez pare
artystow, stanowig o jej immanentnie
poetycznej naturze.

uderzeniem

O jakie gtosy-dZzwieki chodzi? Lub, mo-
wigc precyzyjniej: o jakich poziomach, ja-
kich warstwach gtoséw-dZzwiekow jest
mowa"?

Pierwsza odpowiedz, co oczywiste,
polega na wykazaniu, iz chodzi o dZzwieki
obecne w przestrzeni instalacji: symula-
cja dZzwiekow wody w Liguid Views, babe-
liczny szmer strumienia stow w Energy
Passages, gtosy filozofow w Home of
the Brain. Jednakowoz i ta odpowiedz
jest niewystarczajgca, paoniewaz nic
nie mowi o poetycznej naturze strategii
artystycznej uzytej przez Fleischmann
i Straussa na poziomie interaktywnosci.
Pytanie to potrzebuje zatem przeformu-
towania na sposob bardziej uscislajgcy,
bardziej bezkompromisowy: dla kogo sg

1 Arystoteles, "0 duszy", w: Dzieta
wszystkie, tom Ill, ttum. P. Siwek, Wyd. Naukowe
PWN, Warszawa 2003, ss. 98-99.

Not every sound is a voice — points out
Aristotle in his De Anima. The voice is
a unique sound which, in human mind, is
accompanied by mental images — Phan-
tasmata (phantasms), thanks to which
it can restore that what is no more, yet
still exists — in other words, a remnant.
It happens — writes Aristotle — because
"voice is certainly a sound that has sig-
nificance and is not like a cough, the
noise of air respired..! The sounds-
voices are the substance of Monika
Fleischmann's and Wolfgang Strauss's
installations, defined as Denkrdume
— spaces for thinking. The voices are
particularly characteristic in the inter-
active strategy proposed by the art-
ists, just as they are responsible for its
inherently poetic character.

What voices-sounds are we talking
about? Or, more precisely: What levels,
what layers of voices-sounds are we
dealing with?

The first answer, obviously, will point
at the sounds present within the instal-
lation: a simulation of water sounds in
Liquid Views, the babel of streaming
words in Energy Passages, the voices
of philosophers in Home of the Brain.
However, such an answer would not
entirely suffice as it does not tell us
anything about the poetic nature of the
artistic strategy of Fleischmann and
Strauss in terms of interaction. The
guestion needs to be reformulated in
a more specific, radical way: For whom
are the voices of the sounds? — Only
for those who can create an image,

1 Aristotle: De Anima. Transl. by
R. D. Hicks, New York: Cosimo Books, 2008. 67.



gtosy owych dzwigkdow? Tylko dla tego,
kto towarzyszy im z wyobrazeniem,
z tworzeniem obrazu przywracajgcego
uczucie niczym odruch pasji, obrazem,
w ktérym odbiorca rozpoznaje siebie
samego w stanie odmienionym. W gre
nie wchodzi tu wtasciwosc¢ statyczna
— pamig¢, lecz dynamiczna — wyobraz-
nia: ,przekaz elektroniczny i masowe
migracje naznaczajg dzisiejszy Swiat —
pisze Arjun Appadurai — nie jako nowe
sity techniczne, ale jako sity, ktére po-
budzajg (a niekiedy wymuszajg) prace
wyobrazni', ktéra ,nie ma charakteru
ani czysto emancypacyjnego, ani cat-
kowicie podporzgdkowanego', lecz jest
.przestrzenig kontestacji, w ktorej jed-
nostki i grupy starajg sie dotgczy¢ to,
co globalne, do wtasnych sposobdéw
nowoczesnego bycia"?. Wyobraznia ro-
zumiana jako sita odpowiadajgca za pro-
jekcje siebie, jako pole narodzin obrazu
bedgcego ,dialektyks’, poniewaz zary-
sowuje sig btyskawicznie w momencie
,maksymalnego napiecia pomiedzy prze-
ciwienstwami dialektycznymi" w mysl
definicji Waltera Benjamina, zawieszona
niczym ,fantazmat" ,miedzy widzialnym
i niewidzialnym, miedzy manifestowa-
nym i ukrywanym, miedzy materialnym
i niematerialnym, dotykalnym i niedoty-
kalnym, migdzy gtosem i fenomenem"s,
Instalacja Liquid Views stanowi — w tej
optyce — wzorzec wyjasniajagcy stan

2 Arjun Appadurai, Nowoczesnosc

bez granic. Kulturowe wymiary globalizacji, ttum.
Z. Pucek, Wyd. TAIWPN Universitas, Krakéw 2005,
ss. 1112,

3 Nicholas Mirzoeff, Ghostwriting: working
out visual culture, w: ,Journal of visual culture”,
Aug. 2002, Vol1(2), s. 239. (Tekst jest takze
dostepny w formie elektronicznej pod adresem:
www.nicholasmirzoeff.com/Images/Mirzoeff_
ghoswriting.pdf)

impulsively restoring a feeling; an im-
age which reflects the beholder himself
in an altered state. It is not about the
static property — memory, but the dy-
namic one — imagination. According to
Arjun Appadurai, "electronic mediation
and mass migration mark the world
of the present not as technically new
forces but as ones that seem to impel
(and sometimes to compel) the work of
imagination,” which "is neither purely
emancipatory or entirely disciplined,
but is a "space of contestation in which
individuals and groups seek to annex
the global into their own practices of
the modern."”” Imagination is hereby
understood as a force responsible for
self-projection, as a field of birth of an
image being "dialectics," because it be-
comes instantaneously outlined in the
moment of "'maximum tension between
dialectical oppositions,” along Walter
Benjamin's definition, suspended like
a "phantasm" "between the visible and
the invisible, the material and the imma-
terial, the palpable and the impalpable,
the voice and the phenomenon."

In this regard, Liquid Views provides
a model explaining the ontological sta-
tus of the viewer inside artistic envi-
ronments of Fleischmann and Strauss.
The specific nature of their interactive
strategy goes beyond the mere realiza-
tion of the work, beyond simple reac-
tions to the realm presented by the

2 Arjun Appadurai: Modernity at large:
cultural dimensions of globalization. University

of Minnessota Press, 2003. 4.

3 Nicholas Mirzoeff: "Ghostwriting: working
out visual culture," in: Journal of visual culture,

Vol. 1(2), Aug. 2002, p. 239. Full text available

at: www.nicholasmirzoeff.com/Images/Mirzoeff_
ghoswriting.pdf.



bycia odbiorcy wewnatrz twdrczosci
artystycznej Fleischmann i Straussa.
Szczegolna natura obranej przez nich
strategii interakcji przekracza wymiar
samego urzeczywistniania sig dzieta,

prostego reagowania na $wiat przed-

stawiany przez medium. Lustro wody
symulowane na lezgcym monitorze
przycigga odbiorce, ktéry, zwabiony
dZwiekiem wody, rozpoczyna tour de
force doswiadczania dzieta. Widzi on
wtasne wyobrazenie odbite w ptynnej
powierzchni, ujawniajgce] swojg gtebie
dzieki formom z jasniejszych kamieni
odcinajgcych sie od btekitu elementu
wodnego. Akt obserwowania samego

siebie otwiera sie w ten sposob pod-

czas obserwowania powierzchni, ktéra
zachgca, by jg dotknac¢. Dotyk skutkuje

rozproszeniem odbijanego obrazu, roz-

bicie czaru kontemplacyjnego obrazu
w zwierciadle. Probowanie powierzchni
poprzez dotyk prowadzi do postepujgcej

negacji tego doswiadczenia z dystan-
sem typowym dla wspotczesnej ftra-

dycji wizualnej, panoramicznej. W tym
przypadku dotkniecie oznacza wejscie
w obraz. Obraz, ktéry jednakze wydaje
sie obdarzony zyciem, co powoduje, ze
gest dotyku powraca do odbiorcy jako
byt dotknigty. To wtasnie pierwszy gtos,
ktoremu towarzyszy jego wyobrazenie
z obrazu mentalnego. Akt dotykania nie
dotyczy specjalnie zwierciadta wody
obecnej, czy tez obrazu w niej odbitego:

to co dotyka odbiorce, to inna woda, od-
czucie zamrozone w nim w formie obra-

zu-czasu, przyporzadkowane wtasnemu

ja. Ten rodzaj obrazu mentalnego, wy-

wotany dzwigkiem rozpoznawanym jako
gtos nie reprezentuje powrotu czegos

medium. Water surface simulated on
a screen, lying horizontally, attracts
viewers who, seduced by the sounds
of water, begin their tour de force ex-
periencing the wark. They can see their
own portrait reflected on the liquid sur-
face that reveals its depth thanks to
light stones which contrast with the
blue of water. The act of observing
oneself opens up during observation
of the surface that, itself, encourages
a touch. A touch disturbs reflected im-
age and breaks the charm of the con-
templated mirror picture. Testing the
surface by touch results in an increas-
ing negation of the experience, with
distance so typical for contemporary
visual, panoramic tradition. However,
in this case, the touch opens the door
to the image — and the image turns out
to be alive, so the touching gesture re-
turns to the viewer as a "touched be-
ing". This is the first voice accompanied
by a representation of a mental image.
The act of touching does not really ap-
ply to the surface of the actual water,
or to the reflected image: what touches
the viewer is another water, a feeling
which is frozen within in form of an
image-time, subjected to the self. Such
kind of a mental image, woken up by
a sound recognized as voice, does
not represent the return of some-
thing totally bygone: it constitutes
a proper dialectic image, within which
"that what happened" "shimmers" in
the present ‘cognition".* It is exactly
in relation to the substitutional role

4 Walter Benjamin: "Paris — Capital of the
Nineteenth Century," in: Peter Demetz (ed.): Walter
Benjamin, Reflections. New York: Harcourt Brace
Jovanovich, 1978. 146-162.



catkiem minionego: stanowi on wtasci-
wy obraz dialektyczny, w ktérym ,to co
sie stato" ,migocze" w terazniejszosci
,poznania™. Wtasnie w zwigzku z rolg
zastepczg wykonywang przez Phantas-
mata w stosunku do odczu¢, czy tez
w wyniku zaleznosci istniejgcej pomie-
dzy obrazami mentalnymi i odczuciami,
kazdy akt myslenia jest powigzany z ak-
tem wyobrazni: \Wyobrazenia bowiem sg
jak gdyby przedmiotami postrzeganymi
z tg tylko rdznica, ze sg niematerialne’,
pisze Arystoteles: bez nich ,dusza nie
mysli nigdy", nie zastanawia sie nawet
nad sama sobg® W takiej optyce Liquid
Views przesuwa zdecydowanie zakres
oddziatywania mitu Narcyza w kierunku
aktu refleksji, gestu wykonanego przez
odbiorceg jako aktu przemyslanego, a nie
tylko odbitego. Przeniesienie akcentu
w recepcji mitu Narcyza staje sig jasne
i oczywiste w momencie, w ktérym od-
biorca zauwaza nie tylko swoje odbicie
w lustrze wody, lecz takze na ekranie
projekcyjnym dostepnym dla wszyst
kich zwiedzajacych obecnych w poblizu.
Gra odbi¢ funkcjonuje wigc na kilku po-
ziomach, z waznymi implikacjami na po-
ziomie przetwarzania wtasnego wyabra-
zenia przez odbiorce. Pierwszy poziom
ogélny - ,doswiadczanie siebie w do-
dwiadczeniu innych', ktdrego podmiot
dokonuje dzieki wymiarowi ,estetycz-
nemu’, w ktérym dziata®. Drugi poziom,

4 Walter Benjamin, ,Paryz — stolica
dziewigtnastego wieku", w: Twadrca jako wytworca,
red. H. Ortowski, Poznan 1975.

5 Arystoteles, ,O duszy", w: Dzieta
wszystkie, ttum. P. Siwek, Wyd. Naukowe PWN,
Warszawa 2003, tom Ill, s. 136.

6 W podejsciu estetycznym — pisze Hans
Robert Jaul3 — podmiot obcuje z czyms wiecej

niz z sobg samym: doswiadcza samego siebie
przyswajajgc doswiadczenie sensu Swiata, ktéry

played by Phantasmata (phantasms)
against feelings, or as a result of inter-
dependence between mental images
and feelings, that each act of thinking
is related with an act of imagination:
‘mental images are like present sensa-
tions, except that they are immaterial,'
writes Aristotle, because without them,
"the soul never thinks," and it does not
even reflect upon itself.

