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Pojecie interaktywnosci, a wraz z nim takze i sztuki interaktyw-
nej, uzyskato w aktualnej refleksji nad tworczoscia artystycz-
na nieco paradoksalny status. Z jednej strony bowiem, interaktyw-
noé¢ coraz wyrazniej zaczyna odgrywac role kategorii o podstawowym
wrecz znaczeniu, nie tylko dla bardzo wielu spo$réd najnowszych nur-
téw artystycznych, ale takze i dla rozlicznych fenomenéw nalezacych
do historii sztuki awangardowej i neoawangardowej. Przemawia za
tym twierdzeniem juz sama czestotliwos$¢ pojawiania sie kategorii in-
teraktywnosci we wspoétczesnym pismiennictwie teoretyczno- czy kry-
tycznoartystycznym dotyczacym dzisiejszej sztuki, jej coraz wyrazniej
dostrzegana niezbedno$¢ dla adekwatnego opisania programoéw i reali-
zacji artystycznych wyznaczajacych oblicze progresywnej sztuki kilku
ostatnich dekad. Swiadcza o tym réwniez liczne wspdtczesne reinter-
pretacje dziet artystycznych powstalych w latach 60. czy 70. ubiegte-
go stulecia, dokonywane niekiedy takze przez samych ich twércow, re-
interpretacje dziet, ktére, wbrew éwczesnym deskrypcjom, okreslane
sa obecnie mianem interaktywnych. Mozna w zjawisku tym dostrze-
ga¢ jedynie, dobrze skadinad znany, efekt wyprzedzania teorii sztuki
przez praktyki artystyczne, realizujace idee, ktére refleksja nad sztuka
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SZTUKA INTERAKTYWNA > WSTEP 8

wyodrebni i nazwie dopiero wiele lat pdZniej (cho¢ juz sam ten fakt wie-
le méwi o wspdlczesnym znaczeniu fenomenu interaktywnosci). Moz-
na tu jednak zasadnie méwié takze o kryptowartoSciujacym charakte-
rze kategorii interaktywnosci, postrzeganej obecnie coraz czesciej jako
wyznacznik znaczenia, warto$ci i pozycji kulturowej okreslanych tym
mianem dziel. Bardzo trafnie, jak sadze, okreslit te sytuacje cytowa-
ny przeze mnie w innym miejscu (Kluszczynski, 2001: 100) Pierre Mo-
eglin, stwierdzajac: ,Jestem interaktywny, wiec jestem”. Liczni autorzy
tekstéw zgromadzonych w tomie Interact or Die! oraz tworcy opisywa-
nych przez nich zjawisk artystycznych, wskazujg z kolei na biologiczne
ugruntowanie zjawiska interaktywnosci, wykazujac w ten sposéb ist-
nienie innych niz kulturowe fundamentéw interaktywnosci i poszerza-
jac przy tej okazji sfere, w ktérej mozemy odnajdywaé formy sztuki in-
teraktywnej (Brouver, Mulder, 2007).

Z drugiej strony natomiast, odnotowac nalezy takze glosy kwestio-
nujace znaczenie interaktywnoéci dla tworczosci artystycznej, podwa-
zajace zaréwno oryginalno$¢ i innowacyjnos¢ tego zjawiska, jak i jego
wage teoretyczng. Posrdd tych ostatnich pojawiajg sie takze wypowie-
dzi badaczy, ktérych role w uksztattowaniu wspétczesnego paradygma-
tu refleksji nad sztuka nowych mediéw trudno przeceni¢. Wypada wiec
poswieci¢ ich stanowisku chwile uwagi.

Lev Manovich, jeden z najbardziej znanych badaczy nowych mediéw,
utrzymuje, ze interaktywnoé¢ nie pojawita sie bynajmniej dopiero wraz
z mediami cyfrowymi. Uwaza on, ze wczesne, analogowe formy sztuki
byly juz w istocie interaktywne w stopniu nie mniejszym, niz wspodtcze-
sne media cyfrowe. , Elipsy narracyjne w fabularnych utworach literac-
kich, nieczytelne szczegdty przedmiotéw w sztukach wizualnych i inne
»skréty« wymagaja od widza — pisze Manovich — uzupetnienia brakuja-
cych informagji. Teatr i malarstwo odwotujg sie do technik scenicznych
w celu zorganizowania uwagi widza w czasie, zmuszajac go do skupie-
nia si¢ na réznych czesciach ich warstwy wizualnej (...) nowe techniki
narracyjne — takie jak montaz filmowy — wymuszaja na widzach szyb-
kie wypetnianie mentalnych przerw migdzy niepowiazanymi obrazami”
(Manovich, 2006: 129-130). Dobér przyktadéw, ktérymi postuguje sie
autor Jezyka nowych mediéw, uzasadniajac swoje stanowisko, ujawnia za-
razem jednak zasadnicze nieporozumienie tkwigce w jego wywodach.
Manovich dowodzi bowiem powyzszym zestawieniem, ze nie rozréznia
na plaszczyznie argumentacji odmiennych znaczen pojecia interaktyw-
nosci, nie odréznia przede wszystkim, postugujac sie terminologia Eri-
ka Zimmermana (2004), interaktywnosci kognitywnej od eksplicytnej
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9 SZTUKA INTERAKTYWNA > WSTEP

i miesza w rezultacie rézne rodzaje i rézne poziomy interakcji. Jego
przyktady ujawniaja ponadto, ze w swoim wywodzie sprowadza on in-
teraktywno$¢ dziet artystycznych do interaktywnos$ci medium, w kto-
rym zostaly one zrealizowane. A przeciez nawet interaktywne medium
cyfrowe bywa czesto uzywane do wykonania nieinteraktywnego dzie-
fa sztuki. Sam Manovich zdaje sie mie¢ swiadomo$¢ tego faktu, kiedy
proponuje rozrdznienie interaktywnosci otwartej i zamknietej. Aby do-
kona¢ takiego rozrdznienia, trzeba przeciez zej$¢ z poziomu medium
na poziom jego uzycia. W pelni wiec akceptujac przekonanie Manovi-
cha, ze kategorie interaktywnos$ci nalezy zawsze starannie dookresla¢,
aby nada¢ jej uzytecznoé¢, nie moge zarazem nie zauwazy¢, ze on sam
w tym wypadku powaznie zaniedbuje wtasny postulat.

Krytyka kategorii interaktywnosci, ktéra podejmuje Espen J. Aar-
seth, wychodzi z tych samych zatozen, jakie odnajdujemy w rozwa-
zaniach Manovicha. Takze i on bowiem stwierdza rozpowszechnione
naduzycie tej kategorii, przypisujace jej nadmiar mozliwosci i przeobra-
zajace ja w pojecie ideologiczne, ,projektujace raczej niesprecyzowa-
na fantazje, niz koncept o wartosci analitycznej” (Aarseth, 1997: 51).
Wielu autoréw (Graham, 2004; Kirkpatrick, 2004; Thrift, 2005) odpo-
wiedzialnoscia za to naduzycie obarcza przemyst komputerowy i jego
praktyki marketingowe, jak rowniez ksztattujaca sie wokét nich ideolo-
gie. Interaktywnos¢ staje sie w tej sytuacji kategorig pozbawiona re-
alnego znaczenia, narzedziem uzywanym w celu stymulacji sprzedazy
cyfrowych produktéw. Charakterystyczna cechg tak ujmowanego poje-
cia interaktywnosci jest hiperbolizacja oferowanych przez niag mozliwo-
Sci, a w dalszej kolejnosci takze i semantyczna nieokreslono$¢. Odno-
towujac te wlasciwos¢, Aarseth sktania sie w rezultacie do zastgpienia
kategorii interaktywnoSci przez proponowane przez siebie pojecie
ergodycznosci.

Stanowisko zajete przez Aarsetha wydaje sie w istocie skromniej-
sze, niz postawa przypisywana mu przez gorliwych zwolennikéw.
Stwierdza on bowiem, Ze opowiada sie za ergodycznos$cig a przeciw
interaktywnoéci jedynie ze wzgledu na dostrzegane przez niego w tej
pierwszej wieksze mozliwoéci analityczne oraz jej mniejszg dychoto-
micznoé¢ (Aarseth, 1997: 182). Swoja dyskusje z interaktywno$cig pro-
wadzi ponadto niemal wytacznie na gruncie literatury i gier kompute-
rowych, analizujac pojecie interaktywnej fikcji i interaktywnej narracji.
Wyostrzenie stanowiska Aarsetha przez tych, ktérzy prébuja je rozwi-
ja¢, (np. Filiciak, 2006) pozwala natomiast lepiej wylowi¢ stabe stro-
ny tej koncepcji. Takze i tu bowiem interaktywno$¢ jest postrzegana
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SZTUKA INTERAKTYWNA > WSTEP 10

w sposob monolityczny, niebiorgcy pod uwage ztozonosci tego poje-
cia i ré6znorodnosci jego desygnatéw. Ponadto, owo monolityczne poje-
cie przypisuje interaktywnosci atrybuty, ktérym w praktyce nie potrafi
ona sprosta¢ (absolutna odmienno$¢, absolutna swoboda uzytkowni-
ka w dialogu z technologia), co czyni jg tatwym obiektem krytyki. Tym-
czasem, w dyskusji na temat interaktywnosci nie nalezy jej bynajmniej
pojmowa¢ ani jako fenomenu nieposiadajacego zadnych wspdlnych
cech z innymi zjawiskami, ani jako relacji, ktéra pozostawia wszyst-
kim zaangazowanym stronom, w kazdym wypadku jej wystapienia, ta-
kie same mozliwosci i zakres dziatania. Interaktywno$¢, nawet kiedy
postrzega sie jg jako forme dialogiczng, nie determinuje, jak i samo po-
jecie dialogu, skali kompetencji, charakteru dopuszczalnych zachowan
komunikacyjnych, czy tez mozliwych do odegrania rél. Interaktywnosc¢
nie oznacza petnej swobody czy wszechmocy zaangazowanych w nig
stron (taka istnieje jedynie teoretycznie, jako graniczna, asymptotycz-
na mozliwo$¢). Refleksja nad interaktywnoS$cig powinna zaktadaé wiele
jej mozliwych postaci. Podwazanie znaczenia interaktywnosci z powo-
du niespetniania przez nia obiecywanej rzekomo réwnoéci potencjatéw
zaangazowanych w nia stron (uzytkownika i technologii) jest w istocie
dyskusja z wtasnymi, lekkomy$lnie przyjetymi na jej temat zatozeniami.

Ponadto, warto zauwazy¢ na marginesie, ze przypisywanie uczest-
nikom bezposredniej komunikacji interpersonalnej petnej wolnosci za-
chowan interaktywnych, wobec nieuchronnych ograniczen narzucanych
uzytkownikom interaktywnych technologii, takze wzbudza zasadnicze
watpliwosci. Ograniczeniom narzucanym przez kody cyfrowe odpowia-
dajg bowiem po drugiej stronie nie mniej restryktywne ograniczenia
wprowadzane do dziatan ludzkich przez kody genetyczne i kulturowe.

Pojecie ergodyczno$ci nie odwotuje si¢ do wszystkich znanych form
zjawisk okre$lanych mianem interaktywnych. Odnosi sie w zasadzie
wylacznie do sfery operacji na znaczeniach, podczas gdy kategoria in-
teraktywnosci, o czym bede pisat w dalszych czesciach tej ksiazki, jest
w stanie ogarna¢ znacznie szerszy zakres czynnosci. Jestem wiec skton-
ny uznaé, podobnie jak George P. Landow (2006: 41-43), Ze oba te po-
jecia — interaktywno$¢ i ergodyczno$¢ — nie konkuruja w istocie ze soba,
a kazde z nich posiada swoj wtasny obszar zastosowania i naukowa uzy-
teczno$é.

Krytyczna analiza koncepcji interaktywnosci Manovicha i Aarse-
tha dowodzi, jak sadze, ze opinie wyrazajace przekonanie, ze pojecie
interaktywnos$ci buduje nieadekwatny obraz nowych mediéw, oparte
sa na nieadekwatnym obrazie interaktywnosci i sztuki interaktywnej.
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11 SZTUKA INTERAKTYWNA > WSTEP

Podzielam catkowicie opinie Nicholasa Gane’a i Davida Beera, Ze obszar
wyznaczany przez koncepcje interaktywnosci zawiera w sobie wigcej
wyzwan, niz mogliby$my przypuszczaé (Gane, Beer, 2008: 87). Ksiazka
niniejsza stanowi prébe rozejrzenia si¢ w tym obszarze.

Rozwazania tu podejmowane dotycza twoérczosci interaktywne;j.
Bede w tej publikacji zajmowat sie wieloma réznymi aspektami wspot-
czesnej kultury partycypacyjnej, albo bezposrednio zwigzanymi z fe-
nomenem sztuki interaktywnej, albo odnoszacymi sie do jej podstaw
i kontekstéw. Podejme wiec refleksje nad procesem ksztaltowania sie
interaktywnych tendencji w tworczos$ci artystycznej oraz stopniowym
wylanianiem sie w nastepstwie ich rozwoju wielowymiarowej forma-
¢ji sztuki interaktywnej, ktérej zyskujaca na znaczeniu obecno$¢ zaczy-
namy od pewnego czasu obserwowac zaréwno w programach instytu-
gji artystycznych, jak i w alternatywnych przestrzeniach publicznych.
W tym celu przywotam i poddam analizie wyselekcjonowane nur-
ty i zjawiska z wybranych dziedzin XX-wiecznej tworczosci artystycz-
nej, ktére uznaj¢ za szczegélnie zastuzone dla rozwoju sztuki interak-
tywnej. Bedg to kolejno: sztuka kinetyczna, sztuka dziatania (happening
i performance art), sztuka instalacji, sztuka mediéw elektronicznych oraz
sztuka konceptualna. Pokaze, jak z aktywnosci na ich polach wyrasta
badana tu formacja artystyczna: sztuka interaktywna. Nastepnie pod-
dam analizie wybrane sktadniki kontekstéw kulturowych, te, w ramach
ktérych sztuka interaktywna odnajdywata swojg tozsamo$¢. Przesledze
ksztattowane w latach 60. i 70. ubieglego stulecia idee teoretycznoli-
terackie, teoretycznokulturowe, filozoficzne i estetyczne, jak réwniez
koncepcje z zakresu teorii komunikowania i nauk spotecznych, aby wy-
kaza¢ obecnoé¢ w nich wszystkich wspdlnych czynnikéw i aspektéw,
poprzez ktére wyrazata sie zupelnie nowa, ksztattujaca sie wéwczas ja-
ko$¢ kultury — partycypacyjnos¢, prowadzaca wprost do sztuki interak-
tywnej. Pokaze, jak wspomagajac ksztaltowanie sie Srodowiska przyja-
znego dla rozwoju interaktywnej tworczosci poglady te zaproponowaty
zarazem jej koncepcyjne matryce. Dalej podejme rozwazania teoretycz-
ne zmierzajace do uzyskania odpowiedzi na podstawowe dla moich ba-
dan pytania: Kiedy mamy do czynienia ze sztuka interaktywng? Jakie
ksztatty ona przyjmuje? Jak ja badaé? Przedledze wiec rdzne koncepcje
interaktywnosci i sztuki interaktywnej, przedyskutuje modele propo-
nowane dla jej interpretacji. Przedstawig¢ réwniez preferowang przeze
mnie koncepcje sztuki interaktywnej. W rozdziale kolejnym zaprezen-
tuje natomiast jej strategie, pokaze, jakie ksztatty sztuka interaktyw-
na dotad przyjmowata, czego ona od nas oczekuje i co mozemy z nia
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SZTUKA INTERAKTYWNA > WSTEP 12

zrobi¢. Analizujac konfiguracje tworzone przez podstawowe elementy
dzieta interaktywnego: interfejs i wyznaczane przez niego typy interak-
qji, strukture organizacji danych, relacje miedzy poszczegdlnymi jego
sktadnikami, zaproponuje osiem typow strategii okreslajacych charak-
ter doswiadczenia, jakie staje sie udziatem uczestnika interaktywnego
wydarzenia. I wreszcie, last not least, podejme w ostatnim rozdziale za-
gadnienia instytucjonalnych ram sztuki nowych mediéw, kontekstow,
w ktoérych jest ona udostepniana publicznosci, a czesto takze i two-
rzona. W pierwszej kolejnosci zajme sie konsekwencjami, jakie rozwoj
sztuki nowych mediéw, szczegélnie sztuki interaktywnej, przynosi dla
tradycyjnego Srodowiska prezentacji sztuki, czyli $§wiata muzealno-ga-
leryjnego. Zastanowie sie takze nad skutkami, jakie dla sztuki tej z kolei
przynosi wspétpraca z owym systemem, jak rowniez nad mozliwo$cia-
mi oraz celowo$cia tej wspdtpracy. Nastepnie podejme problematyke
tworczosci artystycznej w przestrzeni publicznej, dla ktérej interaktyw-
ni artysci czesto porzucajg obecnie instytucjonalne ramy art establish-
mentu, przesledze jej przeobrazenia pod wptywem nowych mediéw, jak
réwniez zmiany strategii dziatan artystycznych w przestrzeni publicz-
nej zachodzace za sprawa wspoétczesnych technologii medialnych. Bede
sie przy tym odnosil zaréwno do zmian polegajacych na transforma-
¢ji wystepujacych tam juz wczeéniej form aktywnosci, takich jak, na
przyktad, sztuka graffiti, jak i do zmian bedacych efektem wprowadze-
nia zupelnie nowych strategii dziatania, jak sztuka lokacyjna. Sprébu-
je rowniez wykazaé, ze najwazniejszym efektem wszystkich zachodza-
cych tam transformagji jest caloSciowe przeobrazenie charakteru sztuki
dzialajacej w domenie publicznej. Na koniec zajme sie problematyka
awangardy artystycznej, ktéra mozna, zwazywszy na jej sktonno$¢ do
samoorganizacji, uzna¢ za specyficzna forme alternatywnej instytucji.
Jesli przyjaé, a tak wladnie czynie, ze wspoélczesna awangarda przenio-
sta sie w znacznym stopniu do $wiata sztuki nowych mediéw, w szcze-
golnosci $wiata sztuki mediéw interaktywnych, to wyjatkowo interesu-
jacym wyzwaniem jest proba przesledzenia, w jakim zakresie ta nowa
awangarda realizuje niegdysiejsze idee radykalnych artystéw, a w jakim
stopniu nowy kontekst jej dziatan i nowe narzedzia pracy wptywajg na
przeobrazenia jej niegdysiejszych strategii oraz na przedefiniowanie ce-
léw. Przyjrze sie wiec, na wybranych przyktadach, réznym fazom roz-
woju radykalnych tendencji w sztuce XX i poczatkéw XXI wieku, aby
moc je porownac i sformutowaé wnioski dotyczace zachodzgcych tam
przeobrazen oraz pokazaé specyfike nowej, interaktywnej awangardy.
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Przygotowanie

Zanim podejme zapowiedziang we wstepie problematyke, od-
noszaca sie na ogot, w mniejszym lub wiekszym stopniu, be z -
posSrednio dotwérczosciinteraktywnej, chce najpierw za-
jac sie kilkoma innymi zagadnieniami, ktorych rozpatrzenie
pozwoli ulokowac dalsze, podejmowane tu zasadnicze rozwaza-
nia nad sztuka interaktywna na solidnym fundamencie. Temu
wlasnie zostanie po$wiecony niniejszy rozdziat. Chce wiec, w pierw-
szej kolejnosci, osadzi¢ sztuke interaktywna w kontek$cie rozwazan
nad pojeciem medium w sztuce, przemyslec jej zwiazki z technologia-
mi medialnymi, przyjrze¢ sie ich réznym odmianom oraz odnies¢ sie do
rozmaitych sposobdw ich interpretowania. Wspoélczesne, réznigce sie
pod wieloma wzgledami (niekiedy wrecz zasadniczo), koncepcje inter-
aktywnosci w sztuce do$¢ zgodnie bowiem tacza jej zasadnicze dzisiej-
sze formy z kontekstem medialnym. Prze$ledzenie tych zwiazkéow wy-
daje sie wiec koniecznym sktadnikiem wprowadzenia do rozwazan nad
sztuka interaktywna, tym bardziej ze charakter tych relagji jest o wie-
le bardziej ztozony i skomplikowany, niz sie na ogét sadzi. Nastepnie,
przyjawszy, ze najblizsze sztuce interaktywnej srodowisko medialne jest
budowane przez technologie cyfrowe, zajme¢ si¢ nimi wtaénie oraz ich
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rozmaitymi zwigzkami ze sztuka. Chce tu pokaza¢, na wybranych przy-
ktadach, w jaki sposéb rézne aspekty technologii cyfrowych przeobra-
zaja wspolczesng tworczosé¢ artystyczng i jaka role w tych procesach od-
grywa interaktywno$¢. Bede w tych analizach zwracal uwage zaréwno
na konsekwencje wykorzystania technologii cyfrowych w roli instru-
mentéw twdrczosci artystycznej, jak i na efekty jej obecno$ci w posta-
ci nowych mediéw (Paul, 2003). Jako wyrdzniony badawczo przyktad
tych ostatnich wystapi w moich rozwazaniach rzeczywisto$¢ wirtualna.
Analizy przedstawione w tym rozdziale pokazg réwniez, na wybranych
przyktadach, jak technologie cyfrowe przeobrazaja charakteryzujace do-
tad sztuke standardy widzenia i reguly reprezentacji.

Nowe media
pomiedzy sztuka a komunikowaniem

Mozemy wyodrebni¢ we wspélczesnej refleksji teoretycznoartystycznej
i estetycznej kilka koncepcji dotyczacych uzywania kategorii now e
media w odniesieniu do sztuki. W kazdym wypadku znaczenie tej
kategorii jest oczywiscie uzaleznione od sposobu rozumienia pojecia
samego medium. Zamierzam wiec przyjrze¢ si¢ teraz najwazniej-
szym sposérdd tych koncepcji. Musze jednak zaznaczy¢, ze podejmowa-
ne tu rozwazania beda zasadniczo i bezposrednio dotyczy¢ — jak w catej
tej ksiazce — jedynie sztuk wizualnych i audiowizualnych, nie obejma
wiec, a przynajmniej nie wprost i nie w sposéb pretendujacy do wzgled-
nej cho¢by kompletnoéci, sztuki mediéw wytacznie audialnych.

Na gruncie tradycyjnych rozwazan nad tworczo$cia artystyczna,
uprawianych w kontekscie systemu instytucji sztuki, za ktéry uznaje
powiazany wewnetrznie uktad, a w sktad niego, obok instancji samego
tworcy, wchodza: akademia, szkota artystyczna, muzeum, galeria i ry-
nek sztuki, instytucja krytyka etc. (por. Aagaard-Mogensen, 1976), po-
jecie sztuki nowych mediéw ma wyjatkowo szeroki zakres. W §rodowi-
sku tym bowiem, pod nazwa medium sztuki kryja sie konwencjonalnie
pojmowane, klasyczne, manualne $rodki wypowiedzi artystycznej. Za
medium sztuki jest tam wiec na przyktad uznawane malarstwo, rysunek
lub rzezba. Co wiecej, uwaza si¢ réwniez, ze medium sztuki jest w zasa-
dzie charakteryzowane przez materig, w ktdrej ksztattowane jest dzie-
to — wypowiedz artystyczna. Medium rzezby wiec moze by¢ okre$lane
przez braz, drewno czy tez marmur, podczas gdy w innych dziedzinach
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artystycznych w roli mediéw odnajdujemy farbe olejna, gwasz, tempe-
re, pastel badZ tusz. W jeszcze wezszym znaczeniu pod pojeciem me-
dium sztuki mamy prawo rozumie¢ w tym kontekscie, jak informuje
Oksfordzka Ilustrowana Encyklopedia Sztuki, ,substancje, z ktéra miesza
si¢ pigment przy sporzadzaniu farby, np. wode w malarstwie akware-
lowym, zoéttko jajka w temperze i olej Iniany w malarstwie olejnym”
(Norwich, 1994: 312). Mozemy wiec stwierdzi¢, ze w tradycyjnym, in-
stytucjonalnym kontekscie sztuki na pojecie medium sktadaja sie dys-
cypliny (dziedziny) tworczosci artystycznej i ich tworzywa, badz, ujmu-
jac to inaczej, wszelkie strukturalno-materialowe wyznaczniki sztuki,
manifestujace sie we wzajemnym powigzaniu w postaci artefaktow.

W ramach tego klasycznego paradygmatu sztuki, w logiczny, ustalo-
ny przez powyzsze rozstrzygniecia sposob, uznaje sie wigc rowniez, ze
nowych mediéw artystycznych (cho¢ pojecia tego, jednoznacznie zde-
finiowanego, nie odnajdujemy na ogét ani w popularnych leksykonach
sztuki, ani nawet w wiekszosci jej specjalistycznych stownikéw) po-
winni$my poszukiwaé wérdd tych fenomenédw, ktére nie naleza do kla-
sycznych, posiadajacych wielowiekowa historie $rodkéw wyrazowych
sztuki. Nowe medium artystyczne to nowa dyscyplina sztuki, utworzo-
na w XIX badz XX wieku, to kazdy zespdt zjawisk artystycznych pota-
czonych w medialng catoé¢ ze wzgledu na charakter wykorzystywanych
technik, zespolony na planie analogii strukturalnych i niewyrazajacy sie
w tradycyjnych materiatach. A wiec nowe media to w tym kontekscie
nie tylko najnowsze multimedia cyfrowe, ale juz takze tradycyjna foto-
grafia, film, wideo. Mozemy tez powiedzie¢, ze tak pojmowane nowe
media w sztuce to dyscypliny artystyczne postugujace sie réznego ro-
dzaju $rodkami technicznymi badZz w celach reprezentacyjnych (wyko-
rzystuja wowczas procesy fotochemiczne lub elektroniczne, analogowe
albo cyfrowe), badz aby zbudowa¢ za ich pomocg autonomiczne arte-
fakty, jak to sie dzieje na przyktad w sztuce robotycznej. Przeciwstawia-
ja si¢ one mediom klasycznym pod bardzo wieloma wzgledami (mate-
riatu, narzedzi i sposobow wytwarzania dzieta, metod postepowania
tworczego, relacji miedzy twdrcg a dzietem, statusu bytowego samego
dzieta oraz charakteru relacji pomiedzy jego sktadnikami etc.). W tra-
dycyjnym konteks$cie media w sztuce sa wiec wyznaczane przez manu-
alne metody pracy tworczej i uzywane przez nie materialy. Nowe media
artystyczne to z kolei, w powyzszym ujeciu, metody pracy wykorzystu-
jace $rodki techniczne i zwigzane z nimi procesy, oraz specyficzne ma-
terialy opracowywane w dziataniu twoérczym nie bezposrednio, a jedy-
nie za pomoca owych mediatyzujacych §rodkéw technicznych (niektére
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spoéréd tych materiatéw, te bardziej zaawansowane technicznie, mozna
by tez okre$li¢ mianem immaterialéw). Obszar tak pojmowanej sztuki
nowych mediéw jest wiec niezwykle rozlegly i wewnetrznie zréznico-
wany, rozposciera si¢ od fotografii az do sztuki interaktywnych hiper-
mediéw, a jej poczatki siegaja lat 30. XIX wieku.