Considering all that, Liquid Views dra-
matically shifts the scope of effect of
the myth of Narcissus towards a ges-
ture made by the viewer as a premedi-
tated act, not a merely reflected one.
Shifting the emphasis in reception of
the myth of Narcissus becomes clear
and evident in the moment when the
viewer notices his/her reflection on the
water surface, but also on the screen
visible for all the visitors nearby. The
play of reflections functions on a num-
ber levels, with serious implications in
terms of processing the viewer's own
image. The first, general level is "experi-
encing oneself in a possible being other,
which the subject does thanks to the
'‘aesthetic” dimension within which it
acts.® The second level appears when

5 Aristotle: De Anima. Transl. by

R. D. Hicks, New York: Cosimo Books, 2008.
93., 91 resp.

6 "In aesthetic behavior, the subject

always enjoys more than itself. It experiences itself
as it appropriates an experience of the meaning
of world which both its own productive activity
and the reception of the experience of others
can disclose, and the assent of third parties can
confirm. Aesthetic enjoyment that thus occurs

in a state of balance between disinterested
contemplation and testing participation is a mode
of experiencing oneself in a possible being other
which the aesthetic attitude opens up..."-Hans
Robert Jaul3: Aesthetic Experience and Literary
Hermeneutics. Trans. by M. Shaw. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 1982. 32.



w ktorym odbiorca zauwaza, ze jego
wtasne wyobrazenie, obraz najbardziej
intymny z tych, ktére go dotycza, staje
sie publiczny, widzialny dla wszystkich.
Wreszcie wtasny wizerunek dzielony
ze wszystkimi, umieszczony dostownie
,na placu" — jako centrum wspotczesnej

visual culture, to pewnego rodzaju zdra-
da; aparatem odpowiedzialnym za prze-

tworzenie tego zywego obrazu, ktére
podziwiat odbiorca z zaangazowaniem

emotywnym i umystowym jest, w rze-
czywistosci, system kontroli, oko, kto-

re oddaje obserwatora, jako feedback

w czasie, gdy ten wtasnie obserwuje.
Tymczasowose, w ktdrej dochodzi do

owego uswiadamiania, jest jak poziom

uczestniczenia, otwierajgcy sie na in-

nych w sposoéb analityczny, w ktérym,
przy zdobywaniu doswiadczenia, chroni

sig przestrzen dla uswiadomien krytycz-
nych, dla refleksji, niczym w rodzaju epi-
ckiego teatru doswiadczen. Wymiar do-

Swiadczania swiadomego, refleksyjnego,

powraca, by charakteryzowa¢ uczest

niczenie w interaktywnej instalacji
Home of the Brain. Takze tu wystepujg
dzwieki-gtosy, ale innego rodzaju. Dzieki

data-glove (rekawicy cyfrowej) i data-vi-

sorowi (wizjerowi cyfrowemu) odbiorca
wchodzi w otoczenie, gdzie rozstawione
sg cztery konstrukcje przypominajgce

moze by¢ udostepniony mu zaréwno przez wtasng
kreatywnos¢, jak i przez przyjecie doswiadczenia
innych, i ktéra moze by¢ potwierdzona przez
przyzwolenie innych. Przyjemnos¢ estetyczna,
ktora pojawia sie w tej niestabilnej réwnowadze
pomiedzy beznamietng kontemplacjg a udziatem
eksperymentujacym, jest rodzajem doswiadczania
siebie w doswiadczeniu innych (..)" (H. R. Jaul3,
Esperienza estetica ed ermeneutica letteraria,
Bologna, Il Mulino, 1987, vol. II, s. 102) [oryg.: HR.J.,
Asthetische Erfahrung und literarische Hermeneu-
tik, Frankfurt/M., Suhrkamp, 1982, s. 85].

the viewer notices that his/her own
representation, the most intimate im-
age of those which may concern him,
becomes public — visible to others.
Eventually, the viewer's own repre-
sentation, shared with the public, lit-
erally located in the middle of a "mar-
ketplace," the centre of contemporary
visual culture, is a betrayal of a kind,
and the apparatus responsible for pro-
cessing the living image observed by
the viewer involved both emotionally
and intellectually, is actually the sys-
tem of control, an eye that gives away
the observer at exactly the moment
he/she is observing.

The temporariness in which the re-
alization takes place is like a level of
participation, opening up for others in
an analytic way in which, during expe-
rience gaining, a space is reserved for
critical realizations, for reflection, as if
in an epic theatre of experience.

The dimension of conscious, medita-
tive experience appears again to mark
participation in the interactive instal-
lation Home of the Brain. Here, too,
voices-sounds are found, but they are
of different kind. Thanks to data-glove
and data-visor, viewer enters an envi-
ronment where four constructions are
arranged so they bring to mind tents
in a military camp. Each tent is marked
by its own word, written in specific col-
our. It is a camp of four thinkers, four
philosophers,” visited by viewer with
technological prostheses on who is
exploring the environment whipped
by electronic wind resembling breath.

7 Weizenbaum-hope—green; Flusser—
adventure-red; Minsky-Utopia-blue; Virilio—disaster—
yellow.



namioty w obozie wojskowym. Kazdy
namiot oznaczony jest odmiennym kolo-
rem wtasnym stowem. Chodzi tu o obdz
czterech myslicieli, czterech filozofow/,
dokad wchodzi odbiorca z zatozonymi
protezami technologicznymi, odkrywa-
jgc otoczenie smagane elektronicznym
wiatrem, ktory zdaje sie przypominac
oddech. Poziomy uczestniczenia dajg sie
rozpoznac, ale nie umyka tu odwotanie
do innych filozofow przedstawianych

w sztuce — do trzech filozofow-astro-

logéw Giorgiona i Del Piombo. Takze
oni zdajg sig spoglgda¢ w przysztosc,
umiejscowieni przy wejsciu do jaskini,

w dtoniach dzierzac instrumenty do po-

miarow astrologicznych. W Home of the
Brain mysliciele sa przedstawieni, cho¢
niecbecni: w ich namiotach na odbiorce
oczekujg gtosy — a nie osoby fizyczne

— gtosy, ktére wypowiadajg przekaz, pro-

roctwo czterech filozoféw dotyczace
przysztosci kultury cyfrowej. Gtos, pisze
Roland Barthes ,nie jest podmuchem,

lecz materialnoscig ciata, ktdra wytry-

skuje z gardta, stamtad, gdzie wykuwa
sie metal foniczny"®, Odpowiada mu Italo

Calvino, kiedy przypomina, ze: ,Gtos mo-
bilizuje gardto, sline, dziecinstwo, paty-

ne przezytego zycia, sktonnosci umystu,
przyjemnos¢ nadawania wtasnej formy
falom dzwiekowym. To, co cie pocigga,
to rozkosz, jakg gtos ten przepetnia swe
istnienie (.)"®. Tak oto powraca gtos,

ktéry ozywia obraz mentalny, swgj fan-

7 Weizenbaum-nadzieja-zieler; Flusser-
przygoda-czerwien; Minsky-utopia-btekit; Virilio-
katostrofa-zote.

8 Roland Barthes, Ascolto, w: Encyklope-
dia Einaudi, Turyn, Einaudi, 1976, vol. |, s. 988.
9 Iltalo Calvino, ,Nastuchujgcy krol",

w: W storicu jaguara, ttum. H. Flieger, Poznan 1994,
s. bB.

The levels of participation can be recog-
nized, but there is also a reference to
other philosophers represented in tra-
ditional iconography, namely the three
philosophers-astrologists of Giorgione
and Del Piombo. They, too, seem to be
striving to look into future, standing by
the entrance to a cave, holding astro-
logical instruments. In Home of the Brain
the thinkers are represented, and yet
absent: in tents, the viewer encounters
voices and not physical people: voices
which utter the message, the prophecy
of the four philosophers concerning
the future of digital culture. The voice,
says Roland Barthes, "is not the breath
but indeed that materiality of the body
emerging from the throat, a site where
the phonic metal takes shape."® An
answer comes from Italo Calvino who
reminds us that "a voice involves the
throat, saliva, infancy, the patina of ex-
perienced life, the mind's intentions, the
pleasure of giving a personal form to
sound waves. What attracts you is the
pleasure this voice puts into existing:
into existing as voice..."® So here comes
back the voice which enlivens a mental
image, a phantasm, allowing the viewer
to imagine the body which comes with
that voice. The aesthetic experience,
dominated by the passivity of listen-
ing, in which the viewer participates,
is exactly what Hans Robert Jauld
defines as "the suspicion of disobedi-
ence," which, again, implicates the free-

8 Roland Barthes: "Listening," in: The
Responsibility of Forms: Critical Essays on Music,
Art, and Representation. Trans. from the French by
Richard Howard. Oxford: Basil Blackwell, 1985. 255.
9 [talo Calvino: A king listens," in: Under
the Jaguar Sun. Trans. William Weaver. New York:
Harcourt Brace 1988. 54.



tazmat, pozwalajacy odbiorcy wyob-
razi¢ sobie ciato odpowiadajgce temu
gtosowi. Doswiadczenie estetyczne
zdominowane przez wymiar bierny stu-
chania, w ktérym uczestniczy odbiorca,
pokrywa sie tym, co Hans Robert Jaul3
okresla jako ,podejrzenie niepostuszen-
stwa", co znowuz implikuje wolnos¢ stu-
chania, w przeciwienstwie do stuchania
rozumianego jako postuszenstwo. Stad
odbiorca staje sig tu prawdziwym per-
formerem, ktéry nadaje forme wiedzy
umieszczone] w przestrzeni instalacji,
przezywa jg w sposob uczestniczacy,
zarzgdzajgc tg wiedzg i sktadajgc jg na
powrdt z rozdrobnionych fragmentdw,
z cyrkulujgcych, rozdysponowanych
cytatow. Powaga spotkania odbior-
cy z wiedzg, ktora dzieki gtosom staje
sie ,atmosferyczna’ wynika doktadnie
z faktu rozpoznania ile zdan, ile mysli,
ile gtosdw tworzy strukture naszego
nowoczesnego stanu, naszg tozsa-
mos¢ kulturowg bytow aktualnych. Toz-
samos¢ podobng do dywanu utkanego
z wielorakich nici, réznorodnych gto-
séw, zmontowanego niczym film, ktary
rozwija sie ,skokowo" — by zastosowac
sformutowanie drogie Walterowi Benja-
minowi. Wielorakie fragmenty wiedzy,
podobne tym, z ktérych skonstruowa-
ne sg Pasaze, wizja ,panoramatyczna’
Paryza — stolicy XIX wieku: niekoriczg-
cy sie splot linkdw, z ktérego powsta-
je obraz nowoczesnosci jako nieskan-
czonej ,integracji bez Wnetrza" (Odo
Marquard).