Pojecie medium nie ogranicza jednak zasiegu swego wystepowania
do sfery sztuki. Odnajdujemy je réwniez na obszarze szeroko rozumia-
nych praktyk komunikacyjnych. Oczywiscie, sztuke tez mozemy uznac
za forme komunikowania. Nie oznacza to jednak, Zze przypisujemy jej
tym samym status medium komunikacji. W wypadku kiedy traktujemy
tworczo$¢ artystyczna jako dziatalno$¢ komunikacyjna, pojecie medium
mozemy odnie$¢ jedynie do wybranych wilasciwosci ogdlnych sztuki,
wspdlnych dla wszystkich proceséw komunikowania, a nie do cech dla
niej specyficznych. Badamy wéwczas elementy sztuki w powiazaniu ze
zjawiskami spoza jej obszaru, a przedmiot badania nie sprowadza sie
do sztuki. Méwimy woéwczas o sztuce jako metodzie komunikowania,
a nie o sztuce jako specyficznym medium komunikacyjnym.

W swym drugim wskazanym tu uzyciu kategoria medium spelnia
funkcje konstytutywna dla wszelkich praktyk komunikacyjnych, nale-
zgc tym samym do grupy podstawowych poje¢ nauki o komunikowaniu.
Pojecie medium oznacza wiec w tym wypadku nie $rodek artystyczny,
lecz $rodek komunikowania, narzedzie praktyk komunikacyjnych, czyn-
nik zaposredniczajacy, ktéry umozliwia wystgpienie sytuacji komuniko-
wania (O’Sullivan et al, 1995: 176). W poprzednim konteks$cie pojecie
medium wystgpowato w roli kategorii z zakresu teorii sztuki. W obec-
nie omawianym wypadku jest, jak juz wspomniatem, kategorig nalezg-
cq do teorii komunikowania.

Z zespolenia postaw artystycznych oraz mediéw pojmowanych jako
srodek komunikowania wylania si¢ z kolei fenomen i pojecie sztuki
medidéw, czy tez sztuk medialnych, ktére w tym wypadku odnosza sie
do praktyk artystycznych realizowanych przy uzyciu $rodkéw komuni-
kacyjnych. W ten sposéb ustanawiane jest wiec zarazem przeciwsta-
wienie scharakteryzowanych wczesniej medidéw sztuki, czyli
wszelkich $rodkéw i zarazem materialéw stuzacych wypowiedzi arty-
stycznej, oraz sztuki medidw, rozumianej jako zespdt dyscyplin
artystycznych wykorzystujacych w roli swych narzedzi pracy tworczej
techniczne Srodki komunikowania.

W kontekécie sztuki mediéw takze zostato dokonane rozdzielenie
sztuki ,,starych” i nowych mediéw. Tym razem jednak kryterium podzia-
tu nie odwotuje sig, jak poprzednio, do czasu powstania danego medium
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oraz ogdlnego charakteru wykorzystywanych przez nie narzedzi pracy
tworczej (manualne albo techniczne), lecz do specyficznych whasciwo-
$ci uzywanych technicznych $rodkéw komunikacyjnych. W rezultacie,
w ramach sztuki mediéw, niektdre sposrdd tych jej odmian, ktére w po-
przednio przywotywanej, tradycyjnej koncepcji mediéw sztuki wystepo-
waly w roli nowych mediéw sztuki, takie, jak fotografia czy film, zostaty
tutaj przemieszczone do $wiata podstawowych mediéw artystycznych.
A wiec sztuka fotografii i sztuka filmowa, to, w obecnie omawianej per-
spektywie, sztuki ,starych” medidw, a nie, jak uprzednio, nowych. Video
art natomiast wystepuje tu w roli dyscypliny granicznej i w zaleznosci
od ustalenia definicji i zakresu dziedziny nowych mediéw, sztuce wideo
zostaje przypisany badz status jednej ze sztuk nowych mediéw, badz zo-
staje ona pozostawiona w domenie mediéw ,,starych”. Ta zmiana statu-
su fotografii i filmu oznacza zarazem, ze miano sztuki nowych mediéw
przypisuje sie w tym kontek$cie réwniez zupetnie innym niz poprzed-
nio zjawiskom i Zze pojecie to wymaga nowej definicji. Nie odnajdujemy
jednak posréd badaczy sztuki mediéw jednomys$lnosci w tym zakresie
i w rezultacie granica miedzy nowymi i ,,starymi” mediami jest przepro-
wadzana na obszarze sztuki mediéw na kilka réznych sposobow.

Jako nowe media wystepuja tu niekiedy media elektroniczne. Spek-
trum tak pojmowanych nowych mediéw rozciagatoby sie wéwczas od
analogowego wideo (ktére w tym wypadku staje sie cze$ciag nowych
mediéw) po interaktywne multimedia, a historia tak rozumianej sztu-
ki nowych mediéw rozpoczynataby si¢ w drugiej potowie lat 50. minio-
nego stulecia, kiedy to zaczeto robi¢ artystyczny uzytek z wynalezionej
trzydziesci lat wezedniej telewizji.

Nieco wezszy zasieg odniesienia posiada koncepcja utozsamiajaca
nowe media artystyczne z mediami cyfrowymi (okre$lanymi tez nie-
kiedy jako komputerowe). W tym wypadku nalezy dokonaé¢ ponad-
to wstepnego rozrdznienia pomiedzy cyfrowymi instrumentami a cy-
frowymi mediami (co zapowiadalem we wstepnie do tego rozdziatu),
jako dwoma réznymi sposobami zastosowania technologii cyfrowych
wsztuce.Instrumenty tocyfrowe technologie uzywane w ramach
pracy twérczej w obrebie tradycyjnych gatunkéw artystycznych (i do-
konujace w pewnym zakresie ich wewnetrznych przeobrazen). Cyfro-
we media natomiast, ktére w ramach omawianej teraz koncepcji sg
tozsame z nowymi mediami, to nowe dyscypliny artystyczne ufundo-
wane na technologiach cyfrowych, niesprowadzalne do wcze$niejszych
odmian sztuki. Sztuka nowych mediéw to w tym wypadku, na przy-
ktad, animacja komputerowa, sztuka interaktywnych instalacji, sztuka
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rzeczywisto$ci wirtualnej czy tez net art. Rozwine ten watek, opatrujac
przyktadami, w dalszych partiach tego rozdziatu. Tu jedynie jeszcze do-
dam, ze sztuka wideo, jako medium analogowe badZz wykorzystujace
technologie cyfrowg jedynie w roli instrumentu, wystepuje w tym wy-
padku jako sktadnik mediéw starych.

Jeszcze wezszy natomiast i jeszcze bardziej wyspecjalizowany cha-
rakter nadaje pojeciu nowych mediéw koncepcja, ktéra utozsamia je
z mediami interaktywnymi. Wéwczas zakres sztuki nowych mediéw
sprowadzalby sie do takich zjawisk, jak interaktywne instalacje kom-
puterowe, CD-ROM/DVD-ROM art, sztuka rzeczywisto$ci wirtualnej,
www art, sztuka mediéw lokacyjnych (locative media art). Nalezy jednak
w tym miejscu przypomnieé, ze mozemy tez uzna¢, ze media cyfrowe
jako takie posiadajg ceche interaktywnosci (Manovich, 2006). Z per-
spektywy sztuki réznica pomigedzy mediami cyfrowymi a interaktywny-
mi polega wiec w istocie na sposobie wykorzystania tych pierwszych.
Sztuka mediéw interaktywnych to sztuka mediéow cyfrowych uzytych
w taki sposdb, ze moze zaoferowaé tworcze doswiadczenie interaktyw-
nosci nie tylko artystom, ale takze odbiorcom, moze nada¢ dzietu ptyn-
ny, nieostateczny charakter nie tylko z perspektywy jego producenta,
ale rowniez z perspektywy publicznodci.

W obu powyzszych wypadkach historia sztuki nowych mediéw za-
czynalaby sie na przetomie lat 60. i 70. minionego stulecia.

Najnowsza koncepcja sztuki nowych mediéw, ktdrej historia zaczy-
na si¢ w potowie lat 90. minionego wieku, wraz z opracowaniem przez
Tima Bernersa-Lee jezyka programowania HTML i wynalezieniem tez
przez niego komputerowej sieci WWW, oraz niemal natychmiastowym
uzupetnieniem jego wynalazkéw przez przegladarki internetowe, utoz-
samia ja ze sztuka mediéw sieciowych. Jest to ujecie najbardziej ra-
dykalne, najsilniej zarazem zwigzane z najnowszymi, wspotczesnymi
praktykami z kregu sztuk nowomedialnych, rozgrywajacymi sie w wir-
tualnych przestworzach internetu (Lister et al, 2003).

Podsumowujac powyzsze rozwazania, przyjmuje wiec, ze pojecie
sztuki nowych mediéw w réznych kontekstach moze oznaczaé:

(1) sztuke tworzong przy uzyciu mediéw technicznych;

(2) sztuke mediéw elektronicznych;

(3) sztuke mediéw cyfrowych;

(4) sztuke mediéw interaktywnych;

(5) sztuke mediéw sieciowych.

Ich zakresy zawieraja sie jeden w drugim, w porzadku ich powyz-
szego wyliczenia, przy czym oczywiscie pole mediéw technicznych jest
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sposrdd nich najrozleglejsze i najogdlniejsze, a pole mediéw sieciowych
najwezsze i najbardziej specyficzne.

Mozemy poglebi¢ rozrdznienie wskazanych koncepcji nowych me-
diéw poprzez okreélenie charakterystycznych dla kazdej z nich rodzajow
operacji na informacjach (danych), ktére stanowig ich swego rodzaju
materie (pamietajac przy tym, ze kolejno wywotywane media zachowu-
ja wlasciwosci charakterystyczne dla poprzednich i jedynie uzupetniaja
je o nowe atrybuty). I tak media techniczne utrwalaja, przechowuja i re-
plikuja zorganizowane struktury danych. Media elektroniczne moga po-
nadto te struktury transmitowac (i przeobraza¢ w trybie analogowym).
Media cyfrowe uzupelniaja powyzszy rejestr o zdolnos¢ wszechstron-
nego i permanentnego przetwarzania struktur informacyjnych, w efek-
cie czego proces komunikacji, méwigc stowami Edmonda Couchota,
przeobraza sie w ich wypadku w proces komutacji (Couchot, 1994: 17).
Spektrum operacji na danych dostepnych dla mediéw cyfrowych ze-
stawia szczegdtowo Lev Manovich (2006). Media interaktywne pogte-
biajg ostatnig z przywotanych wlasciwosci nowych mediéw (przetwa-
rzanie), nadajac jej charakter partycypacyjny i rozszerzajac tym samym
jej spektrum (od procesu twoérczego, dostepnego jedynie dla artystéw,
do procesu twoérczo-odbiorczego, wlaczajacego w sfere dziatan kreacyj-
nych takze odbiorcéw). To rozszerzenie spektrum przetwarzania ozna-
cza zarazem rozbudowanie zakresu zachowan interaktywnych: od inte-
rakcji z medium do interakcji z dzietem-wydarzeniem. Media sieciowe
natomiast lokujg procesy opisane przy okazji charakteryzowania me-
diéw interaktywnych w uktadach sieciowych, radykalizujac w wielu wy-
padkach ich wlasciwosci oraz nadajac im charakter dziatann wspélnoto-
wych i translokacyjnych, rozgrywajacych si¢ w hybrydycznych $§wiatach
rzeczywisto$ci poszerzonej (Augmented Reality — AR).

Analiza zawartosci poszczegdlnych, zestawionych wyzej znaczen
pojecia sztuki nowych mediéw sktania mnie do przyjecia tego rozumie-
nia, ktére utozsamia ja ze wspdiczesnymi praktykami artystycznymi
wykorzystujacymi media cyfrowe, ulokowanymi najczeéciej na platfor-
mie komputerowej. Uznaje wiec, ze sztuka nowych mediéw to sztu-
ka cyfrowa. Jej pojecie jest wystarczajaco pojemne, aby ogarnal sze-
rokie, réznorodne, ale zarazem reprezentatywne dla wspdtczesnosci
spektrum form najnowszej medialnej twoérczosci artystycznej, form za-
réwno radykalnych i eksperymentalnych, jak i popularnych. Wybér ten
pozwala takze oming¢ trudno$ci zwigzane z brakiem jednoznacznosci
w przeciwstawieniu mediéw cyfrowych i interaktywnych, gdyz obejmu-
je sztuke mediéw w doswiadczeniu odbiorczym linearna, jak animacja
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komputerowa, oraz nielinearna, jak sztuka interaktywnych hiperme-
diéw. Unika sie réwniez niepozadanego na tym etapie rozwoju sztuki
nowych mediéw zbyt radykalnego jej definicyjnego zawezenia do prak-
tyk wylgcznie sieciowych (warto tez przy tym pamietac, ze kazdg struk-
ture cyfrowa charakteryzuje swego rodzaju wewnetrzna sieciowo$c).
Tak pojmowana sztuka nowych mediéw wchiania tez w istotnym wy-
miarze, wskazywana jako graniczna, sztuke wideo, gdyz ta ostatnia sie-
ga wspoéiczesnie coraz czedciej po instrumenty cyfrowe i — traktujac je
w sposob nowatorski — rozmywa ostatecznie granice oddzielajace jg do-
tad od animacji komputerowe;j.

Powinni$my jednak przy tym pamietaé, ze biorac pod uwage jej
szersze znaczenie, mozemy uznaé interaktywno$¢ za wlasciwo$¢ wszel-
kich mediéw cyfrowych, co oznacza, Ze mozemy réwniez przyjaé, ze
sztuka nowych mediéw, jako sztuka cyfrowa, to w pewnym sensie sztu-
ka mediéw interaktywnych. Ow sens réznicuje sie w sposobach i efek-
tach uzycia mediéw cyfrowych. Sztuka interaktywna dostarczajaca swej
publicznosci interaktywnych, twoérczych do$wiadczen jest w takim uje-
ciu sztuka, ktéra najdoskonalej wykorzystuje potencjal nowych, cyfro-
wych mediéw. Dlatego zapewne stata si¢ dla wielu uosobieniem sztu-
ki nowych mediéw.

Multimedia,
intermedia, hipermedia

Analiza medialnych kontekstéw sztuki interaktywnej pozostataby jed-
nak niepetna, gdybym nie podjat w tym miejscu analizy kilku jeszcze
kategorii z tego obszaru. Pojecia multimediéw i hipermediéw pojawity
sie juz wcze$niej w powyzszych rozwazaniach, aczkolwiek w minimal-
nym zakresie i po to jedynie, aby doprecyzowa¢ podjety tam dyskurs
na temat sztuki nowych mediéw. Razem z kategorig intermediéw po-
moga teraz dookre$li¢ medialny charakter sfery artystycznych praktyk
interaktywnych. Odstonigcie historycznych aspektéw tych kategorii,
ukazanie ptynnosci ich znaczen, jak réwniez zmiennoéci powigzanych
z nimi zjawisk, pomoze ponadto dostrzec hybrydyczny wymiar sztuki
interaktywnej, jak réwniez wszystkich jej medialnych wyznacznikéw.
Pojecia intermediéw i multimediéw zostaly wprowadzone do re-
fleksji nad wspdtczesna sztuka w tym samym mniej wiecej czasie. Dick
Higgins zaproponowal pierwsze z nich w artykule zatytutowanym
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Intermedia, napisanym w roku 1965, ale opublikowanym w wydawanym
przez siebie ,,Something Else Newsletter” 1, No. 1 dopiero w roku na-
stepnym. Termin multi-media (tak pisany — RWK) natomiast zostat uzyty
przez Bobba Goldsteinna w roku 1966 w celu okreslenia specyfiki jego
spektaklu LightWorks, przedstawionego w lipcu tego roku w klubie LO-
ursin w Southampton, na Long Island i prezentowanego nastepnie tam
oraz w innych miejscach w Nowym Jorku (Goldman, 2001). Kategoria
ta zostata natychmiast spopularyzowana w artykutach na temat tego
spektaklu (zob. np. Albarino, 1966; Gelmis, 1966). Higgins i Goldste-
inn odnosili proponowane przez siebie terminy w pierwszej kolejnosci
do wlasnych zainteresowan artystycznych, ale w istocie zaproponowa-
li oni pojecia doskonale przylegajace do zyskujacych wéwczas na zna-
czeniu tendencji w sztuce (ktére, jak niemal zawsze w takich wypad-
kach, mialy oczywiscie znacznie dluzsza historie, niz okre$lajace je
kategorie). Higgins juz we wspomnianym eseju proklamujacym kon-
cepcje intermediéw przywotat wielu innych artystow, zwlaszcza z kre-
gu Fluxusu, w ktérych tworczoéci dostrzegat intermedialne nastawie-
nie (Higgins, 2000). Zjawiska o charakterze multimedialnym takze
pojawialy sie bardzo licznie w tym okresie. Spektakl Andy’ego Warho-
la Exploding Plastic Inevitable, aczacy w sobie wystep The Velvet Under-
ground i Nico z projekcjami filméw Warhola, taficami i performance’ami
(z udzialem Mary Voronov i Geralda Malangi) oraz projekcjami $wietl-
nymi, ktéry miatl swojg premiere w nowojorskim The Dom w kwiet-
niu 1966 roku, czyli jeszcze przed premierg LightWorks Goldsteinna, tez
wkrotce zaczal by¢ opatrywany mianem wydarzenia multimedialnego.
W pazdzierniku tego samego roku odbyla sie w Nowym Jorku legendar-
na seria wydarzen artystycznych pod wspdlnym tytutem 9 Evenings: The-
atre and Engineering, zorganizowana dla E.A.T. (Experiments in Art and
Technology) przez Roberta Rauschenberga i Billy’ego Kliivera, bedaca
z kolei efektem multimedialnego wspdtdziatania sztuki, nauki i techno-
logii. W tym samym okresie rozwijal si¢ zywo nurt kina rozszerzone-
go (Expanded Cinema), taczacy w sobie obok filmu wiele innych mediéw,
na przyktad sztuke instalacji, performance art, taniec. Juz tych kilka przy-
ktadéw pokazuje nie tylko déwczesng dynamike rozwoju tendencji multi-
medialnych, ale takze rozlegtosé¢ ich spektrum.

W 1966 roku, kiedy obie kategorie zostaly wprowadzone do uzy-
cia, otrzymaly one wyraznie odmienne znaczenia, odnoszace si¢ do
dwoch réznych typéw hybrydycznych potaczen wielomedialnych. In-
termedia zostaly pomyslane przez Higginsa jako integralne, organiczne
wrecz potaczenie dwéch przynajmniej, réznych mediéw artystycznych
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(ktére — obok swego bycia w intermedialnym zespoleniu — funkcjono-
waly w dalszym ciagu réwnolegle jako media niezalezne). Z ich po-
wiazania wylaniato sie nowe, ztozone medium, czyli intermedium, kto6-
rego jedynie historia oraz heterogeniczna budowa przypominaty o tym,
ze kryja sie w nim catkiem niegdy$ odrebne rodzaje artystyczne. Hig-
gins podawat jako przyktady intermediéw poezje wizualna, environment
oraz happening. Pojecie multimedidéw odnosito sie natomiast, od chwi-
li swego utworzenia az po lata 90. ubiegtego wieku, do fenomenéw nie
mniej heterogenicznych, ale — w przeciwienstwie do intermedidéw — nie-
zmierzajacych w strong trwatego zwigzku. O ile wigc intermedia sg for-
ma, w ktérej powiazanie sktadnikéw réznomedialnych posiada swego
rodzaju organiczny charakter i ktérej warto$¢ oraz mozliwo$¢ dziata-
nia artystycznego w swoiécie hylozoistyczny sposéb s uwarunkowa-
ne wiladnie przez peilna koherencje tych skladnikéw, tak multimedia
zadowalaja sie budowa o charakterze agregatu, w ktérym poszczegdl-
ne elementy pozostaja ze sobg luzno i jedynie tymczasowo potaczo-
ne. Za wyrazisty przyktad moze postuzy¢ Nature Is Leaving Us (1987-
-1988) Mirostawa Rogali (il. 1). Multimedia tak rozumiane nie maja
wiec szansy na stabilizacje i trwato$¢. lloé¢ faczonych sktadnikéw réz-
nomedialnych, charakter ich potaczen, proporcje i hierarchie sg ustana-
wiane w kazdym wypadku na nowo i jedynie na ten konkretny uzytek
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(w tym sensie multimedia sg kontynuacja na wigkszg skale i w wiek-
szym zakresie uzywanego wczeéniej pojecia mediéw mieszanych/mixed
media). Oba te pojecia taczy natomiast fakt, ze — pomimo swej awangar-
dowej proweniencji — koncepcyjnie powstaly one na gruncie tradycyj-
nego rozumienia pojecia mediéw artystycznych. Intermedia i multime-
dia pojmowane w ten sposob wylaniaja sie z potaczenia medidw sztuki,
a nie sztuk medialnych, nawet jesli w niektérych wypadkach poéréd ta-
czonych rodzajéw artystycznych pojawiaja sie réwniez sztuki mediéw.
W kolejnych dekadach w polach odniesienia obu dyskutowanych
wyzej poje pojawialy sie rézne nowe konfiguracje wielomedialne. Jed-
nak z rzeczywista, glebsza zmiang ich znaczenia oraz trybéw funkcjono-
wania zostaliSmy skonfrontowani dopiero w pierwszej potowie lat 90.
Wéwczas bowiem wytania si¢ i zaczyna stabilizowaé inne znaczenie po-
jecia multimediéw. Jest ono ufundowane na platformie komputerowej
i oznacza potaczenie réznych form informacji i réznych trybdw ich ar-
tykulacji (na przyktad tekst, dzwiek, grafika, animacja, wideo). W prze-
ciwienistwie do poprzedniego rozumienia tego pojecia, mamy tu wiec
do czynienia z koherencjg uzyskiwang na poziomie cyfrowej immaterii
oraz jezykéw programowania. Te same struktury algorytmiczne moga
przynosi¢ rézne formy ekspresji. Tak rozumiane pojecie multimediow
oraz odpowiadajace mu zjawiska artystyczne stajq sie zarazem czescig
obszaru sztuk medialnych. Poniewaz obok nowych, cyfrowych zjawisk
multimedialnych w dalszym ciggu tworzone sg réwnolegle do nich tra-
dycyjne formy sztuki multimediéw, to powinni$my raczej zaakceptowac
fakt podwojnosci znaczeniowej tego pojecia, niz przyjmowac, ze zmie-
nito ono znaczenie, kierujac sie ku innemu, niz dotad, typowi fenome-
néw. W podobny sposéb powinni$my tez rozwiazywac analogiczny pro-
blem zwigzany z pojeciem intermediéw. Kiedy rozwazamy bowiem jego
funkcjonowanie na gruncie sztuk medialnych, to zauwazamy, ze takie
media, jak film czy wideo, takze pozwalaja sie opisywac za pomocg ka-
tegorii intermedidw, tyle ze zupelnie inaczej rozumianej, niz to zapro-
ponowat Higgins. Ich intermedialno$¢ nie wynika bowiem z trwatego
powiazania w ich obrebie réznych dyscyplin artystycznych, lecz z ich
zdolnosci do taczenia si¢ z kazdym praktycznie medium sztuki. Takie
potaczenia zachodzg tu pomiedzy medium pojmowanym jako technicz-
ny $rodek komunikowania, z jednej strony, a dowolnym, tradycyjnym
medium sztuki, z drugiej. Intermedialno$¢ filmu i wideo ma charak-
ter dyspozycyjnosci i potencjalnosci, a nie, jak poprzednia postaé inter-
medidéw, trwato$ci i ostateczno$ci kazdego poszczegdlnego powiazania.
Poniewaz, analogicznie jak w wypadku sztuki multimedialnej, takze
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we wspoélczesnym $wiecie sztuki intermedidw napotykamy liczne for-
my tradycyjne, podpadajace pod definicje Higginsa, obok form nowych,
opisanych wyzej, powinni$my wiec réwniez zaakceptowaé podwojnoscé
znaczeniowa pojecia intermedidw. Warto tez przy tym zauwazy¢, ze
nowe zakresy funkcjonowania i nowe znaczenia obu analizowanych tu
kategorii zwiazane sa ze sztukami medialnymi. Mozna wiec uzna¢, ze
to ich wtaénie rozwdj doprowadzit do obserwowanych transformacji.
Ponadto, nalezy tez odnotowaé, ze nowe, wspdlczesne znaczenia ka-
tegorii intermediéw i multimediéw, tak samo jak ich znaczenia histo-
ryczne, uktadaja sie w pare, ktdrg mozna scharakteryzowaé w sposob
analogiczny do poprzedniej, tyle ze w formie odwrdconej. Tradycyjne
intermedia charakteryzuje trwato$¢ powiazan ich sktadnikéw, podczas
gdy multimedia sg luznym ich powigzaniem. Nowe, ,medialne” inter-
media znamionuje potencjalno$¢ i nieostateczno$é, gdy natomiast cy-
frowe, komputerowe multimedia zmierzaja w strone zwiekszonej kohe-
rencji i trwato$ci. Oznacza to ponadto, ze na kazdym etapie ich rozwoju
pojecia intermediéw i multimediéw muszg by¢ definiowane we wza-
jemnym uzgodnieniu, a nie kazde z osobna.

Mogliby$my tez uznaé, czego bym jednak nie polecat, ze oba anali-
zowane pojecia staly si¢ obecnie, w efekcie transformacji zachodzacych
w $wiecie wspoélczesnej sztuki, swymi synonimami, odsytajac dzi$ do
tego samego zespotu ztozonych, hybrydycznych zjawisk artystycznych.
Nie polecalbym tego rozwiazania, gdyz pozbawitoby nas ono jednego
z waznych i pozytecznych narzedzi pozwalajacych wyodrebniac i bada¢
wystepujace w aktualnej sztuce zréznicowania i odmienno$ci, jak row-
niez utrudnitoby ono historyczng refleksje nad zwiazkami najnowszych
zjawisk artystycznych z ich neoawangardowym zapleczem.

Nowe komputerowe zjawiska multimedialne sa obecnie coraz cze-
Sciej interaktywne. Poniewaz jednak zwigzek multimedialnosci z inte-
raktywno$cia nie ma charakteru konieczno$ci, rownie czesto wystepuja
we wspoélczesnej sztuce linearne, nieinteraktywne formy multimedial-
ne, wiec warto wobec tego wprowadzi¢ w tym miejscu do naszych roz-
wazan jeszcze jedna kategorie — hipermedia. Kategorie te wiaze sie zwy-
kle i zasadnie z pojeciem hipertekstu, zaproponowanym w roku 1965
przez Theodora H. Nelsona. Uznaje sie hipermedia za rozwiniecie hi-
pertekstu na drodze uzupelnienia jego tekstualnej werbalnoéci o inne
media (takie stanowisko zajmuje miedzy innymi sam Nelson). Z poje-
ciem hipertekstu nowg kategorie taczy nielinearno$¢ i wynikajaca stad
interaktywno$¢ (te dwie kategorie sa ze soba powigzane w sposéb ko-
nieczny; nielinearnodci jako wilasciwoéci struktury dzieta odpowiada
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interaktywno$¢ jako cecha jego doswiadczenia). Struktura hipertekstu,
czyli wieloé¢ autonomicznych w pewnym sensie leksji, powigzanych ze
sobg nielinearnie przez hipertgcza, staje sie¢ w ten sposéb podstawo-
wym, wzorcowym porzadkiem hipermediéw. A poniewaz granice po-
miedzy obiema formami nie sg ostre (dokumenty hipertekstowe sg na
przyktad czesto opatrywane ilustracjami) mozna wigc tez napotkaé po-
glad postulujacy bliskoznaczno$¢ badz zamienno$¢ kategorii hipertek-
stu i hipermediéw. W kazdym jednak wypadku, czy tozsame z hiper-
tekstem czy tez nie, hipermedia stanowig cze$¢ multimediéw. Mozemy
hipermedia okresli¢ jako interaktywne multimedia.