Docieramy w ten sposéb do gtosow
Energy Passages — dzieta, ktére wycho-
dzi w przestrzen publiczng, gdzie ludzie
przechodzg albo zbierajg sie. Na bruku

dom of listening, as opposed to listen-
ing understood as obedience. Here the
viewer becomes the actual performer,
who gives form to the knowledge con-
tained in the installation, experiences
it in a participatory way, managing and
recomposing the knowledge disinte-
grated into fragments, into circulating,
dispensed quotations. The seriousness
of the encounter of the viewer and the
knowledge, which, thanks to the voices,
becomes ‘atmospheric,” results from
the very fact of recognition of the num-
ber of sentences or voices making for
the texture of our modern state, our
cultural identity of present beings. The
identity which is like a carpet woven
from diverse threads, differing voices,
edited like a film which develops by
leaps, to use a phrase so dear to Walter
Benjamin. Multiple pieces of knowledge,
similar to those which form Passagen-
Werk, or the "panoramatic” vision of
Paris — Capital of the Nineteenth Cen-
tury; an endless tangle of links which
create an image of modernity as infi-
nite ‘integration without the Inside’
(Odo Marquard).

Finally, we approach the voices in En-
ergy Passages, the work which enters
the public space where people stroll or
gather. The pavement of Salvatorplatz
in Munich serves as a screen for words
picked up randomly by the computer
from the language used by Suddeutsche
Zeitung. Abstracted from the context,
devoid of the pedestal of significance,
cut off the roots, the words spread
around the place, screened like silhou-
ettes of colour and light: flames of col-
ourful light mounting people, buildings,



Salvatorplatz w Monachium wyswiet-
lane sg stowa wybrane automatycznie
przez komputer z jezyka, ktérego uzywa
gazeta ,SUddeutsche Zeitung'. Oderwa-
ne od kontekstu, pozbawione piedestatu
sensu, w ktérym byty zakorzenione, sto-
wa rozptywajg sie po placu, gdzie wy-
Swietlane sg niczym sylwetki ze swiatta
i koloru: jezyki barwnego swiatta prze-
mykajgce po ludziach, budynkach, migj-
scach publicznych. Pierwszy poziom
energii: stowa swietlne poruszajgce sie
dynamicznie niczym kolorowe motyle
albo jak projekcje wielokolorowego wi-
traza. W tym ich stanie swietlistej ener-
gii uzyskujacej wartos¢ duchowag stowa
,dotykajg" odbiorce, nawet tego najbar-
dziej ,roztargnionego" (zerstreut). Doty-
kajg go w taki sam sposob, jak dton tego,
kto powraca, tego, ktdry pragnie przypo-
mnie¢ innym o swojej obecnosci. Stowa
wyswietlane na ziemi sg tymi samymi,
ktore uktadajg sie w cigg naszych my-
$li: ,pozostatosé’, ktéra powraca i jest
wizualizowana, uzewnetrzniana. Temu
pobudzajgcemu wymiarowi mimesis to-
warzyszy dodatkowy element zwigzany
z energig stow: stan, w ktorym jezyk
dziata, to nie tylko strumien swiatta czy
strumien termindéw, lecz stowo w stanie
udzwigkowienia. Plac jest natomiast nie
tylko powierzchnig wizualizacji. W pe-
wien sposdb cofajgc sie w czasie, miej-
sce publiczne staje sie przestrzenia,
w ktérej stowo pisane, powraca do swo-
jej mocy stowa moéwionego. Te same wy-
razy, wyswietlane na bruku jako stowa
pisane, sg ozywiane przez gtosy, wypo-
wiadajgce je i wypetniajace plac niczym
greckg agore, niczym starozytne forum,
na ktérym odbywata sie debata publicz-

public places. The first energy level: lu-
minous words moving dynamically like
colourful butterflies or projections from
a stained glass window. In the state of
luminous energy which takes in spiritu-
al value, the wards "touch” the viewer,
including the most absent-minded ones
(zerstreut). They touch the viewer just
like the hand of someone who has re-
turned and needs to remind the others
about his presence. The words project-
ed on the ground are the same words
which form sequences of our thoughts:
a remnant which returns and becomes
visible and externalized. This stimulat-
ing aspect of mimesis is accompanied
by an additional element related to the
energy of words: the state in which the
language is not only a stream of light or
a stream of terms, but the word in the
form of a sound. The square is not only
a surface for the image. In a way, when
we go back in past, the public place be-
comes a space where the written word
restores its power of the spoken word.
The same words which are screened
on the pavement as written ones are
enlivened by voices which utter them
and fulfill the place like the Greek agora,
the ancient forum where public debate
would take place. The significance of
this property of language does not lie
in the problematization of the assumed
secondary orality, but in the assump-
tion of communication dimension where
the exchange of energies takes place,
a passage 'from-to". The word, limited
to its property of vocal energy, breaks
the rigidity of the linguistic order of
writing and its hierarchic structure and
regains its fluency of dialogue, its fight-



na. Szczegolna doniostose tej wtasciwo-
sci jezyka polega nie tyle na problema-

tyzowaniu zaktadanej oralnosci wtoérnej,
ile na zatozeniu wymiaru komunikaciji,
w ktérym ma miejsce wymiana energii,
przejécie ,z-do". Stowo, ograniczone do

swojej wtasciwosci energii wokalnej, roz-
bija sztywnos¢ porzadku lingwistyczne-
go pisma oraz jego strukture hierarchicz-

ng i odzyskuje swojg ptynnos¢ dialogu,
swg zdolnos¢ bojowa. Stowo powraca

w ten sposdéb do dyspozycji podmiotuy,

ktory je przekonfigurowuje wtasnie ni-

czym performer. Jednak zywe stowo,
wychodzace z wtasnego kontekstu, to,

ktore uwalnia sie od swojego piedesta-

tu, wigzgcego je trwale z okreslong rolg,
owo stowo absolutne — jesli mozna tak

powiedzie¢ — wertykalne — jest stowem-

-uczuciem. Bo gtos dotyka owej czesci
duszy, ktdéra — wracajgc do Arystotelesa
— produkuje fantazmaty, obraz mentalny

jakiegos odczucia, jakiejs emocji nie dzie-
jgcej sig aktualnie, wcigz jednak aktyw-

nej w geologicznych poktadach tkanki

naszej $wiadomosci, materii stanowig-

cej o naszej tozsamosci. Swiadomy gest,
ktéry charakteryzuje wymiar odbioru
prac Moniki Fleischmann i Wolfganga

Straussa ukazuje relatywng, dynamicz-

ng nature naszej tozsamosci. Osigga

ten cel, o ile przez ,rozproszenie uwa-

gi" — by uzy¢ stéw Waltera Benjamina
— jakie umozliwia sztuka, ,odbywa sie
dorazna kontrola, jak dalece dadzg sie
rozwigza¢ nowe zadania apercepcji'™.
Ten szczegodlny sposob uswiadamiania
jest zintegrowany z inng cechg typowsg

10 Walter Benjamin, ,Dzieto sztuki w dobie
mozliwosci jego reprodukcji technicznej', w: Twadr-
ca jako wytwdrca, red. H. Ortowski, Poznan 1975,
s. 93.

ing efficiency. The word returns thus at
the disposal of the subject who recon-
figures it like a performer. But the living
word, coming from its own context, and
breaking free from its pedestal which
binds it permanently to a fixed role, this
absolute word - or, if we may say so —
this vertical word, is the word-feeling:
it is so because the word touches that
part of the soul which, according to
Aristotle, produces phantasms, mental
images of a feeling, of an emotion which
is past yet active in the geologic bed of
our consciousness, the substance of
our identity.

Conscious gesture, characterizing
the reception of works of Monika Fleis-
chmann and Wolfgang Strauss, shows
the relative and dynamic nature of our
identity. It can achieve its aim as far as
the "reception in distraction" (to quote
Walter Benjamin) enabled by art "repre-
sents a covert measure of the extent
to which it has become possible to per-
form new tasks of apperception."® The
specific way of becoming aware is inte-
grated with another property specific
for art — the aesthetic value, which,
according to the famous definition by
Kant, is "but an example" and allows for
the "exploring morality" (Hans Robert
JauB3), and for the testing and examin-
ing of our forming identity.

10 Walter Benjamin, The Work of Art

in the Age of Its Technological Reproducibility,
and Other Writings on Media. Michael W. Jennings,
Brigid Doherty, Thomas Y. Levin (eds.). New York:
Belknap Press, 2008. 40-471.



dla sztuki, z wartoscig estetyczng, kto-
ra, w mysl znanej definicji Kanta, jest
Jtylko przyktadem', pozwala zatem na
,moralno$¢ eksplorujgcy” (Hans Robert
JauR), sondowanie i lustracjg nasze;
formujgcej sie tozsamosci.
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Performowanie danych

Monika Fleischmann, Wolfgang Strauss



Kiedy myslenie grozi utonieciem w stru-
mieniach danych, nadchodzi czas, by wy-
najdywac takie modele symulacji, ktdre
przypominajg to, co rzeczywiste. W gestii
sztuki mediow lezy przy tym nie tylko
koncentrowanie sig na wtasnych wizjach,
lecz poddawanie refleksji aktualne] sytu-
acji oraz inicjowanie proceséw stuzacych
poznaniu.

Jako artysci mediéw korzystamy
z laboratorium badawczo-produkeyjnego
Media Arts & Research Studies (MARS).
Sami okreslamy sie jako artysci-badacze
(Research Artists) i prezentujemy swoje
prace zarowno w muzeach, jak i podczas
konferencji naukowych. Na owym styku
sztuki i nauki dziatalismy juz jako wspot-
zatozyciele Art+Com w Berlinie (1987) czy
kierownicy dziatéw badawczych w GMD
Forschungszentrum Informationstechnik
(1997) oraz w Instytucie Fraunhofera IAIS
pod Bonn (od 2001). Wystawa Performing
Data stanowi prezentacje naszych pozy-
cji w polu interaktywnej sztuki mediéw od
konca lat 80. az po dzien dzisiejszy. Poje-
cie jednostek performujgcych dane (Data
Performer) odnosi sie zaréwno do zjawiska
unaoczniania i uprzedmiotawiania niemate-
rialnych danych, jak i do rozumianych per-
formatywnie dziatani odbiorcy. Jednostki
performujgce dane wciggniete sg w $rodo-
wiska czaso-przestrzenne, ktére nazwali-
Smy spacerowymi przestrzeniami mysli
(begehbare Denkrdume) i w ktérych od-
biorca staje uczestnikiem dziatar\ interak-
tywnych. Wychodzac od inspiracji stowo-
twaérczymi inwencjami Aby'ego Warburga,
takimi jak ,przestrzeri mysli" (Denkraum)
i ,psychiczne zbiorniki energii" (psychische
Energiekonserven), tworzymy estetyke
wirtualnych przestrzeni mysli i wiedzy.