Sztuka interaktywna, szczegélnie w swoich wczesnych, historycz-
nych formach, wywodzacych si¢ na przyktad ze sztuki kinetycznej, oraz
w ich raczej rzadkich wspoélczesnych kontynuacjach, takich na przy-
kiad, jak instalacje Berniego Lubella (il. 2), przybiera niekiedy posta¢
wzglednie jednorodna, prébujaca pozostaé w granicach pojedynczego
medium. Jednak jej formy wspélczesne, wykorzystujace zwykle tech-
nologie cyfrowe, maja juz najczesciej charakter multimedialny. Hiper-
media, czyli interaktywne multimedia, stanowig fundament aktualnej
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tworczosci interaktywnej. W jej ramach technologie medialne wcho-
dza czesto w dialog z tradycyjnymi mediami sztuki, wyznaczajac w ten
sposéb réwniez zakres podejmowanych tematéw i probleméw. Czesto
jednak proponuja one tez do$wiadczenia, ktére usituja obywac sie bez
zwiazkow z tradycyjnymi dyscyplinami artystycznymi. Dzisiejsza sztu-
ka interaktywna nie zamyka sie w wybranych obszarach, a jej réznora-
kie zwiazki ze $wiatem sztuk medialnych i mediéw sztuki przyczyniajq
sie do bogactwa jej propozycji.

Cyfrowe pejzaze sztuki

Obecnos$¢ technologii cyfrowych w $wiecie wspdtczesnych praktyk ar-
tystycznych ma dwojaki charakter, tworzy dwie strefy oddziatywania.
Pierwszy obszar wyznaczany jest przez koegzystencje tradycyjnych
struktur sztuki z nowymi technologiami. Te ostatnie wkraczajg w ob-
szar dziatan artystycznych podejmowanych w klasycznych dziedzinach
sztuki, takich jak malarstwo, rysunek, rzezba, poezja czy taniec, prze-
twarzajac w pewnym stopniu ich charakter i rozwijajac (czesto bar-
dzo powaznie) stosowane tam instrumentarium, ale nie podwazajac
w zasadniczy sposéb podstawowych kategorii okreslajacych artystyczny
i estetyczny status tworzonych tam dziet (takich, jak na przyktad for-
ma, reprezentacja, ekspresja czy materialno$¢ dzieta-artefaktu). Dosko-
nate egzemplifikacje takich zjawisk odnajdujemy, na przyktad, w ma-
larstwie Josepha Nechvatala. Przygotowuje on przy uzyciu programéw
komputerowych plik reprezentujacy wyjéciowa wersje obrazu. Zastoso-
wany nastepnie program-wirus przetwarza owa wersje do chwili, kiedy
artysta uzna aktualny stan za satysfakcjonujacy. Woweczas, korzystajac
z sieci internetowej, Nechvatal przesyta, w postaci informacji cyfrowej,
ostateczng wersje obrazu do robota, ktéry maluje go na ptétnie, uzywa-
jac farb akrylowych. Finalnym efektem dziatania staje si¢ wigc tradycyj-
ny artefakt, ktéry, cho¢ wykonany przy uzyciu nietradycyjnych metod,
jest w zasadzie pod tym wzgledem nieodréznialny od obrazéw wyko-
nanych manualnie (il. 3). Z podobnym zjawiskiem mamy do czynienia
w wypadku rysunkéw Jochema Hendricksa. Sg one z kolei wykonywa-
ne za pomoca systemu $ledzacego ruchy gatek ocznych, a efekty tej ob-
serwacji, magazynowane w postaci cyfrowo zapisywanych w pamieci
komputera danych, sg nastepnie przenoszone na papier przez sterowa-
ny komputerowo ploter. Karin Sander natomiast tworzy swoje rzezby,
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hiperrealistycznie przedstawiajace postaci ludzi w skali 1:10, postugu-
jac sie w pracy skanerami w pelni okreslajacymi formy tworzonych prac
(wielko§¢, ksztalt, faktura, koloryt etc.) oraz, podobnie jak Nechvatal,
technologiami robotycznymi zastgpujacymi manualng prace nad final-
nym artefaktem.

Druga przestrzen sztuki ksztaltowanej przez technologie cyfrowe
sktada sie z nowych dyscyplin artystycznych, wyrastajacych z nowych
mediéw sztuki utworzonych wiladnie przez technologie cyfrowe, ta-
kich, jak animacja komputerowa, net art czy rzeczywisto$¢ wirtualna.
Dostrzegajac te dwoista role technologii cyfrowych w sztuce, Christia-
ne Paul zaproponowata, o czym juz pisalem wczeéniej, aby pierwszy
z opisanych wypadkow okresli¢ jako uzycie technologii cyfrowej w roli
instrumentu artystycznego (tworzacego tradycyjne obiekty sztuki),
a drugi - jako wykorzystanie technologii cyfrowej w roli medium sztu-
ki (Paul, 2003: 8). Cyfrowe media proponujg swoim odbiorcom skraj-
nie odmienny niz instrumenty, partycypacyjny rodzaj doSwiadczenia.
Do tego wlasnie rozumienia kategorii medium cyfrowego odwotuje sie,
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gdy utozsamiam sztuke nowych mediéw ze sztuka mediéw cyfrowych.
W dalszej czeéci tego rozdziatu przedstawie blizej jedno z nich - rze-
czywisto$¢ wirtualna.

Zasadniczg, moim zdaniem, réznica pomiedzy cyfrowym instru-
mentem a medium jest zakres oferowanych przez kazde z nich opera-
cji oraz ich efekt. Instrument jest wykorzystywany w przestrzeni kre-
acji tradycyjnie przypisanej jedynie artyscie, co oznacza, ze cyfrowa
technologia stuzy do pracy wylacznie jemu/jej. Efektem zastosowa-
nia instrumentu jest dzieto sztuki w jego klasycznej postaci artefaktu,
a odbiorca nie jest w zasadzie nawet w stanie rozpozna¢ w strukturze
do$wiadczanego dziela $ladéow zastosowania w jego procesie twor-
czym cyfrowych technologii. Pozostaje tez jedynie tradycyjnym od-
biorca dzieta, kontemplujacym efekty pracy artysty. Cyfrowe medium
natomiast nie tylko nie ukrywa przed swymi odbiorcami wykorzysty-
wanych w pracy cyfrowych narzedzi. Charakter tworzonych dziet ni-
gdy bowiem nie pozostawia co do tego zadnych watpliwosci. Tak dzieje
sie nawet w wypadku prac nalezacych do sfery animacji komputero-
wej, oferujacych swym odbiorcom do$wiadczenie ukonczonej, linear-
nej struktury. Przewaznie jednak medium cyfrowe oferuje publicznosci
dzieta interaktywne, wiaczajac ja tym samym w krag zachowan kre-
acyjnych. Dzieta takie odrzucajg tradycyjny status artefaktu, stajac sie
w zamian wydarzeniami. Technologie cyfrowe stuzg w tym wypadku
wszystkim uczestnikom interaktywnego dzieta-wydarzenia, jego pro-
ducentom i wykonujacym je odbiorcom-interaktorom. Mozemy wiec
powiedziel, ze technologia cyfrowa w funkcji instrumentu dokonuje
ograniczonych, wewnetrznych przeobrazen $wiata sztuki, nie narusza-
jac jego zasadniczych cech systemowych, podczas gdy cyfrowe media
proponuja catkiem nowg wizje tworczosci artystycznej, nowg koncep-
cje dzieta i jego do$wiadczenia, a ich interaktywno$¢ odgrywa w tym
wyzwaniu podstawowsa role.

Warto jednak zauwazyé, ze w najnowszej sztuce wykorzystujacej
technologie cyfrowe pojawiajq si¢ takze dzieta, ktdre ostabiajg wyrazi-
sto$¢ przedstawionej wyzej dystynkcji nie w pelni ja respektujac. Na-
lezy do nich, na przyktad, pochodzaca z roku 2006 praca argentynskiej
artystki Pauli Gaetano Adi Alexitimia, podejmujaca miedzy innymi pro-
blematyke emocjonalnych zwigzkéw ze $wiatem technologii medial-
nych oraz nowych form zycia i inteligencji (il. 4). Zostata ona zaliczona
do sfery sztuki robotycznej (autorka okreslita ja jako Autonomous Robo-
tic Agent). Jest ona, méwiac doktadniej, interaktywnym obiektem robo-
tycznym reagujacym w sobie wladciwy sposdb na nasze wobec niego
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zachowania (jest wrazliwa jedynie na dotyk). Jako taka musi zostaé
przypisana do sfery dziet korzystajacych z medium cyfrowego. Jednak
artystka pracowata nad nig jako rzezba, artefaktem i hardware’em zara-
zem. I taki tez charakter jej réwniez nadata. W rezultacie uzyta przy jej
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realizacji technologia moze réwniez zosta¢ okreslona jako cyfrowy in-
strument. Zadna z tych dwu kategorii badawczych nie moze wiec w tej
sytuacji w petni scharakteryzowa¢ Alexitimii, natomiast w czesci maja
do tego prawo obie. Hybrydyczno$ci dzieta odpowiada hybrydycznos¢
kategorialna. Na plaszczyZnie medialnej robot koegzystuje tu z rzezba.
Na plaszczyznie instrumentalnej artefakt ujawnia swojg cyfrowq tozsa-
mo$¢. Praca Pauli Gaetano Adi problematyzuje scharakteryzowany wy-
zej podzial, wprowadzajac nas w $wiat sztuki cyfrowej o wyzszym stop-
niu komplikacji, w ktérym stosowane dotad z pelnym powodzeniem
kategorie analityczne przestajg juz jednoznacznie rozstrzyga¢ nasze dy-
lematy.

Sztuka nowych mediéw, ktérg mozemy, z powodéw, o ktérych pi-
satem wczes$niej, utozsamic ze sztuka mediéw cyfrowych, a ktéra przy-
biera coraz cze$ciej posta¢ twérczoéci interaktywnej, jest z pewnoscia
najbardziej dynamicznie rozwijajacym sie w okresie ostatnich kilkudzie-
sieciu lat fragmentem $wiata sztuki. I zapewne najbardziej znaczacym
dla ogdlnego jej obrazu, wnoszacym don najwigcej ozywczych (choé
niekiedy takze i ktopotliwych, a wigc niechcianych) problemdw, frag-
mentem w najwiekszym stopniu wigzacym jg ze wspolczesnoscig (jako
jej najgtebsza forma analizy, najbardziej przenikliwa, bo siggajaca réw-
niez tych poziomdw organizacji spotecznej, ktére zwykle nie wzbudzaja
wiekszego zainteresowania w innych sferach artystycznych), stwarzaja-
cym najwiecej wyzwan dla jej instytucjonalnych struktur oraz — last not
least — wywotujacym w konsekwencji najwigcej reperkusji na licznych
i zréznicowanych terytoriach praktyk spotecznych. Jezeli bowiem mo-
zemy wspodlcze$nie moéwié o rzeczywistym ksztaltowaniu sie nowych
tendengji artystycznych — za zjawisko takie mozna uzna¢ software art
(Broeckman, Jaschko, 2001; Goriunova, Shulgin, 2003) czy tez sztu-
ke mediéw lokacyjnych (Hemment, 2006), jezeli mozemy utrzymywac,
ze w dzisiejszej sztuce wystepujg zjawiska, wobec ktérych wolno nam
uzywal (z uzasadnionych powodéw) pojecia nowatorstwa (za nowa-
torskie fenomeny we wspdtczesnej sztuce mozemy na przyktad uzna¢
osadzone w koncepcjach open source sieciowe zjawiska artystyczne
prezentujace nowg posta idei wspoltpracy artystycznej — pisz¢ o nich
w ostatnim rozdziale tej ksigzki), jezeli mozemy obecnie dyskutowac
problematyke awangardy artystycznej i odnosi¢ sie don jako do feno-
menu zywego, a nie jedynie historycznego (Kluitenberg, 2001), to dzie-
je sie tak wilasnie przede wszystkim za sprawg praktyk artystycznych,
najczesciej interaktywnych, rozwijajacych sie wokét technologii cyfro-
wych. To ich obecno$¢ w $wiecie sztuki stwarza tam nowe zjawiska,
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wplywa na procesy przeobrazajace formy juz istniejace, wprowadza don
wiasciwosci dotad w tych regionach niespotykane i wywotuje w rezul-
tacie nowe pytania, nowe problemy, nowe zadania badawcze.

Sztuka nowych mediéw, mediéw cyfrowych, charakteryzuje sie
w pierwszej kolejnosci wlasciwo$ciami wynikajacymi z jej cyfrowego
fundamentu. Niektére z nich, jak na przyktad multimedialno$¢ czy wir-
tualnoé¢, okreslaja wszystkie jej przejawy. Inne, jak telematyczno$é,
hipertekstualnoé¢ badz interaktywno$¢, ktére sg charakterystyczne dla
niektérych jedynie mediéw (choé utrzymuje, ze szczegdblnie znamien-
nych dla wspélczesnej twoérczosci artystycznej), wystepuja w rezultacie
tylko w czesci obszaru sztuki cyfrowej. Sie¢ wzajemnych relacji miedzy
tymi wszystkimi atrybutami wyznacza wewnetrzna dynamike sztuki
nowych mediéw i okresla wzajemne odniesienia pomiedzy réznymi jej
rodzajami. A ponadto, wyznacza perspektywy badan, analizy i interpre-
tacji sztuki mediéw cyfrowych we wszystkich jej przejawach.

W dalszej czesci tego rozdziatu przedstawie case studies, w ktérych
oméwie rézne transformacje w obrebie systemdéw reprezentacji wizu-
alnej dokonane za sprawg technologii cyfrowych. Za gtéwne przyktady
postuzg wybrane prace Tamasa Waliczky’ego (animacje komputero-
we z lat 1992-1994), film Jean-Luca Godarda Karabinierzy (1963),
instalacja interaktywna Jeffreya Shawa The Golden Calf (1994) oraz
instalacja Seiko Mikami Molecular Informatics — morphogenic substance
via eye tracking (1996-1999), wykorzystujaca technologie rzeczywi-
stosci wirtualnej.

Cyfrowe widzenie

Przeobrazenia sztuk audiowizualnych, ktére zachodza wspdlczesnie
w rezultacie wprowadzania do sfery praktyk artystycznych najnowszych,
elektronicznych technologii cyfrowych, zdotaly juz ogarnaé wszystkie
sktadniki i aspekty tej dziedziny tworczosci, siegajac zarazem gleboko
w samgq strukture do$wiadczenia audiowizualnego. Procesom transfor-
macji podlegaja przede wszystkim same realizacje — powstajace dzie-
fa (i, oczywidcie, lecz tym zagadnieniem nie bede tutaj bezpoérednio
sie zajmowat, technologiczny kontekst kreacji), ale takze podmiotowe
warunki ich dos§wiadczenia: konwencje, struktury i strategie percepcyj-
no-poznawcze oraz instrumentarium, ktére wyznacza techniczne ramy
odbioru. Coraz czgsciej tez zmiany owe nie pozwalaja si¢ jednoznacznie
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zlokalizowaé w jednym tylko ze wskazanych wyzej zakreséw, lecz ogar-
niajg (obok szeroko pojmowanej aparatury) zaréwno strukturalny wy-
miar prac — sfere obrazows i konstruowany $wiat — jak i strategie po-
strzegania. Te ostatnie podlegaja niekiedy swoistemu dostosowaniu
do warunkéw dyktowanych przez dzieto. Dzieje si¢ tak wowczas, gdy
reguly przeksztatcen obrazowych, konstruujacych i dyskurs wizualny
pracy, i kondycje Swiata udostepnianego przez obrazy, tamia tradycyj-
ne konwencje postrzezeniowe, wyznaczajac tym samym nowg perspek-
tywe ogladu obrazowanego $wiata. W ten sposob przedstawienie, za-
miast dostosowaé si¢ do istniejacych (uznawanych za oczywiste czy
wrecz naturalne) strategii widzenia, implikuje nowe ich formy. Dzie-
je sie tak, poniewaz poznawcze struktury mentalne zostajg uobecnione
w strukturze obrazowej. I to nie w drodze przeniesienia, jako odwzo-
rowanie niezaleznej i pierwotnej wobec dzieta perspektywy widzenia,
lecz jako fakt oryginalny (Zrédtowy) — to obraz bowiem proponuje nowe
strategie postrzegania. Za przyktad opisywanych wyzej zjawisk, coraz
liczniejszych dzisiaj, moze postuzy¢ twodrczos¢ Tamasa Waliczky’ego,
a zwlaszcza jego trzy animacje komputerowe: The Garden (21st Century
Amateur Film) z roku 1992, Der Wald (1993) oraz The Way (1994), dzie-
fa, ktére od czasu ich przedstawienia w InterCommunication Center
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w Tokio w 1996 roku prezentowane sg rowniez tacznie jako cykl zaty-
tutowany Trylogia.

W opublikowanym w roku 1990 manifeScie Waliczky napisat: ,Jesli
bedziemy postugiwaé sie komputerem wedtug starych norm myslenia
(...) utracimy znakomitq mozliwo$¢ stworzenia nowego Swiata” (Wa-
liczky, 1990). Zaréwno w The Garden, Der Wald, jak i w The Way artysta
pokazuje, jakie efekty przynosi wybdr przeciwstawnego rozwiazania,
czyli potraktowanie technologii komputerowej jako ,,nowego narzedzia
zrozumienia $wiata” (Waliczky, 1990). We wszystkich wspomnianych
pracach Waliczky odrzuca tradycyjng perspektywe stuzaca reprezentacji
przestrzeni odziedziczona po renesansie i proponuje zupetnie inng jej
posta¢, a to oznacza takze nowa wizje obrazowanego $wiata.

Technika perspektywy tradycyjnej, jak przypomina Masato Shirai
w artykule o twoérczoéci Tamdsa Waliczky’ego (Shirai, 1996), przypisu-
je punkt widzenia arty$cie/obserwatorowi, zarazem nakazujac mu/jej
podzielenie si¢ nim z odbiorcg. W uktadzie tym, pisze dalej Shirai,
przestrzen skonstruowana poprzez zastosowanie obiektywnych pro-
cedur uzyskuje podobnie obiektywny status. Ruch punktu widzenia
w kontekscie obrazowym, wyrazany poprzez wariacje form przestrze-
ni, nie jest postrzegany jako transformacja samej przestrzeni, albowiem
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w tej perspektywie pozostaje ona niezmiennie statyczna, zmienia si¢ je-
dynie sposéb jej widzenia.

W The Garden natomiast punkt widzenia zostaje przypisany bohater-
ce dzieta (céreczce artysty), podczas gdy ilo$¢ punktéw znikania ura-
sta potencjalnie do nieskonczonosci. Ruchomos¢ punktu widzenia tym
razem nie tylko stwarza dynamiczng perspektywe widzenia przestrze-
ni, ale takze czyni samg przestrzen nieustannie i bezgranicznie zmien-
na (il. 5). To nie konstrukcja obrazu lokalizuje punkt widzenia, jak to
sie dzieje w tradycyjnej perspektywie zbieznej, lecz to ten ostatni wy-
znacza ksztalty reprezentowanej przestrzeni. Horyzont przyjmuje tu
ksztalt sferyczny, a zmieniajace sie przestrzenne relacje miedzy boha-
terka a pozostatymi sktadnikami obrazowanego $wiata determinujg ich
chwilowe ksztalty, rozmiary i formy, w ktérych sa uobecniane. Poda-
zajac za koncepcja Waliczky’ego, mozemy stwierdzi¢, ze transformacje
obrazu i obrazowanego $wiata sa funkcjg zmian zainteresowania okazy-
wanego przez dziecko poszczegdlnym tego Swiata sktadnikom.

Anne-Marie Duguet (Duguet, 1996) twierdzi, ze system perspekty-
wy The Garden obejmuje w istocie dwie formy widzenia, dwie perspekty-
wy: ruchoma, ulokowana wewnatrz obrazowanej przestrzeni, przypisa-
ng dziecku, oraz statyczng perspektywe widza ogladajacego z zewnatrz
poruszajace sie dziecko, ktére postrzega ,ten sam” $wiat w inny spo-
sOb. Mozna jednak takze zastanawiac sie, czy nie mamy tu do czynienia
z nalozeniem si¢ obu tych perspektyw, z ich szczegbélnym zespoleniem,
z objawiajacym si¢ w do$wiadczanej niepewnos$ci widzenia zamaza-
niem granic migdzy nimi.

Kolejna praca Waliczky’ego — Der Wald — proponuje jeszcze inng for-
me doswiadczenia wizualnego, jeszcze inna postaé zakidcenia rene-
sansowej perspektywy centralnej. W klasycznej perspektywie bowiem
punkt widzenia ulokowany jest w wierzchotku piramidy, ktérej podsta-
wa z kolei jest wyznaczana przez ramy obrazu. Tutaj natomiast, per-
spektywa wymyka sie regutom geometrii, struktura piramidy prze-
staje determinowaé strategie widzenia, uwalniajac tym samym takze
i punkt widzenia. Nie jest on juz okreélony przez zadne state parame-
try. Znika nie tylko trwata podstawa proceséw widzenia, ale réwniez
horyzont (il. 6). Iluzja glebi jest osiagana zupelnie innymi metodami,
a punkt zbiegu nie otwiera nas ku nieskonczonosci, gdyz przestaje od-
grywac jakakolwiek role w organizowaniu perspektywy widzenia. Moz-
na wrecz powiedzieé, ze znika. Obrazowany $wiat uzyskuje wlasnos¢,
ktéra jestem sklonny okresli¢ jako jedno$¢ w wielosci (jest budowa-
ny z ograniczonej iloéci generowanych w nieskonczonos¢ modutéw).
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Nieskonczonoé¢ nie tylko ogarnia calg przestrzen obrazu, ale i rozpo-
Sciera sie poza jego ramy. Jest zasadnicza wlasciwoéciag doswiadczenia
wizualnego oferowanego przez Der Wald.

W trzeciej pracy cyklu — The Way, Tamas Waliczky raz jeszcze podej-
muje zagadnienie perspektywy, tym razem odwracajac pozycje punk-
tu widzenia i punktu zbiegu (nazywanego tez punktem znikania). Ob-
raz animacji komputerowej przedstawia kilku mezczyzn biegnacych
wzdtuz matomiasteczkowej ulicy. Widz, zwiazany z punktem widzenia,
zostaje tu, co prawda, tradycyjnie ulokowany poza przestrzenig obrazu
i do tego umieszczony w najbardziej ortodoksyjnej dla perspektywy re-
nesansowej pozycji centralnej, ale wspomniana inwersja powoduje, ze,
inaczej niz w klasycznej perspektywie zbieznej, obiekty przedstawia-
ne jako blizsze sq mniejsze, niz te bardziej odlegte (il. 7). Ogladani od
tylu biegacze (a $cisle méwiac: jeden biegacz zwielokrotniony w rdz-
nych miejscach iluzorycznej przestrzeni) nigdy wiec nie oddalg si¢ i nie
znikng poza linig horyzontu, ku ktéremu zdazajg, w zamian natomiast
nieustannie zmniejszaja si¢ domy wyznaczajace trase ich biegu, tonac
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ostatecznie w punkcie zbiegania sie. Biegnacy nigdy nie osiaggna swoje-
go celu. Poniewaz éw proces znikania czyni uczestnikiem wydarzenia
takze i widza (zachodzi on, w miarg jak obiekty na trasie biegu zblizaja
sie ku obserwatorowi), réwniez jego pozycja nabiera w ten sposéb dy-
namicznego charakteru, uzyskujac status rowny biegaczowi.
Tradycyjna koncepcja perspektywy widzenia, ktéra dekonstruuja
prace Waliczky’ego, nie jawi sie z dzisiejszego ogladu jako konstrukcja
zupelnie jednorodna. Mozemy w niej odnalez¢ kilka odmian. Najbar-
dziej ortodoksyjna wersja, zaproponowana przez malarstwo wloskie-
go renesansu, zapoczatkowana przez Fillipa Brunelleschiego i Masac-
cia, a skodyfikowana przez Leone Battiste Albertiego, jest z zalozenia
w petni linearna, statyczna, odciele$niona, pozbawiona emocji oraz ahi-
storyczna. Nazwatbym te podstawowsg wersje architektury widzenia
perspektywgq lokalizujaca, podkreslajac w ten sposéb fakt, ze w szcze-
goélnym stopniu interesuje mnie pozycja przypisywana przez analizo-
wane koncepcje odbiorcy. Obok niej wystepuje réwniez wersja charak-
terystyczna dla XVII-wiecznego malarstwa niderlandzkiego, w ktorej
powierzchnia z kolorem i tekstura spycha na dalszy plan tréjwymiaro-
wa architekture reprezentacji, wizerunek zostaje w pewnym stopniu
uwolniony od dominacji ramy, a pozycja widza od wymogu Scistej lo-
kalizacji. Odkrywamy te odmiane perspektywy na przyktad w obrazach
Fransa Halsa i Pietera Claesza. Te wersje nazywam perspektywg dyslo-
kalizujacg. Najbardziej natomiast oddala si¢ od wzorca wloskiego re-
nesansu wersja perspektywy dajaca sie odnalez¢ w malarstwie baro-
ku. Zostaje tam odrzucona idea jednorodnosci przestrzeni, architektura
widzenia ulega dynamizacji, a tworzong przez nig wizje $wiata cechuje
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nieczytelno$¢, nieprzejrzystos$¢, niepewnoéc, a takze cielesno$¢ i eksta-
tyczno$¢. Szczegdlnie interesujace przejawy zastosowania tej struktu-
ry perspektywicznej mozemy odnalez¢ w malarstwie Diega Veldzqueza
(z jego tworczosci przywotam tu w roli przyktadéw jedynie stynne Pan-
ny dworskie, 1656-1657 oraz Przqdki, 1657). Te odmiane architektury
widzenia nazywam z kolei perspektywgq translokalizujaca.

Nie podlega watpliwosci, ze najblizszg dla eksperymentéw Tamdsa
Waliczky’ego wersja perspektywy jest odmiana translokalizujgca. Na-
wet ona jednak nie moze by¢ uznana za matryce dla proponowanych
przez niego konstrukcji widzenia. Omoéwione wyzej prace Walicz-
ky’ego, oferujac niezwykte doswiadczenia przestrzenne, dekonstru-
uja jednoczes$nie wszystkie tradycyjne koncepcje widzenia, podwazaja
wszystkie odziedziczone modele perspektywy i kwestionuja status to-
warzyszacych im konstrukeji mentalnych zakorzenionych w niegdysiej-
szej wiedzy. Przy catej swej réznorodnosci, animacje komputerowe Wa-
liczky’ego zgodnie inicjuja jeden i ten sam dyskurs. Sugerujg w nim, ze
to, co przynosza nowe cyfrowe technologie komputerowe, nie ograni-
cza sie do jako$ci obrazu czy szybkosci przetwarzania danych. Méwia,
ze technologie komputerowe, zastepujac tradycyjne systemy widzenia
nowymi perspektywami, stwarzaja mozliwo$¢ poznania $wiatéw nigdy
jeszcze przez nas nie odwiedzanych, §wiatéw zupetnie odmiennych od
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tych, ktérych dotad doswiadczali$my. Jest to koncepcja niezwykle inte-
resujaca, szczegdlnie w odniesieniu do sztuki rzeczywistos$ci wirtualnej.