When an act of thinking faces the
threat of drowning in streams of data,
the time comes to find models of
simulations which remind us of what
is real. In such circumstances, media
art should not only focus on its own
visions, but also reflect upon current
developments as well as initiate pro-
cesses of insight.

As media artists we initiated the Me-
dia Arts & Research Studies (MARS) as
a research and production laboratory.
We describe ourselves us Research
Artists and display our works not only
in museums but also at scientific con-
ferences. We practice the combination
of art and science as co-founders of
Art+Com in Berlin (1987), as directors of
research departments in the GMD For-
schungszentrum  Informationstechnik
(1997) and in the Fraunhofer Institute
IAIS near Bonn (2001-present). The Per-
forming Data exhibition is a presenta-
tion of our position in the field of inter-
active media art since the end of the
1980s up to 2011. The motif of Data Per-
former relates not only to the visualisa-
tion and reification of immaterial data,
but also to the actions and perfor-
mance of the viewer. The Data Perform-
ers are involved in space-time environ-
ments which we call enterable spaces
of thoughts (begehbare Denkriume),
within which the viewer becomes the
participant of an interactive plot. Being
inspired by Aby Warburg's neologisms
such as "space of thought" (Denkraum)
or "psychological containers of energy"
(psychische Energiekonserven), we de-
velop aesthetics of virtual spaces of
knowledge and thought.



Postrzeganie $wiata
w ruchu
Proces postrzegania swiata odbywa sie
w spotecznych interakcjach cztowieka
z jego srodowiskiem, za posrednictwem
medidw. Szeroko rozumiane media defi-
niujemy nie tylko jako formy postrzegania
przestrzeni i czasu. Za Ernstem Cassi-
rerem (1874-1945) rozumiemy ,medium’
jako podstawowe pojecie dla naszych
sposobdw postrzegania i rozpoznawania,
obejmujacych wszystkie obszary wiedzy
i dziatan, w tym zardwno rytuaty, religij-
ne jak i matematyczne formuty, komputer
(Konrad Zuse) i Internet (Tim Berners-Lee).
Uzywane przez nas na co dzien media cy-
frowe radykalnie zmieniajg nasza trady-
cyjng konstrukcje rzeczywistosci. Takie
ustugi, jak e-mail, SMS, Facebook, Twitter
czy konsole gier Kinect oferujg catkowi-
tg jednoczesnosc¢ i natychmiastowosce
wszystkiego: informacji, komunikacji, dys-
trybucji, interakeji. Zyjemy w kotowrocie
permanentnej komunikacji cyfrowej.
Kiedy potowe zycia spedzamy przed
komputerem, nasze myslenie i Swiat spo-
tecznych odniesien ulegajg zaburzeniu,
twierdzi socjolozka z MIT, Sherry Turkle. Jgj
studenci nie sg juz w stanie odrézni¢ ,wy-
szukiwania" od ,zastanawiania sig", ponie-
waz prawie nikt sposrad nich nie poswigca
juz czasu na to, by znalezione przez wy-
szukiwarke Google odpowiedzi na jakies
zapytanie poddac analizie i umiesci¢ w hi-
storycznym czy tez spotecznym kontek-
scie. Turkle obawia sie, ze gdy zaniedbuje-
my spoteczne interakcje w rzeczywistym
zyciu, ,razem stajemy sie samotni'! Rze-

1 Stefan Heuer, Die e-Mail erledigt uns.
Ein Gesprdch mit der amerikanischen Soziologin
Sherry Turkle [rozmowa z Sherry Turkle], w: ,brand
eins. Wirtschaftsmagazin', nr 13/04, April 2011.

Perception of the World

in Motion

Perception of the world takes place
through social interactions of a person
with his/her environment and by means
of the media. Here we define widely un-
derstand media not only as a form of time
and space perception. Following Ernst
Cassirer (1874-1945), we understand
'medium" as a fundamental notion for
our ways of perception and recognition,
including all fields of knowledge and
actions, including religious rituals and
mathematic formulas, computer (Konrad
Zuse) and the Internet (Tim Berners-Lee).
Digital media used on daily basis radi-
cally change our traditional construction
of reality. Services like: e-mail, SMS,
Facebook, Twitter or game consoles like
Kinect offer total simultaneity and imme-
diacy of everything: information, commu-
nication, distribution and interaction. We
live in a whirl of permanent digital com-
munication.

When we spend half of our lives in
front of the computer, our thinking and
the world of social references become
disturbed, the MIT sociologist Sherry
Turkle claims. Her students are no longer
able to distinguish "searching" from 're-
flecting on," since hardly anyone takes
time to analyse facts found in Google and
put them in historical or social context.
Turkle worries that as a consequence
of neglecting our social interactions
in real life, "we are becoming lonely
together."" Indeed, the emergence of in-
teractive networks of data has put our
life in motion and media art, like a seis-

1 Stefan Heuer: "Die e-Mail erledigt uns.
An interview with Sherry Turkle." In: brand eins.
Wirtschaftsmagazin, No. 13/04, April 2011,



czywiscie, wraz z pojawieniem sie interak-
tywnych sieci danych nasze zycie zostato
wprawione w ruch i sztuka mediow temu
ruchowi towarzyszy od samego poczatky,
jak sejsmograf. Spoteczne media wywotu-
ja masowe reakcje i mobilizujg zbiorowe
protesty. Sztuka mediéw wspiera ten ruch
przez mapowanie danych. The 2010 Social
Networking Map? — mapa spotfecznosci in-
ternetowych — stanowi wizualizacje wpty-
wu spotecznych medidw. Podczas gdy
teatr interpretuje rzeczywistos¢, celem cy-
frowej inscenizacji jest uczynienie naszej
obecne] codziennosci, bedace] rzeczywi-
stoscig mieszang (Mixed Reality) realnego
Swiata i jego technicznych zaposredniczen
— dotykalng i uchwytna. Sztuka mediéw nie
tylko interpretuje rzeczywistose, lecz czy-
ni odbiorce czegsécig (immersyjnego) obrazu.
Zaprasza widza do aktywnego wspottwo-
rzenia obrazu Swiata i poddawania jego
zmian refleksji w stworzonych przez siebie
obrazach myslowych (Denkbilder).

Interaktywnos¢

jako pole badan

Pojgcie ,interaktywnosai', jak je rozumie
informatyka, wskazuje na wzajemna
relacje miedzy programem a jego uzyt-
kownikiem, zaktadajgcg wymiang infor-
macji. Zglobalizowany swiat, stojacy pod
znakiem wszechobecnych, potgczonych
w sie¢ medidw, przeciwstawia temu ro-
zumieniu interaktywnosci jako relacji
cztowiek-maszyna zasadniczo zmodyfi-
kowany paradygmat interakcji. Cztowiek
komunikuje sig nie tylko z maszyna, lecz

2 Ethan Bloch, The 2010 Social Media
Networking Map, dost. 5.08.2010 na stronie:
http://www.flowtown.com/blog/the-2010-social-
networking-map.

mograph, has been following this motion
from the very beginning. Social media
evoke mass reactions and trigger col-
lective protests. Media art supports this
movement through data mapping. The
2010 Social Networking Map? — a map of
online communities — is a visualization
of the influence of social media. While
theatre interprets reality, the aim of digi-
tal staging is to make our daily presence,
which is a Mixed Reality of the real world
and its technical intermediaries, grasp-
able. Media art not only interprets reality,
but also makes the viewer a part of the
(immersive) picture. It encourages him or
her to actively participate in the shaping
of the image of the world and to reflect
upon changes within their own mental
images (Denkbilder).

Interactivity

as a Field of Research

The notion of "interactivity" in computer
science, implies mutual relation between
the software and the user, involving ex-
change of information. In the globalised
world, under the banner of omnipresent
media interconnected in networks, this
understanding of interactivity as a hu-
man-machine relation is juxtaposed to
a substantially modified paradigm of in-
teraction. A person communicates not
only with the machine, but, in the first
place, in a kind of media reflection, with
himself or herself. Via on-line services
like Facebook, Flickr or YouTube, people
present themselves in an interactive way
and, as if, expose or exhibit themselves

2 Ethan Bloch: The 2010 Social Media
Networking Map. http://www.flowtown.com/blog/
the-2010-social-netwaorking-map.




w pierwszej linii z sobg samym, w swoi-
stym medialnym odbiciu. Na takich ser-
wisach jak Facebaook, Flickr czy YouTube
prezentuje sie w interaktywny sposoéb
i niejako sam siebie wystawia, by komu-
nikowac¢ sie z innymi lub tez jedynie po
to, by zosta¢ zauwazonym. Informacje
zwrotne ze spotecznego i technicznie za-
posredniczonego swiata relacji wptywajg
na poczucie wtasnej wartosci i rozwgj
osobisty cztowieka.

Obok interakcyjnego paradygmatu
medialnego odbicia (Liquid Views — Rigid
Waves) interesuje nas pojgcie wiedzy
oraz kwestia, jak wiedza jest przekazy-
wana dalej (Semantic Map). W jaki sposéb
pojecie wiedzy zmienia sie na tle ewolu-
cji Internetu w globalne medium wiedzy
(\Wiki-kulture")? ,Rozpoznawanie i odczy-
tywanie zwigzkéw jest wyjgtkowg zdol-
noscig cztowieka. Celem edukaciji jest jej
wzmocnienie', twierdzi antropolog Micha-
el Wesch®. Uczenie sig rozumie jako pro-
ces, wigzacy sig z niszczeniem uprzednio
przyuczonych wyobrazen. Jego umiesz-
czone na YouTube wideo Web 2.0... The
Machine is Us/ing Us stato sig w krétkim
czasie jednym z najpopularniejszych fil-
maow blogosfery: ,Prawdziwie wielkie mo-
menty edukacji nie majg nic wspdlnego
Z uczeniem sie na pamiec, lecz z prze-
ksztatcaniem. Kiedy uczysz sie czegos
naprawdg nowego, musisz zburzy¢ mury
swaojej dotychczasowej architektury my-
8li. Zniszczy¢ wszystko to, o czym dotad

3 Sebastian Hirsch, ‘Wissen vermitteln
ist primitiv." Millionen schauen seine Seminare auf
Youtube. Michael Wesch, der Anthropologe des
Web 2.0, tiber das Lernen [rozmowa z Michaelem
Weschem], w: ,TAZ", dost. 20.04.2010. http//www.
taz.de/1/zukunft/bildung/artikel///wissen-vermitteln-
ist-primitiv/

in order to communicate with others,
or just to get noticed. Feedback informa-
tion from the social and technologically
intermediated world of connections influ-
ence the self-esteem and personal devel-
opment of an individual.

Apart from the interactive paradigm
of the mirror reflection through media,
(Liquid Views — Rigid Waves), we are in-
terested in the notion of knowledge and
the issue of its further transfer (Seman-
tic Map). How does the notion of knowl-
edge change in the perspective of the
evolution of the Internet into a global
medium of knowledge (Wiki-Culture)?
"Recognising and deciphering relations
is a unique ability of humans. The pur-
pose of education is to strengthen it,"
states anthropologist Michael Wesch. He
understands learning as a process which
involves destruction of all previously as-
similated concepts. His seminars have
received wide recognition and the vid-
eo "Web 2.0... The Machine is Us/ing Us"
uploaded on You Tube very quickly be-
came one of the most popular videos
of the blogosphere: "Truly great moments
of education have nothing to do with
memorising, but with reshaping. When
you learn samething really new, you need
to demolish the walls of your already es-
tablished architecture of thoughts. De-
stroy all what you have thought is true."
A similar iconoclasm could be traced in
the first years of media art (1985-95) of
interactive networked computers, and
the idea has become characteristic for
media art which propagates interactivity

3 Ethan Bloch: The 2070 Social Media
Netwaorking Map. http//www.flowtown.com/blog/
the-2010-social-networking-map.

4 Ibid.



myslates, ze jest prawdg™. Podobny iko-
noklazm miat miejsce, gdy sztuka mediow
(1985-95) zaczeta wykorzystywaé inter-
aktywne komputery podtgczone do sieci
oraz struktury hipertekstualne. Stato sie
to cechg charakterystyczng sztuki me-
didw, propagujace] interaktywnosé jako
jedna z najistotniejszych wtasciwosci no-
wego medium. By z informacji powstata
wiedza, cztowiek musi dokonywac¢ wy-
boréw, poréwnywac, oceniac, potrzebuje
wymiany mysli z innymi. Zamiast catko-
witej intelektualnej i technicznej automa-
tyzacji, majgcej umozliwi¢ przetwarzanie
danych w domniemang wiedze — jak to
czyni informatyka — sztuka mediéw tg-
czy automatyzm maszyny z ujawnianiem
struktur. Wykorzystuje jednostki perfor-
mujgce dane, Data Mapping oraz wizua-
lizacje, by nada¢ nowg strukture istnie-
jgcej wiedzy i tym samym odkry¢ jg na
nowo (Home of the Brain, Semantic Map,
Media Flow). Wiedze zdobywa sig tu nie
tylko przez czytanie czy stuchanie, lecz
za posrednictwem catego ciata.

Wiedza ciata

i odkrywanie wiedzy
Interaktywnos¢ stanowi centralng stra-
tegie naszych inscenizacji, wykazuja-
cych ztozone relacje z rzeczywistoscia,
re-prezentacijg i obecnoscia. Interfejs ro-
zumiemy jako dyspozytyw wzajemnego
oddziatywania percepcji, myslenia i dzia-
tania w rzeczywistosci mieszanej (mixed
reality), w ktérej przenikajg sie prawdzi-
wa | wirtualna obecnos¢. Za pomocg
interfejséw dla zmystéw badamy prze-
de wszystkim: dotyk i bez-dotykowos¢,

4 Ibid.

as one of the most important features
of the medium. In order to transform in-
formation into knowledge, people need
to make choices, compare, evaluate, and
interact with others. Instead of intellec-
tual and technical automatisation for the
processing of information into alleged
knowledge — as computer science does
— media art combines automatism of the
machine with an act of uncovering of its
structures. Data Performers, data map-
ping and visualization are used in order
to give a new structure to the already
existing knowledge, and, thus, to redis-
cover it (Home of the Brain, Semantic
Map, Media Flow). Here, knowledge is not
only acquired through reading or listen-
ing, but also through the use of the body.

Body Knowledge

and Knowledge Discovery
Interactivity is the central strategy of
our stagings with their complex relations
between reality, representation and
presence. We understand the interface
as a dispositif for the interplay of per-
ception, thinking and action in the mixed
reality, where real and virtual pres-
ence permeate one through another. By
means of sensory interfaces, we exam-
ine, above all: touch and touchlessness,
grasping and comprehension of spatial
perception, and the sense of balance.
On the one hand, we put the body in the
focus of our interest and address the
problem of body knowledge of an acting
subject (Body Knowledge). On the other
hand, with the interfaces for recording,
storage and intermediation, we support
the activities of the researching subject.



chwytanie i pojmowanie percepcji prze-
strzeni oraz zmyst réwnowagi. Z jednej
strony umieszczamy ciato w centrum
zainteresowania i podejmujemy problem
wiedzy ciata podmiotu w dziataniu (Body
Knowledge). Z drugiej strony za pomocg
interfejséw opartych na rejestracji, prze-
chowywaniu i posredniczeniu wspieramy
dziatania podmiotu badajgcego. Przede
wszystkim interesuje nas wiedza nie-
zwigzana z cztowiekiem, a uobecniaja-
ca sie dopiero poprzez zabiegi cyfrowe.
Chodzi tu o semantyczne powigzanie
danych, umozliwiajgce powstawanie re-
lacji w obszarze wiedzy oraz ujawnienie
kontekstow (Knowledge Discovery). ,Czy
jestes w stanie wyobrazi¢ sobie, ze oni
mieli kiedys biblioteki, w ktaérych ksigz-
ki nie rozmawiaty ze sobg?" W tym re-
trospekcyjnym stwierdzeniu badacza
sztucznej inteligenciji Marvina Minsky'ego
rozpoznajemy cyfrowg wersje ,prze-
strzeni mysli" Warburga.

W nasze inscenizacjach ludzkie ciato
jest Zrodtem oporu, staje sie przyczyng
zaburzen i podraznien percepcji. Auto-
matyczne procesy percepcyjne zostaja
przerwane przez strategie zatrzymania
i zawieszenia, zmienia sie osrodek uwa-
gi. Literaturoznawca Mark B.N. Hansen
ujmuje to nastepujgco: ,ciato jest pier
watnym i aktywnym Zrédtem oporu™. Do-
piero owe momenty zaburzenia prowadzg
do wytworzenia refleksyjnego dystansu
w uczestniku-odbiorcy. Dopiero one umoz-
liwiajg zmieniajgcy $wiadomose dialog
z sobg samym i innymi. Nieomal cielesne
zanurzenie sie w przeptywach informacji
(Energy Passages, 2004) wywotuje pro-

5 Mark B. N. Hansen, Bodies in Code:
Interfaces with Digital Media, New York — London
20086.

We are mostly interested in knowledge
which is unrelated to human beings, but
only emerging in digital activities. More
precisely, it is about semantically re-
lated data which allow for establishing
relational connections within knowledge
and for visualisation of contexts (Knowl-
edge Discovery). "Can you imagine that
they used to have libraries where the
books didn't talk to each other?" In this
retrospective statement by Artificial In-
telligence (Al) researcher Marvin Minsky
we recognise a digital transformation of
Warburg's space of thoughts.

Our stagings anticipate the body as
resistance that causes distortions and
irritation of perception. Automatic pro-
cesses of perception are interrupted
by stop and pause, and the focus of at-
tention shifts. Literary scholar Mark B.N.
Hansen put it this way: "the body is a pri-
mordial and active source of resistance."
Only those moments of distortion allow
for a reflective distance in the participat-
ing viewer. Only those moments enable
a consciousness-altering dialogue with
oneself or others. An almost bodily im-
mersion in data flows (Energy Passages,
2004) brings productive moments of
interference and pause. In this way, the
participating viewer experiences the
feeling of presence.

The transformation of the viewer from
a passive consumer into an active par-
ticipant of the staging relates to the
double requirement expressed by Peter
Matussek in Performing Memory: "Stag-
ing means not only to put something
on stage, but also to put someone in

5 Mark B. N, Hansen: Bodies in Code:
Interfaces with Digital Media. New York — London,
20086.




duktywne momenty zaburzenia i sttumie-
nia. W ten sposdéb odbiorca uczestniczgcy
doswiadcza uczucia obecnosci.

Przemiana odbiorcy z pasywnego kon-
sumenta w uczestnika, aktywnie biorgce-
go udziat w inscenizacjach, zwigzana jest
z podwdjnym wymogiem opisanym przez
Petera Matusseka w Performing Memory:
JInscenizowanie to nie tylko przedstawie-
nie czegos na scenie, lecz takze uczynienie
kogos czescig jakies sceny"s. W przypadku
inscenizacji w ramach sztuki mediéw po-
wstaje pytanie: Co widzg i styszg gracze
i widzowie? Kiedy gramy, a kiedy stajemy
sie przedmiotem gry?

Od rzeczywistosci wirtualnej
do floating interface

Ciato jest interfejsem dla bezcielesngj
informacji cyfrowej, ktora jest — w sen-
sie przenosnym — dotykalna i uchwytna
w wirtualnej przestrzeni mysli. Ksztattu-
jemy wirtualne przestrzeni mysli i inter-
aktywne procesy dziatania, od rzeczy-
wistosci wirtualnej (Home of the Brain,
1990-92) do rzeczywistosci mieszanej
(Murmuring Fields, 1997-99), od fluid inter-
face (Liquid Views, 1992-93) do floating
interface (Media Flow, 2006-2008), od
performansu ciata w przestrzeni do bazo-
danowej estetyki gestosci.

6 Peter Matussek, Performing Memory.
Kriterien fdr einen Vergleich analoger und digitaler
Geddchtnistheater, w: ,Paragrana. Internationale
Zeitschrift fur historische Anthropologie”, nr 10,
Miinchen 2001. http://www.peter-matussek.de/
Pub/A_39.pdf

a scene.”® In case of staging in media art
the question arises: What do players and
viewers see and hear? When do we play,
and when do we become the object of
the play?

From Virtual Reality

to Floating Interface

The body is the interface for disembodied
digital information, which — metaphori-
cally speaking — is tangible and grasp-
able in a virtual space of thought. From
Virtual Reality (Home of the Brain, 1990-
-92) to Mixed Reality (Murmuring Fields,
1997-99), from Fluid Interface (Liquid Views,
1992-93) to Floating Interface (Media Flow,
2006-2008), from the performance of the
body in space to the database aesthet-
ics of density, we shape virtual spaces
of thought and interactive processes of
action.

6 Peter Matussek: "Performing Memory.
Kriterien fUr einen Vergleich analoger und digitaler
Gedachtnistheater." In: Paragrana. Internationale
Zeitschrift fur historische Anthropologie, No. 10.
Muinchen, 2001 http://www.peter-matussek.de/
Pub/A_39.pdf



BETWEEN 0+1(1989)

Between 0+1 przedstawia cyfrowg geometrig jako dynamiczne perspektywy ptynnych
operacji punktowych. Cyfrowa transformacja jest podstawg estetyki wyliczonej prze-
strzeni danych. W tej generatywnej przestrzeni nie ma ustalonej pozycji, ani dla widza,
ani dla obiektéw. Obraz przestrzeni wirtualnej zmienia sie radykalnie z kazdym poru-
szeniem punktu widzenia. Between O0+1 opisuje przyjety sposéb widzenia, poszerzony
o0 wirtualng Camera Obscura, ktdra transmituje wewnetrzne obrazy sztucznego, trojwy-
miarowego swiata. Between 0+1 odnosi sie do pojecia domu stworzonego przez Viléma
Flussera: ,Marze o domu ze Scianami, ktére mozna zmieni¢ w kazdej chwili, o Swiecie,
ktdrego struktura jest tylko i wytgcznie wyrazeniem moich idei”

BETWEEN 0+1(1989)

Between 0+1 depicts digital geometry as dynamic perspectives of floating point op-
erations. The digital transformation is the basis of the aesthetics of calculated data
space. In this generative space there is no fixed position, neither for the viewer, nor
for the objects. The image of virtual space radically changes along with each shift of
the viewpoint. Between 0+1 describes the familiar way of seeing, extended by a virtual
Camera Obscura which transmits interior views of an artificial 3-D world. Between 0+1
refers to Vilém Flusser's notion of the house: "l dream of a house whose walls could
be changed at any time, of a world whose structure is but an expression of my ideas."