Idea ta ulega dalszemu rozwini¢ciu w innych jeszcze pracach Wa-
liczky’ego, w ktérych kieruje on uwage na problematyke relacji miedzy
czasowgq a przestrzenna organizacjg struktur obrazowych i przedstawia-
nych $wiatow. W Pejzazu (1998) zatrzymuje on w powietrzu spadajace
krople deszczu (il. 8), aby w zamian uruchomi¢ statyczng do tej chwi-
li pozycje obserwatora (a zarazem i widza). Jeszcze bardziej intryguja-
cy eksperyment odnajdujemy w Rzezbach (1997). W pracy tej obrazy re-
prezentujace kolejne, minimalne fazy ruchu, ktére w filmie, wideo czy
animacji komputerowej, zgodnie z linearna charakterystykg tych me-
diéw, sg zawsze uktadane w sukcesywne porzadki, sg tutaj nawarstwia-
ne, uktadane jeden na drugim tak, aby utworzy¢ tré jwymiarowe obiekty
przestrzenne reprezentujace w nowy sposéb éw ruch, tytutowe rzez-
by czasu (il. 9). Dynamiczna, zmienna postaé organizacji przestrzeni
proponuje tu doswiadczenie czasu poprzez percepcje form przestrzen-
nych. Oczywiscie, idea uczasowienia przestrzeni (i analogiczna: uprze-
strzennienia czasu) jest zywa w sztuce juz od stuleci. Jednak do cza-
su zastosowania w niej technologii cyfrowych pozostawata ona raczej
w sferze marzen, wizji i programoéw, niz faktycznych realizacji artystycz-
nych. Dopiero cyfrowe instrumenty obrazowania przyniosty mozliwos¢
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urzeczywistnienia tych dazen. Oprécz Waliczky’ego, podobne ekspe-
rymenty czasoprzestrzenne realizowat wczesniej takze Zbigniew Ryb-
czynski (w The Forth Dimension podjat on na przyktad préobe temporali-
zacji form przestrzennych), a wspdtczesnie, w licznych swych pracach,
réwniez kolumbijska artystka Tania Ruiz Gutierrez.

Wszystkie omawiane czy przywolane wyzej prace naleza do sfery
medialnych form linearnych. Ich odbiorcom jest wiec przypisany sta-
tus jedynie obserwatoréw obrazowych wydarzen. Natomiast petne wy-
korzystanie interaktywnych potencjatéw technologii cyfrowych jest
w stanie uczyni¢ publiczno$¢ rzeczywistym podmiotem opisywanych
wyzej transformacji perspektywicznych czy czasoprzestrzennych. Eg-
zemplifikacji takich tendencji mozna dzi§ przywotaé juz nieskorncze-
nie wiele. Postuze sie tu jedynie przyktadem dzieta Camille Utterback
i Romy’ego Achituva Text Rain (1999) oraz Alvara Cassinellego Khronos
Projector (2005), gdyz prace te demonstruja w bardzo wyrazisty sposéb,
jak problemy podejmowane przez Waliczky’ego czy Gutierrez na grun-
cie multimedialnych mediéw linearnych odnajduja swoje bezposrednie
przedtuzenie w sztuce interaktywne;j.

ekran/obraz/swiat

Realizacje Tamasa Waliczky’ego doskonale ukazujg proces wzajemne-
go uzaleznienia sfery obrazowej (wlaczajac w to obrazowany Swiat)
i strategii widzenia. Poza polem zainteresowania pozostaje tu jednak
ekran oraz jego relacje z obrazem, obrazowanym $wiatem oraz proble-
matyka widzenia. Eksperymenty Waliczky’ego nie dotykaja ram ekra-
nu. Aby wigc poszerzy¢ nasze rozwazania i wprowadzi¢ don zagadnie-
nie ekranu oraz jego relacji z pozostatymi sktadnikami do$wiadczenia
audiowizualnego, dokonam w dalszej czeéci tego rozdziatu zestawie-
nia trzech dziet powstatych w drugiej potowie minionego stulecia, re-
prezentujacych trzy dziedziny sztuki (audio)wizualnej i zarazem trzy
audiowizualne media: film, interaktywna instalacje oraz rzeczywistos¢
wirtualng. Sa to kolejno: Karabinierzy (Les Carabiniers) Jean-Luca Godar-
da, 1963; The Golden Calf Jeffreya Shawa, 1994; oraz Molecular Informatics
Seiko Mikami, 1996-1999. Zasadniczym celem zestawienia tych trzech
prac, podobnie jak w wypadku animacji komputerowych Tamdsa Wa-
liczky’ego, nie jest ich interpretacja, lecz poréwnawcza analiza, a na-
stepnie wykorzystanie wnioskow z tej analizy jako przykladow, w celu
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przesledzenia i zinterpretowania procesu transformacji przeobrazajacej
wspolczes$nie obszar sztuk audiowizualnych w tym jego wymiarze, kt6-
ry dotyczy problematyki ekranu, obrazu i obrazowanych $wiatow.

Jedna z najwazniejszych transformacji, ktére przyniést sztukom
audiowizualnym rozwdj i zastosowanie technologii cyfrowych w do-
menach artystycznych jest, jak juz wspominatem, zmiana relacji mie-
dzy odbiorca a obrazem. Transformacja ta, w swych najciekawszych
i najbardziej zaawansowanych przejawach, jest zarazem $ciéle powia-
zana z réwnolegle zachodzacym przeksztalceniem relacji miedzy od-
biorcg a ekranem. Ten ztozony proces w najwiekszym stopniu dotknat
kina. Ono to bowiem, w calej swojej historii — niezaleznie od tego, kto-
ry z modeli opisujacych status widza w odniesieniu do sytuacji odbio-
ru dziela ekranowego weZmiemy w naszych rozwazaniach pod uwage
- zawsze czynito ekran swego rodzaju niezmienng rama oferowane-
go przezen do$wiadczenia, rama stabilna i niepodatna na jakiekolwiek
préby zmierzajace do naruszenia tej jej niezmienno$ci. Rama ta nie tyl-
ko wyznacza przestrzen konstytuowania si¢ do$wiadczanych obrazéw
i granice obrazowanego czy reprezentowanego $wiata, ale takze rela-
cje pomiedzy obrazem i jego otoczeniem oraz miedzy $wiatem ekra-
nowym a $wiatem zwanym zwykle rzeczywistym, z perspektywy kto-
rego go do$wiadczamy. W ten sposéb ekran okazuje sie czynnikiem
dominujacym w catym uktadzie filmowego doswiadczenia. Mozna by
powiedziel, ze to wlasnie ekran, jego koncepcja i wtasciwosci, przyj-
mowane we wszystkich teoriach odbioru, ekran wspomagany przez
podporzadkowana mu catosciowa konstrukcje dyspozytywu kina (kto-
rego jest fundamentalng czescia), narzuca odbiorcom charakterystycz-
ng dla tego medium postawe wobec obrazu filmowego. Ekran bowiem
jest jedynym interfejsem dostepnym dla widza kinowego (pisze¢ to, pa-
mietajac o metaforycznos$ci czy moze nawet pewnej nieadekwatnosci
uzycia wobec ekranu tego okre$lenia), jedynym interfejsem tradycyj-
nego kina.

Wprowadzam to uszczegdtowienie — kino tradycyjne — gdyz dla nie-
ktérych badaczy [zob. np. poglady Gene’a Youngblooda (1970), Gra-
hame’a Weinbrena (1995) czy Siegfrieda Zielinskiego (1999)] pojecie
kina jest definiowane przez odwotanie do kategorii ruchomego obra-
zu. W ramach takich koncepcji kino funkcjonuje jako swoisty archetyp
dla wszelkich mediéw i form ekspresji, ktére postugujg si¢ ruchomym
obrazem. Wspdlczesne odmiany interaktywnych multimediéw moga
by¢ wéwczas interpretowane jako nowe, nietradycyjne rodzaje kina.
W ich przypadku jednak ekran nie musi juz by¢ ani jedyna, ani nawet
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zasadnicza forma czy sktadnikiem interfejsu (cho¢ oczywiscie moze, jak
w wypadku instalacji wykorzystujacych ekran dotykowy).

Postepujace wspodtczesnie przeksztatcenie technologii udostepniaja-
cych widzom audiowizualne do$wiadczenia ekranowe, zastapienie tra-
dycyjnego dyspozytywu kinowego przez rézne formy interfejsu (w wa-
skim, $cistym tego stowa znaczeniu - jako instrumentu pozwalajacego
na interaktywne ksztattowanie do$wiadczanego dynamicznego obiektu
czy procesu), nieuchronnie prowadzi do wyksztatcenia sie nowych form
do$wiadczenia ekranu, nowych form obcowania z obrazami i z przed-
stawianymi przez nie $wiatami.

Funkcjonalne powigzanie ekranu i obrazu mozemy wyrazi¢ rowniez
stwierdzeniem, ze ekran (wspot) tworzy kontekst dla doswiadczenia ru-
chomego (niekiedy takze i statycznego) obrazu. Kontekst taki, pozosta-
jac w funkcjonalnym zwigzku z cato$cig dyspozytywu czy tez z bedacym
czescig tego dyspozytywu interfejsem audiowizualnym, jest zaréwno
produktem technologii widzenia, jak i kulturowych konwencji wspét-
budujacych czy okreslajacych nasze percepcje (na temat historii pogla-
déw dotyczacych ideologii widzenia, a szczegdlnie XIX-wiecznych od-
kry¢ i teorii przygotowujacych wspdtczesne jego konceptualizacje zob.
Crary, 1990). Obraz wiec, ruchomy czy nieruchomy, to efekt procesu
przetwarzania informacji wizualnych (a w pewnym sensie takze i au-
dialnych) w kontekscie, ktérego wazna cze$¢ stanowi ekran (cze$é na
tyle istotna, ze — zgodnie z powyzsza propozycja — dla uproszczenia
bede w dalszej czesci tych rozwazan okreslal sam ekran jako kontekst
obrazu). Nie mozemy wiec w tej sytuacji mowié o rzeczywistej, gtebo-
kiej i cato$ciowej transformacji obrazu, jesli nie jest ona ugruntowana
w uprzedniej czy réwnoczesnej transformacji ekranu oraz naszej z nim
relacji. To ostatnie oznacza takze, ze przeksztalcenia ekranu sg zwia-
zane z réwnolegltymi przeksztalceniami perspektywy widzenia obrazu
i — tym samym — z przeksztalceniami form uobecniania §wiata przezen
przedstawianego (o ile z takim przedstawieniem mamy w konkretnym
przypadku do czynienia).

Nie wypowiadam sie tu o perspektywie widzenia samego ekranu,
gdyz jego charakter (sprzed okresu opisywanej tu transformacji — w ra-
mach kina tradycyjnego badz niektdérych odmian kina interaktywne-
go) czyni go w zasadzie nieuchwytnym dla naszego postrzegania dzie-
ta ekranowego, usuwa go poza ramy do$wiadczenia filmu, telewizji czy
wideo. Kiedy ekran funkcjonuje jedynie jako kontekst obrazu, lokuje
sie on poza polem postrzegania. Pojawia si¢ w tym polu jedynie wéw-
czas, kiedy nastepujg zakldcenia standardowych dla tego uktadu relacji
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miedzy ekranem i obrazem, zakt6cenia uznawane za usterke, za niedo-
skonato$¢ czy utomnos$¢ procesu prezentacji dzieta (uszkodzona po-
wierzchnia ekranu kinowego, niedostatecznie zaciemniona przestrzen
projekgji, zaktocenia odbieranego sygnatu telewizyjnego) badz trakto-
wane jako konsekwencja przyjecia nowej, nietradycyjnej koncepcji dzie-
ta ekranowego (gdy artystyczna koncepcja danego dzieta kieruje uwage
odbiorcy takze w strong ekranu, ktéry w tym wypadku staje si¢ elemen-
tem dziela; tak sie dzieje na przykltad w expanded cinema, w dziataniach
Fluxusu — w pracach takich artystéw, jak Takehisa Kosugi czy Nam June
Paik). W kinie rozszerzonym ekran przestaje by¢ jedynie kontekstem
obrazu; okazuje sie on czeScig dziela, niekiedy za cene rezygnacji z sa-
mego obrazu, stajacego sie jedynie wtasng potencjalnoscia.

Stwierdzitem wczedniej, ze przeksztatcenia dotyczace ekranu zmie-
niaja perspektywe widzenia obrazu i — w dalszej kolejnoéci — takze per-
spektywe doswiadczania Swiata przezen przedstawianego. Takze $wiat
6w bowiem mozemy okre$li¢, postugujac sie analogiczng formula jak
w wypadku relacji ekran — obraz, jako produkt ztozonego procesu prze-
ksztatcania informacji audiowizualnych, procesu zachodzacego w kon-
tek$cie obrazu, a wiec i w kontekscie ekranu.

Obraz jako kontekst dla $wiata przedstawianego przez dzieto ekra-
nowe. Sformutowanie to przypomina, ze éw $wiat powstaje, jak juz
stwierdzitem, w wyniku przetworzenia przez widza informacji audio-
wizualnej. Pewna jej cze$¢ bierze udzial w procesie wyposazania $wiata
w jego wlasciwosci, inna cze$¢ formutuje przypisywane mu znaczenia
i wartos$ci, jeszcze inna okre$la jego granice, wybiera te zakresy, wy-
miary i aspekty, ktére pozostana nieokreslone i ostatecznie — nieprzed-
stawione. Ow proces przetwarzania informacji nadaje obrazowi status
przedstawienia obrazowego.