BETWEEN 0+1(1989)




BERLIN — CYBER CITY (1989-91)

Berlin po upadku muru. Migawka fotograficzna, prowadzgca nas daleko w gtgh miasta,
ukazuje spojrzenie z zewnatrz. Przechadzka rozumiana jako ruch cielesny i mentalny
jest interfejsem-metafaorg podrézy palcem po mapie. Uzytkownik odkrywa fragmenty
historii Berlina za posrednictwem czujnika zamontowanego na palcu, ktdry przesuwa po
zamontowanym na stole zdjeciu lotniczym miasta. Wirtualny model Berlina ukazuje prze-
sztose, terazniejszosc i przysztosc miasta na przyktadzie Potsdamer Platz. Unaocznia
czasy nazizmu, czasy Stasi, a takze mozliwg przysztosé. Mieszkancy niegdy$ podzie-
lonego miasta oraz ich wspomnienia spotykajg sie przy tym stole, bedgcym symbolem
wspdlnego dyskursu. Deutsche Telekom wystawita ten interaktywny stét na targach
Berlin International Broadcasting Fair w 1991 1. Byt oblezony przez widzéw. Dla kontrastu,
burmistrz Berlina nie byt zainteresowany uczestnictwem mieszkancéw, w decydowaniu
0 przysztosci miasta.

BERLIN — CYBER CITY (1989-91)

Berlin after the fall of the Wall. A virtual walk is, leading us deep inside the city. The
walk understood as a movement of both body and mind is the interface / metaphor
for travelling with a finger over the map. The traveller discovers fragments of Berlin's
history with a finger sensor over an aerial photograph displayed on a table. The virtual
model of Berlin presents layers of past, present and future of the city exemplified by
the Potsdamer Platz: Nazi times, Stasi times, and, too, a possible future. The installa-
tion as a social sculpture allows for the once estranged citizens of the divided city to
meet each other and share their memories at the table, which became an interface/
symbol of common discourse. Deutsche Telekom displayed the interactive table at the
Berlin International Broadcasting Fair in 19971, It was besieged by viewers. By contrast,
the Mayor of Berlin was not interested in the civic participation, although it is about
the future of the city.
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BERLIN — CYBER CITY (1989-91)

Joint City Walks

Discursive Interface: Actors & Audience

e
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Mode of communication =~ ——

The Kiosk: Host spot for a magical history tour

Lonely Virtual Walk
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HOME OF THE BRAIN (1990-92)

Dzieki wirtualnej rekawicy i okularom (data gloves/data goggles) odbiorca moze wkro-
czy¢ w architekture mysli czterech filozofow — Josepha Weizenbauma, Viléma Flussera,
Marvina Minsky'ego i Paula Virilio — oraz ich dyskutowanych po dzi$ dzien tez dotycza-
cych przysztosci naszej kultury. Tematem instalacji jest metafora przestrzeni wirtualnej
jako sceny oraz zdolnos¢ odbiorcy, poruszajgcego sie po Swiecie idei czterech bohate-
row, do rozszerzenia mozliwosci swoich zmystéw poprzez ,czytanie ciatem'. Pod posta-
cig tej wizji przysztosci jako potaczonej w sie¢ publicznej przestrzeni spotkan i rozmow,
proponujemy artystyczne w rozmywa wyobrazenie dzisiejszej kultury Internetu. ,Nigdy
dotad nie mozna byto przespacerowac sig po myslach innych" — podsumowat projekt
wirtualnej rzeczywistosci teoretyk mediéw Derrick de Kerckhove.

7 Derrick de Kerckhove, ,Medien des Wissens — Wissensherstellung auf Papier, auf dem Bildschirm
und online", w: Christa Maar, Hans-Ulrich Obrist, Ernst Péppel (red.), Weltwissen Wissenswelt. Das globale
Netz von Text und Bild, Kéln 2000, ss. 49-65.

HOME OF THE BRAIN (1990-92)

With data glove and goggles, the viewer moves around in an architecture of thoughts
of the four philosophers — Joseph Weizenbaum, Vilém Flusser, Marvin Minsky and Paul
Virilio — to listen to their ideas, concerning the future of our culture. The subject of
this installation is a metaphor of virtual space as stage and the ability of the viewer
to move around in a world of ideas that "touches" the body and broadens perception.
By this vision of networked public space for meetings and conversations, we promote
an artistic image of future Internet culture. "So far it hasn't been possible to stroll
through thoughts of others'” — as media theoretician Derrick de Keckhove commented
upon this first artistic project with immersive Virtual Reality interfaces.

7 Derrick de Kerckhove: "Medien des Wissens — Wissensherstellung auf Papier, auf dem Bildschirm
und online." In: Christa Maar, Hans-Ulrich Obrist, Ernst Poppel (eds.): Weltwissen Wissenswelt. Das globale
Netz von Text und Bild. Kéln, 2000. 49-65.
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LIQUID VIEWS (1992-93)

Twarz widza odbija sie w monitorze komputera. Gdy widz jej dotknie, rozmywa sig ona
jak odbicie w tafli wody. Odbicie to jest nie tylko poetycka prébg zmierzenia sie z pamig-
cig i zapominaniem. Jest takze sztucznie wywotanym doswiadczeniem obrazowania,
ukazujgcym z zewnatrz spojrzenie na siebie. Pisarz i autor hipertekstéw Michael Joyce
opisuje te prace jako zwigzang zaréwno z kinem, jak i narracjami werbalnymi. ,Pewna
kobieta wita swoje dawne 'ja| jakby byto siostrg bgadzZ kochanka, (...) pewien mezczyzna
prébuje wyprowadzi¢ w pole 'ja’, ktérym byt jeszcze kilka chwil temu (...). Te metafikcje
(..) oczywiscie sg opowiesciami tworzonymi przez zewnegtrznego widza. (..) Interakcje
(..) objawiajg sie zaréwno uczestnikom jak widzom w warstwach narracji. Te jednoczes-
ne strumienie prywatnych i publicznych znaczen przypominajg nasze wspdlne doswiad-
czenie przestrzeni w zyciu codziennym, czy to przy stole w kuchni, czy to przy stoliku
w kawiarni"®, Wtargniecie nastepnosci (nextness) w ciagtosc (stillness), jak sugeruje
Joyce, znosi przepase, ,wtgczajac jg oraz nas samych z powrotem w aktualny moment,
przerywajg terazniejszosc¢ tym, co terazniejsze, przerywajgc napor tego, co nastepne,
ptynnym teraz".

8 Michael Joyce, Other mindedness. The emergence of network culture, Ann Arbor 2000.
9 Ibid.

LIQUID VIEWS (1992-93)

The face of the viewer is reflected on the computer screen. When he or she touches
it, it is blurred like a reflection on a water surface. This reflection is not only a poetic
attempt to face the memory and forgetfulness. It is also a technically evoked experi-
ence of imaging which shows a look at oneself from the outside. Writer and hypertext
author Michael Joyce describes this work as associated with cinema as well as with
verbal narrations. "A woman greets her past self as if a sister or a lover, .. a man
attempts to trick the self he was instants before ... . Those metafictions ... are, of
course, tales produced by an external viewer. The interactions ... present themselves
to participants and viewers in layers of narration. Those simultaneous streams of pri-
vate and public meanings are not unlike our common experience of space in ordinary
life, whether over a kitchen table or over a table in a café."® The interruption of next
ness into stillness - like Joyce suggests, annuls the gap, "inserting it and us again
into the present moment, interrupting the present with the present, interrupting the
insistence of what is next with a liquid now."®

8 Michael Joyce: Other mindedness. The emergence of network culture. Ann Arbor, 2000.
9 Ibid.












MURMURING FIELDS (1997-99)

WyobraZ sobie scene bedacg archiwum dzwiegkdw, na ktérej mozna wygrywac dzwieki
za pomoca ruchow ciata. Wspottworz z innymi dZzwiekowy krajobraz! Uczestnicy po-
przez dzwieki i brzmienia intensywniej odczuwajg wtasne ciato. ,Poli-tic-tic-tic", mawi
gtos Flussera, w miarg jak performer pochyla sie do przodu i z powrotem do tytu, tym sa-
mym interpretujgc fragment wypowiedzi filozofa. Przestrzen jest wyposazona w dane —
pliki audio petne stéw, sylab i dzwigkow. Ciato staje sie zradtem odbi¢ dzwigkdw i dzwie-
kowych refleksji. Uczestnicy ogrywajg dZwiekowg przestrzen za pomoca wtasnych ciat,
jakby byty one instrumentami. W efekcie powstajg splecione sieci brzmien, czasem ptyn-
ne, innym razem poszatkowane, maszynowe, zawsze jednak odzwierciedlajace ruch.
Przypominajg tkaniny dzwigkdow Gyorgya Ligetiego. Niewidoczny optyczny interfejs
rejestrujgcy ruch (kamera wideo) tgczy ze sobg przestrzen danych i przestrzen dzia-
tan. Interfejs obserwujgcej kamery podejmuje problem widzialnosci ciata oraz stawia
pytanie o to, jak mogtaby wyglada¢ cielesne myslenie i méwigce ciata. Historyk sztuki
Oliver Grau zaréwno Murmuring Fields, jak i Home of the Brain postrzega® jako przestrze-
nie refleksji odsytajgce do Aby'ego Warburga, jednoczesnie stwierdzajgc, ze obie prace
tworzg nowy rodzaj ,Denkraum’.

10 Oliver Grau, Virtual Art: From lllusion to Immersion, Cambridge, Mass. 2003.

MURMURING FIELDS (1997-99)

Imagine a stage as an audio archive, where you can play the sounds simply by moving
your body. Collaborate with others in the creation of an audio landscape! The partici-
pants feel their own bodies more intensely while listening to the sounds and noises.
"Poli-tic-tic-tic," says Flusser's voice, as the performer bends forward and backwards,
thereby interpreting a piece of the philosopher's statement. The space has been fur-
nished with data, with audio files full of words, syllables and sounds. Body becomes
the source of reflexes and sound reflections. Participants play in this audial space
with their own bodies as if the bodies were proper instruments. The effect are wo-
ven networks of sounds, sometimes smooth, sometimes shredded, machinelike, but
always being an answer to a movement. They bring to mind Gyorgy Ligeti's sound tex-
tiles. An invisible optical interface (video camera) capturing the movement connects
the space of data with the space of activity. The interface of the observing camera
addresses the problem of the visibility of the body and raises the question how could
bodily thinking look like, or, for instance, speaking bodies. Art historian Oliver Grau per-
ceives'® both Murmuring Fields and Home of the Brain as spaces for reflection sending
us back to Aby Warburg and states that both works create a new kind of Denkraum.

10 Oliver Grau: Virtual Art: From lllusion to Immersion. Cambridge, Mass., 2003.
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MURMURING FIELDS (1997-99)
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ELECTRO FIELD SENSING (1997-2005)

Interfejs EFS uwidacznia niewidzialne ciato, wykrywajac i mierzac jego fizykalne stany.
Energy Meter (1997), lightbox z barwnymi zaréwkami, poprzez zmienne natgzenie $wiatta
wskazuje ,stan energetyczny" odbiorcy. Za tym wszystkim kryje sie idea urzgdzenia
zwanego thereminem (1919), jednego z pierwszych elektrycznych instrumentéw mu-
zycznych, wynalezionego przez rosyjskiego fizyka Lwa Termena. Gra na instrumencie
odbywa sie sposobem bezdotykowym. Wykonawca moduluje wysokos$é¢ i natezenie
dzwieku ruchami dtoni migdzy dwiema antenami elektrycznego obwodu rezonansowe-
go. W naszych eksperymentach modyfikujemy uktad elektroniczny i pokazujemy, jak
niewidzialna ,energia ciata" staje sig widzialna dzigki technologii Flectro Field Sensing.
W projekcie MARS Bag (1998) to torebka reagowata zmiang barw lub dZzwigkdw na na-
turalne $rodowisko elektryczne badz na innych ludzi. Info-Jukebox (2002) i PointScreen
(2005) stanowity rozwinigcie bezdotykowego, biosensarycznego interfejsu i zostaty
opatentowane w USA. Interfejs EFS uzmystawia odwrdcenie paradygmatu interakciji.
Nie czeka na wprowadzenie danych ze strony cztowieka, lecz ,wyczuwa" (elektryczne)
pole jego ,stanu energetycznego”.

ELECTRO FIELD SENSING (1997-2005)

The EFS interfaces expose the invisible body, detecting and measuring its physical
states. Energy Meter (1997), a light box with colourful bulbs, indicates the actual "en-
ergetic status" of the viewer through the changing intensity of light. Behind this,
an idea of an apparatus called Theremin is hidden, one of the first electric musical
instruments invented by a Russian physicist Leon Theremin around 1919. It can be
played without being touched. The performer modulates the pitch and the volume of
the sound by the movement of palms placed between two antennae of an electric
resonance circuit. In our experiments, we modify the electronic system and show
how the invisible "energy of the body" becomes visible thanks to Electro Field Sensing
technology. The MARS Bag (1998) reacts to the natural electric field of people or the
environment by changing colours or uttering sounds. WIith Info-Jukebox (2002) and
PointScreen (2005) we further developed the touchless, biosensoric interface and
obtained a US patent. The EFS interfaces reverse the paradigm of interaction. It does
not wait for the data to be introduced by a person, but it "senses" his or her (electric)
field of "energy status.
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NETZSPANNUNG.ORG (1998-2001/2004-2010)

Edukacja 2.0: szperanie i odkrywanie

Wizualizacja archiwum jako zywej bazy danych (Netzspannung.org, 1998-2010) dzigki
mapom wiedzy staje sig narzedziem poznania i realizacjg sztuki wiedzy (Semantic Map,
2001-04). Dzieki wzajemnym oddziatywaniom obrazu i tekstu w ptynnym ruchu (Media
Flow, 2006-08), widz wyrabia sobie obraz poszczegdlnych dokumentéw zawartych
w archiwum, a takze archiwum jako catosci.

NETZSPANNUNG.ORG (1998-2001/2004-2010)

Platforma edukacyjna wokdt sztuki mediow zostata skonstruowana w czasach, kiedy
nie istniaty jeszcze odpowiednie kierunki studiéw, a dostgpnos¢ materiatéw edukacyj-
nych byta ograniczona. Za jej posrednictwem artysci i naukowcy umozliwiajg wglad
w swojg prace i analizujg poszczegdlne dzieta. Zaréwno wyktadowcy, jak i studenci majg
dostep do instrukcji budowy wirtualnych instrumentéw muzycznych i gry na nich czy
scenariusza wystawy robotéw zbudowanych z odpadéw. Dzigki wtgczeniu w platfor-
me projektéw badawczych z ponad dwudziestu osrodkéw powstat w obszarze sztuki
mediéw rodzaj wirtualnej szkoty wyzszej, oferujgcej edukacje zwigzang z mediami cy-
frowymi. Poza tym platforma stata sie miejscem gromadzenia dokumentacji dziet i wy-
ktadéw z pola ,badan nad sztukg mediéw', poruszajgcych takie zagadnienia, jak ,Odkry-
waj informacje — twadrz wiedze" (,Explore Information — Create Knowledge"), ,Dziedzictwo
kultury" (,Cultural Heritage"), czy , Przetom ikoniczny" (,lconic Turn"). Jednoczesnie w jgj
ramach przeprowadzono — catkowicie elektronicznie — konkurs ,Digital Sparks" dla stu-
dentéw sztuki medidw. W latach 2004-2010 kazdy artysta mediéw miat mozliwos¢ nad-
sytania swoich prac, koncepcji oraz informacji o zwigzanych ze sztukg mediow przed-
siewzigciach, wraz multimedialnym materiatem dokumentacyjnym. Juz podczas pracy
koncepcyjnej (1998) nad portalem netzspannung.org planowano budowe interfejsow
wyszukiwania, umozliwiajgce ,wejscie’ do archiwum. Zasadniczo istniejg dwie strategie
dostepu do danych przechowywanych w formie elektronicznej: ,ostre" wyszukiwanie
i ,nieostre" szperanie. Wyszukiwanie zaktada, ze uzytkownicy wiedza, czego szukajg,
ze beda w stanie zdefiniowac¢ przedmiot swojego zainteresowania, a w razie potrzeby
go doprecyzowac czy tez rozszerzy¢. Podczas szperania badZ tez przegladania chodzi
o to, by uzytkownicy dali sie poprowadzi¢ czy zainspirowac¢ tym, co odnajdg. Nasze
narzegdzia wiedzy zapraszajg do szperania i odkrywania (Semantic Map, linia czasu, prze-
gladarka cyfrowego archiwum Media Flow). Oferujgc rézne sposoby dostepu, filtrowania,
nawigacji oraz kontekstualizacji, zachecajg do aktywnego i konstruktywnego uzycia
informacji cyfrowych.



Browsing and Exploring

The visualisation of an archive as a living data network (Netzspannung.org, 1998-2010)
becomes a tool of cognition by use of semantic knowledge maps, and a realisation
of the art of knowledge (Semantic Map, 2001-04). Through the interplay of image and
text in smooth motion (Media Flow, 2006-08), the viewer forms a picture of particular
documents enclosed in an archive, and a picture of the archive as an entity.

NETZSPANNUNG.ORG (1998-2001/2004-2010)

The educational platform around media art has been constructed when adequate
courses did not exist and the availability of educational materials was limited. By
means of the platform, the artists and scientists offer insights into their works and
present analysis of particular works. Both lecturers and students are guided how to
construct and play virtual musical instruments, or how to stage an exhibition of ro-
bots made of garbage. The inclusion of projects from more than 20 universities into
the platform created a kind of a virtual college of media art, offering education in the
field of digital media. What is more, the platform has become a place of documentation
of artistic works and lectures from the field of "media art research,” addressing topics
like: Explore Information — Create Knowledge, Cultural Heritage or Iconic Turn. Simul-
taneously, the "Digital Sparks" contest was announced for media art students — all
that entirely electronically. In the years 2004-2010 each media artist had a chance
to put his or her work, concepts and information about activities related to media art,
complete with multimedia documentation onto the platform. When working out the
concept for netzspannung.org portal (1998), the idea of search interfaces enabling ac-
cess to the archive was already in the agenda. Basically, there are two strategies of
access to the electronic database: "sharp" searching and "fuzzy" browsing. Searching
assumes that users know what they are looking for, that they will be able to define the
subject of their interest, and, if necessary, they will be able to make it more precise or
expand it. During browsing or flicking, the main goal of the users is to give themselves
an opportunity to be guided or inspired by the outcome of their findings. Our tools of
knowledge encourage browsing and discovering (Semantic Map, Digital Sparks Matrix,
Media Flow). Offering different ways of access, filtering, navigation and contextualisa-
tion, we encourage active and constructive handling of digital information.



NETZSPANNUNG.ORG (1998-2001/2004-2010)

Kiedy Lev Manovich proponuje, by baze danych rozumie¢ jako ,forme symboliczng™,
chetnie sie z nim zgodzimy, bo podaza on w swoim mysleniu za ,filozofig form symbo-
licznych" Ernsta Cassirera oraz studium historyka sztuki Erwina Panofsky'ego, poswig-
conym perspektywie centralnej jako formie symbolicznej wtasnie. Portal netzspannung.
org stanowi realizacje idei bazy danych jako formy kulturowej. Réznorodnos¢ tresci
i innowacyjne sposoby dostepu do nich docenit zwtaszcza Peter Weibel, dyrektor ZKM
| Zentrum fur Kunst und Medientechnologie: ,Netzspannung.org i jego przetomowe
interfejsy tworzg nowe struktury danych i myslenia. (..) Mapa semantyczna zostata
zaliczona do 100 najbardziej innowacyjnych produktéw przysztosci, przedstawianych
przez laureata nagrody Nobla i fizyka Theodora W. Hanscha w publikacji pod tymze
tytutem jako idee wskazujace nowe drogi, ktére zmienig nasze zycie. Sztuka mediéw
staje sig tu sztukg wiedzy".

Nasza wiedza nigdy nie przestata przyrastac¢'? — zauwaza Derrick de Kerckhove. Dla-
tego tworzone przez nas interfejsy powstaty z myslg o ciggle rosngcym archiwum — gra-
nice tego, co widzialne, nie sg widoczne. Bezustannie sie przesuwajg, sg nieuchwytne
ontologicznie, ponadto wymykajg sie wszelkim hierarchicznym porzadkom. Jest wystar-
czajgco duzo miejsca na wszystko, co mogtoby sie jeszcze pojawi¢. Szybciej bowiem
nastapi kres zycia hardware'u niz prawdy wirtualnego archiwum.

11 Lev Manovich, Database as a Symbolic Form, Cambridge, Mass. 1998. http;//transcriptions.
english.ucsb.edu/archive/courses/warner/english197/Schedule_files/Manovich/Database_as_symbolic_form.
htm

12 Derrick de Kerckhove, ,Medien des Wissens — Wissensherstellung auf Papier, auf dem Bildschirm
und onling", w: Christa Maar, Hans-Ulrich Obrist, Ernst Poppel (red.), Weltwissen Wissenswelt. Das globale
Netz von Text und Bild, Kéln 2000, ss. 49-65.



We willingly agree with Lev Manovich when he suggests to understand a database
as a "symbolic form"/" as he follows in his thinking the "philosophy of symbolic form'
of Ernst Cassirer and the study of art historian Erwin Panofsky about the central
perspective as a symbolic form. The portal Netzspannung.org is a realisation of the
database principle as a cultural form. The diversity of content and innovative meth-
ods of access were especially appreciated by Peter Weibel, director of ZKM | Center
for Art and Media Karlsruhe: ‘Netzspannung.org and its breakthrough interfaces cre-
ate new structures of data and thinking. Semantic map was counted as one of 100
most innovative products of the future, presented by Nobel Prize winner and physicist
Theodor W. Hansch in the publication under the same title, as one of the ideas showing
new paths which are changing our lives. Media art becomes here an art of knowledge."

"Knowledge has never ceased to expand,"? Derrick de Kerckhove says. Therefare our
interfaces were created with the image of an ever-expanding archive in mind — the
boundaries of what is visible are invisible. They are constantly shifting, are ontologi-
cally untraceable, and escape all hierarchic orders. There is enough space for every-
thing that might suddenly appear. For sooner will the hardware end than the truth of
the virtual archive.

T Lev Manovich: Database as a Symbolic Form, Cambridge, Mass., 1998. http://transcriptions.
english.ucsb.edu/archive/courses/warner/english197/Schedule_files/Manovich/Database_as_symbolic_form.
htm

12 Derrick de Kerckhove: "Medien des Wissens — Wissensherstellung auf Papier, auf dem Bildschirm
und online." In: Christa Maar, Hans-Ulrich Obrist, Ernst Péppel (eds.): Weltwissen Wissenswelt. Das globale
Netz von Text und Bild. Kéln, 2000. 49-65.
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DIGITAL SPARKS MATRIX (2006)
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MEDIA FLOW (2006/08)
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ENERGY PASSAGES (2004)

ENERGY PASSAGES (2004)

Setki stow pochodzacych z codziennych wiadomosci w postaci strumienia informagji
pojawiajg sie w przestrzeni miejskiej z towarzyszeniem szepcacych komputerowych
gtosow. Gazeta jako publiczna przestrzen dziatan jest zwigzana z mowg wtadzy. Projekt
Energy Passages pozwala przechodniom na zawtaszczenie przestrzeni publicznej po-
przez tamanie i fragmentacje tejze wtadzy. Psycholog Sherry Turkle opisuje te instalacje
jako obiekt pobudzajgcy do myslenia: ,Pomyst na przestrzenne doswiadczanie dyskursu
wiadomosci w przestrzeni miejskiej oraz sposobnosc¢ dekonstrukceji gazety codziennej
trafnie ujmujg fragmentaryczny sposob, w jaki doswiadczajg mediow obywatele kultu-
ry symulacji. Tym samym (instalacja) odzwierciedla i konkretyzuje znamienny moment
kulturowo-polityczny, czynigc zen przedmiot refleksji"®. Kiedy tylko przechodnie wybiorg
pojedyncze stowa, w strumieniu danych powstajg powigzane z nimi tematycznie sieci
pojec, objawiajgce sie w postaci audiowizualnego echa. ,Strumien gotowych znaczen,
ich zatrzymywanie i tworzenie nowych powigzan miedzy nimi — samo tylko postrze-
ganie dwoch prostych proceséw daje nam poczucie, ze przygladamy sie prawdziwym
mentalnym przeptywom miasta", komentowat projekt dramaturg Georg Stuck. Badacz
dzwieku Holger Schulze zwrdécit uwage™ na jednoczesnosc strumienia wiadomosci i do-
Swiadczenia zmystowego. Peter Matussek podkreslit role czytelnika i tekstu: W insce-
nizacji tej dochodzi o emfatycznego ozywienia pisma — nie jako pospolite poruszenie
obrazu, ktéry w kompensacyjnym rozbtysku kokietuje wtasny upadek, lecz jako medial-
na praktyka inscenizacji performatywnej lektury, w ktdrej tekst i czytelnik petnig réwnie
donioste role. Instalacja uzmystawia nam, ze przysztos¢ pisma w dobie krzemu mniej
jest zwigzania z 'wtérng oralnoscig, bardziej zas z wizualnymi, rzezbiarskimi i architek-
tonicznymi formami wyrazu"®,

13 Strona internetowa projektu Energy Passages => Press/Public Voices: wypowiedzi Christiane
Paul, Holger Schulze, Peter Matussek, Sherry Turkle, Itsuo Sakane i innych, 2004. http://energie-passagen.
de/presse2.htmide/presse2 html

14 Ibid.

15 Ibid.

16 Ibid.



ENERGY PASSAGES (2004)

Hundreds of words from daily news in the form of a data stream turn up in urban
space accompanied with whispering computer voices. The newspaper as a public
space of activity speaks the language of power. Energy-Passages allow the passers-
by to take over the public space through breaking and fragmenting the power. Psy-
chologist Sherry Turkle describes this installation as an evacative object stimulating
reflection: "The notion of a spatial experience of the discourse of the news within
a city space and the passibility of deconstructing the newspaper captures the frag-
mentation of how media is experienced by citizens in a culture of simulation. It thus
mirrors and realizes an important cultural and political moment, turning it into an
object for reflection."® As soon as the passers-by have picked single words, related
theme networks of ideas emerge in the data stream in the form of an audio-visual
echo. 'A stream of prepared meanings, the act of holding them and creating new
connections between them — the sole perception of two simple processes gives us
the feeling that we are looking at real mental flows of a city,"* playwright Georg
Stuck commented on the project. Sound researcher Holger Schulze made an ob-
servation™ about the synchronicity of information stream and sensual experience.
Media scientist Peter Matussek emphasised the role of the reader and the text:
"In this staging, writing is emphatically enlivened — not by a mere motion of a picture,
which flirts with is own fall in a compensative outburst, but as a media related prac-
tice of the staging of performative reading, where the role of the text is just as of
significant as the reader's. The installation makes us realize that the future of writing
in the age of silicon is less connected to the 'secondary orality' as it is to the pictorial,
sculptural, and architectural forms of expression."®

13 Internet website of the Energy Passages project => Press/Public Voices: statements
by Christiane Paul, Holger Schulze, Peter Matussek, Sherry Turkle, Itsuo Sakane and others, 2004;
http://energie-passagen.de/presse2.html.

14 Ibid.

15 Ibid.

6 Ibid.
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Performing Data jest przeglgdem dorobku artystycznego Moniki Fleischmann i Wolfganga Straussa, od Virtual Reality
(Home of the Brain) do Mixed Reality (Murmuring Fields), od Fluid Interface (Liquid Views) do Floating Interface (Media
Flow). Interaktywno$¢ jako rozszerzanie zmystu dotyku jest podstawows strategig ich pracy — interaktywno$¢ wraz
z jej ztozonymi zwigzkami z rzeczywistoscig, re-prezentacjg i obecnoscig. Artysci przedstawiajg ciato jako interfejs,
punkt przeciecia z niematerialng informacjg cyfrowa. Zanurzenie w przeptywie danych wywotuje twdércze momenty
zaburzenia i napiecia, a w konsekwencji — poczucie namacalnej fizycznej obecnosci.

Zamystem artystow jest spowodowanie zaburzenia w percepciji i sprowokowanie widzéw do aktywnego uczestnictwa.
W Liguid Views widzowie moga zobaczy¢ odbicie swoich twarzy na ekranig, ktére rozmyje sie po dotknieciu, jak odbicie
na powierzchni wody. Odbicie jest nie tylko poetycznym badaniem pamigci i zapomnienia. Jest to takze wywaotane tech-
nologig doswiadczenie obrazowania, ktére ukazuje nam nas samych od zewnatrz. Praca podkresla dwoistos¢ pomigdzy
obserwacjg $wiata i obserwacjg samego siebie (samopoznaniem), a przy okazji — zmystowy zwigzek napigcia migdzy
niematerialnoscig $wiata wirtualnego oraz materialno$cig ciata (Claudia Gianetti, 2004).

Obraz archiwum jako zywej bazy danych (Netzspannung.org) w potgczeniu z mapowaniem semantycznym staje sie
narzedziem poznawczym, a takze rodzajem sztuki wiedzy. Obraz i tekst splatajgce sige w jeden ,strumiert medialny"
(media flow) dajg widzowi sugestywny obraz zaréwno archiwum jako catosci, jak i poszczegdinych dokumentdw. Zain-
scenizowanie codziennych wiadomosci w postaci gtosnego czytania w przestrzeni miejskiej konfrontuje przechodniéw
z fragmentami opinii pochodzacych z mass-mediéw, a takze od pojedynczych oséb (Energy-Passages). Za Marshallem
McLuhanem Derrick de Kerkhove przypomina pojecie the emotion of multitude (,odczucia mnogosci') z eseju Williama
Butlera Yeatsa, odnoszace sie do wielosci jednoczesnych obecnosci.

Sztuka mediow eksperymentuje z technologiami, eksploruje granice ich mozliwosci i tworzy wiasne narzedzia. Monika
Fleischmann i Wolfgang Strauss stosujg interfejsy oraz metody wizualizacji danych, by ujawnia¢ mechanizmy wiedzy
i poznania. Jako twarcy sztuki medidw uzywajg laboratoriow badawczych jako przestrzeni artystycznej, naukowe;j
i percepcyjnej w celu poszerzania zakresu estetyki mediéw, a takze jako narzedzia pracy tworczej. Postrzegajg siebie
jako artystéw-badaczy. Swoje prace prezentujg nie tylko w muzeach, ale takze na konferencjach naukowych. Wysta-
wa, na ktorg sktadajg sie prace z wczesnych lat dziewigcdziesigtych, przedstawia dokonania artystyczne realizowane
w ramach Media Arts Research Studies. MARS zostat zainicjowany przez artystow i dziata do dzis. Sg oni réwniez
wspotzatozycielami kolektywu Art+Com w Berlinie (1987), dyrektorami do spraw badart w GMD — German National Re-
search Center for Information Technology (1997), dziatajg w Fraunhofer Institute for Media Communication (IMK) oraz
Fraunhofer Institute for Intelligent Analysis and Information Systems (IAIS) w Sankt Augustin w Niemczech (od 2001r.).

Performing Data is a review of Monika Fleischmann's and Wolfgang Strauss' artistic body of work from Virtual Reality
(Home of the Brain) up to Mixed Reality (Murmuring Fields), from Fluid Interface (Liquid Views) up to Floating Interface
(Media Flow). Interactivity as an extension of touch is the central strategy of their work — interactivity with its complex
relations with reality, re-presentation and presence. The artists understand human body as the interface, an intersec-
tion with the disembodied digital information. Immersion in data flow causes productive moments of disturbance and
suspension, and, consequently — the feeling of actual physical presence.

The artists intend to induce interference in perception and provoke active participation in the viewers. In Liquid Views,
the viewers can see the reflection of their faces on the screen, and once touched, the image blurs just like it would
on water surface. The reflection is not only a poetic examination of remembering and forgetting. It is also a technically
induced experience of imaging, which shows the view of the self from the outside. The work stresses the duality
.between world-observation and self-observation (self-knowledge), and on the other hand the sensorial relationship
of tension between the immateriality of the virtual and the materiality of the physical body" (Claudia Gianetti, 2004).

The image of an archive as a living database (Netzspannung.org), combined with the use of semantic mapping, be-
comes a cognitive tool and a kind of knowledge art. Image and text intertwined as one Media Flow provide the viewer
with a suggestive image of both the whole archive and particular documents. The staging of daily news in the form
of performative loud reading in urban space confronts the passers-by with fragments of opinions coming from mass
media as well as individuals (Energy-Passages). It reminds of Derrick de Kerckhove referring to William Butler Yeats'
poetic essay Emotion of Multitude, that reflects a sense of awe at the moment of recognition of so many all-at-once
simultaneous presences.

Media Art makes experimentations with technologies, explores their boundaries and possibilities and creates its own
tools. Monika Fleischmann and Wolfgang Strauss use interfaces and data visualization methods to evoke knowledge
and cognition. As media artists, they use research lab as a space for art, science and perception in order to explore the
field of media aesthetics as well as to pursuit artistic work. They consider themselves as researchers, not merely art-
ists. Not only do they display their work at museums but they also present it at scientific conferences. The exhibition,
which includes works from the early 1990s, presents their art in the context of Media Arts & Research Studies. This
MARS topic was initiated by the artists and continued until present day, as co-founders of the Art+Com collective in
Berlin (1987), as research directors at the GMD - German National Research Center for Information Technology (1997),
and at the Fraunhofer Institute for Media Communication (IMK) and the Fraunhofer Institute for Intelligent Analysis and
Information Systems (IAIS) in Sankt-Augustin, Germany (since 2007).
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