Percepcja audiowizualnego dzieta ekranowego w catym jej przebie-
gu jest tu prezentowana (w zgodzie z licznymi wspodtczesnymi kon-
cepcjami dotyczacymi odbioru i rozumienia dzieta audiowizualne-
go, czy tez dzieta sztuki w ogodle) jako seria aktualizacji (mniej lub
bardziej twérczych) rozmaitych kontekstéw, specyficznych dla dane-
go medium czy sztuki, w tym wypadku jest to ruchomy obraz czy
Swiat przezen przedstawiany, ale takze i niespecyficznych — naleza-
cych do szerokiego kontekstu biologiczno-technologiczno-kulturo-
wego. Ekran pozostaje w opisywanym procesie staltym parametrem,
niezmiennym uktadem odniesienia, okre$la charakter obrazu i wy-
znacza relacje miedzy widzem a przedstawianym $wiatem, oddziela
rzeczywisto$¢ widza od $wiata ekranowego. Nieprzypadkowo badacze
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zainteresowani archeologia kina, czyniacy (jak na przyktad Erkki Huh-
tamo) przedmiotem refleksji takze i ekran, wskazuja, ze znaczenie
tego stowa obejmuje réwniez wta$nie aspekt oddzielania, ze funkcjo-
nuje ono réwniez w znaczeniu parawanu, zwykle skadinad ozdobio-
nego, odgradzajacego nas od przedstawianej rzeczywistosci (w jezy-
ku polskim $wiadczy o tym bardzo dobitnie czasownik ,,ekranowac”).
Ekran jako parawan - nie tyle zastaniajgcy, co oddzielajacy nas od
$wiata, ktory znajduje sie gdzie$ poza nim, ale zarazem — w tym co od-
stania — ukazujacy jedynie to, co sam chce pokaza¢ i ukrywajacy to, co
chcieliby$my wbrew niemu dostrzec. To poréwnanie, jak wida¢, przy-
nosi w odniesieniu do kina (czy szerzej: ekranowej sztuki audiowizu-
alnej) bardzo specyficzne konsekwencje.

Zauwazytem juz uprzednio, ze tradycyjna koncepcja ekranu uczyni-
fa perspektywe widzenia stabilng i niezmienna. Pozbawita zarazem wi-
dzéw mozliwo$ci zmiany relacji wystepujacej miedzy owa perspekty-
wa a ekranem, co w konsekwencji, jesli bedziemy pamietac, ze ekran
jest kontekstem dla obrazu, oznaczato dla nich réwniez brak mozliwo-
Sci znaczacego wplywania na relacje miedzy nimi a obrazem (jak réw-
niez miedzy nimi a $wiatem, ktory jest przez obraz prezentowany). Ta
nienaruszalna niezmiennoé¢ perspektywy widzenia obowigzuje nieza-
leznie od tego, w jakim miejscu fizycznej przestrzeni, w ktérej odby-
wa sie projekcja, faktycznie znajduje si¢ widz. To ekran, a w rezultacie
i obraz okreslajg pozycje widza, wyznaczaja jego czy jej stosunek wo-
bec nich obu, umiejscawiajg w modelowej przestrzeni odbioru, w kto-
rej widz jest jedynie narzedziem aktualizacji niezmiennej perspektywy
widzenia. Ruch widza w fizycznej przestrzeni, tej, w ktérej odbywa sig
percepcja, nie ma zadnego istotnego przetozenia na relacje z ekranem
i obrazem. Doskonatym tego przyktadem jest sekwencja z filmu Jean-
-Luca Godarda Karabinierzy.

Jeden z bohateréw tego filmu trafia na seans filmowy — na ekra-
nie pojawia sie klasyczna scena z wczesnego kina: piekno$¢ w kapieli.
Bohater napedzany voyeurystycznymi pragnieniami zmienia co chwi-
la miejsce zajmowane w sali kinowej, przebiega wzdtuz rzedéw, wspi-
na sie na oparcia foteli, pragnac zobaczy¢ to, co znajduje sie poza ra-
mami ekranu i — w konsekwencji — takze poza przestrzenia obrazu.
Oczywiscie bezskutecznie. Podskoki réwniez nie przynosza pozadane-
go rezultatu. Sekwencja konczy si¢ charakteryzowanym wczesniej, acz-
kolwiek w sposéb ogdlny, zaktéceniem relacji miedzy ekranem i obra-
zem: w tym wypadku bohater zrywa niechcacy ptétno ekranu ze $ciany
(il. 10). Wprowadzenie w pole widzenia ekranu niszczy wiez obrazu

www.waip.com.pl



10.

Jean-Luc Godard,
Karabinierzy (Les
Carabiniers), 1963,
kadr z filmu

z przedstawianym $wiatem i eliminuje efekt ekranowy. Rama ekranu
raz jeszcze okazata si¢ nieprzenikliwa dla proby naruszenia przez wi-
dza niezaleznej od niego relacji: ekran — obraz. Relacja ta, determinujac
perspektywe widzenia, podporzadkowuje widza ogladanemu obrazowi
i kreowanemu $wiatu niezaleznie od tego, do jakiego stopnia i obraz,
i $wiat sg tego widza wytworem (produktem procesu przetwarzania da-
nych). Ekran umiejscawia (lokalizuje) widza wobec dzieta, dowodzac
w ten sposob, ze wszystko to, co widz moze uczyni¢ z filmem, rozgrywa
sie w granicach okreslonych przez koncepcje ekranu. Tradycyjny ekran
kinowy okazuje si¢ negatywnym interfejsem, zamiast bowiem inicjo-
wac interakcje — swobodng nawigacje czy surfowanie w przestworzach
dzieta - zamyka widzéw w uktadzie relacji ustanawiajacych wymiary
dominacji, podporzadkowania i wtadzy, ktérej on i ona podlegaja (przy-
pominajac nam przy tej okazji o potrzebie rozpatrywania problematyki
relacji wladzy takze i wéwczas, gdy, jak mogtoby sie wydawaé, mamy do
czynienia z niczym nieograniczang, swobodng interakcja).

Bohater opisanej sceny z filmu Godarda reprezentuje typ widza na-
iwnego, ktéry nie odrdznia ekranu od okna otwierajacego widok na fil-
mowy $wiat. Takiego, o jakim moéwi sig, ze uciekat z sali kinowej przed
nadjezdzajacym z ekranu pociagiem. W rezultacie, przywolana wyzej
sekwencja z Karabinieréw jest na ogét i w pelni zasadnie interpretowana

www.waip.com.pl



45 SZTUKA INTERAKTYWNA > PRZYGOTOWANIE

w odniesieniu do problematyki relacji miedzy znakiem a oznaczang rze-
czywisto$cig. Rownolegle jednak odsyta ona takze ku innemu wymia-
rowi refleksji metafilmowej — ku dyskutowanym wyzej zagadnieniom
zwiazkéw miedzy ekranem a obrazem filmowym i obrazowana rzeczy-
wisto$cia, podejmujac tym samym problematyke umiejscowionej, zlo-
kalizowanej perspektywy widzenia i zniewolonego przez nia odbiorcy.
Proponuje zachowa¢ starannie w pamieci powyzsze rozwazania o ogra-
niczajacym, podporzadkowujacym czy zniewalajacym charakterze line-
arnych mediéw i multimediéw, tak aby mdc przywotac je na powro6t,
kiedy w dalszych partiach tej ksiazki bede proponowat przemyslenie
kwestii emancypacyjnych aspektéow sztuki interaktywnej.

Zbierajac na koniec tego fragmentu rozwazan wszystkie omawia-
ne cechy perspektywy widzenia charakterystycznej dla do§wiadczenia
filmowego, powinni$my uznaé, ze w jej ramach obraz i przedstawia-
ny $wiat sa ze sobg nietozsame, obraz ma status znaku jedynie odsyta-
jacego do tego Swiata, ekran niebedacy czescig filmowego doswiadcze-
nia jest zarazem jego podstawows, kontrolng instancja, wyznacza on
absolutnie nienaruszalng granice pomiedzy $wiatem widza a $wiatem
przedstawionym w filmie, w czego efekcie 6w $wiat pozostaje zupelnie
poza sferg oddzialywania odbiorczego, a widz w swej percepcji, takze
oczywiScie za sprawg ekranu, jest catkowicie podporzadkowany obrazo-
wi i obrazowanemu $wiatu. Godard w swej filmowej analizie wydobyt
wszystkie te wtasciwosci filmu i filmowego do$wiadczenia, przedsta-
wiajac nam bohatera, ktérego groteskowe przygody dowodzg niezbicie,
ze nie styszal o zadnej z nich.

Licznie realizowane wspolczesnie dzieta interaktywne, zwréémy tu
uwage, na przyklad, na interaktywne filmowe instalacje multimedial-
ne Luca Courchesne’a i Grahame’a Weinbrena oraz interaktywne fil-
my na CD-ROM-ie Chrisa Halesa, w rézny sposéb zmieniaja relacje
miedzy widzem a do$wiadczanym dzietem, porzucajac wiele z ograni-
czen charakterystycznych dla tradycyjnego kina. Zmiany te nie doty-
cza jednak w znaczacym stopniu perspektywy ogladu dzieta, perspekty-
wy widzenia. W wypadku Weinbrena widz ingeruje przede wszystkim
w strukture narracji, zanurza sie w oceanie opowiesci i — dryfujac pod
presja pradéw licznych, obecnych tam dyskurséw — usituje ustanowic
wtasny kierunek, rytm i — przede wszystkim — ciaglto$¢ wlasnego, inte-
raktywnego doswiadczenia filmu. Hales réwniez zainteresowany inte-
raktywnymi mozliwosciami dyskurséw narracyjnych oferuje widzowi
mozliwo$¢ stale i $wiadomie podejmowanego wyboru kolejnych roz-
wigzan, mozliwoé¢, ktdra programowo odrzuca Weinbren, zastepujac
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model interakcji zorganizowanej wokdt kategorii wyboru przez inte-
rakcje pojmowang jako odpowiedZ (response). ,W zyciu oddzialujemy
na przebieg spraw nie poprzez dokonywanie wyboru, lecz aktywnie od-
powiadajgc na sytuacje (...) Interfejs interaktywnego kina nie moze za-
myka¢ sie w modelu wyboru, chociaz nie oznacza to, ze wybdr jest zen
catkowicie usuniety. Konceptem operacyjnym [kina interaktywnego -
przyp. RWK] jest odpowiedz” (Weinbren, 1995: 24-25). Nawet Cour-
chesne, chociaz pozwala widzom nawiazaé dialog z wirtualnymi posta-
ciami ze swoich filméw i eksperymentuje z konstrukcjami ekranéw, nie
podejmuje proby podwazenia i przeksztatcenia perspektywy widzenia,
a jego dzieta umiejscawiaja widza w sposéb zblizony do tego, ktéry od-
najdujemy w tradycyjnym dziele ekranowym.

Zmiany perspektywy widzenia oraz przeksztatcenia koncepcji ekra-
nu i jego relacji z obrazem oraz $wiatem przezen przedstawianym moz-
na natomiast zilustrowa¢ przez odwotanie si¢ do przyktadéw z dziedzi-
ny tych instalacji interaktywnych, ktére pozostaja w zwiazku z szeroko
rozumiang rzeczywisto$cia wirtualng badz rzeczywisto$cia poszerzong
(AR). Zamierzam teraz rozpatrzy¢ w tym celu kolejno, zgodnie z wcze-
$niejszq zapowiedzia, dwie realizacje artystyczne: interaktywng instala-
cje AR Jeffreya Shawa The Golden Calf oraz wirtualne, interaktywne dzie-
to Seiko Mikami Molecular Informatics.

Poza ekranem

Ztoty Cielec, bo tak mozemy przetlumaczy¢ tytut instalacji Shawa, jawi
sie odbiorcy w postaci postumentu — cokotu, na ktérym zamiast tytu-
towego bohatera znajduje sie ptaski ekran ciektokrystaliczny potaczo-
ny kablem z umieszczonym we wnetrzu cokotu komputerem. Ekran ten
jest zaopatrzony w uchwyty, ktére pozwalaja uja¢ go w rece i swobodnie
nim manipulowa¢ (il. 11). Gdy to uczynimy, odkryjemy, ze nieobecny
na cokole Cielec odnajduje sie na ekranie. Czy na ekranie jednak? Czy
to okreslenie jest wlasciwe? Presuponuje ono bowiem opisywang wcze-
$niej petryfikujacg perspektywe, ktéra umiejscawia widza i podporzad-
kowuje ja czy jego wtadzy ekranu. Tymczasem, manipulujgc trzyma-
nym w rekach ekranem, widz odkrywa, ze to on(a) tym razem sprawuje
kontrole/wtadze i to nie tylko nad fizycznoscig ekranu, ale i nad jego
rama, ze kontroluje perspektywe widzenia obrazu oraz przedstawia-
nego obiektu. Moze bowiem oglada¢ Ztotego Cielca w dowolny sposoéb:
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frontalnie, z goéry, z dotu... Oddanie ekranu w rece widza nabiera w tej
sytuacji znaczenia symbolicznego — okresla ono charakter ksztattujace-
go sie nowego typu relacji miedzy widzem a ekranem/obrazem/$wia-
tem. Mozliwo$¢ zapanowania nad procesem do$wiadczenia dzieta, nie-
mozliwa do osiagniecia w wypadku tradycyjnego dziela filmowego,
przeobraza tu ekran w okno pozwalajace zajrze¢ w inng, wirtualna rze-
czywisto$¢. Okno innego jednak rodzaju, niz to uzyte w funkcji meta-
fory perspektywy centralnej w opisie Albertiego, gdyz tym razem jego
rama zostaje oddana do dyspozycji widza, a ten gest przeobraza cata im-
plikowang strategie widzenia.

Zastanawiajaco wyglada w tym ukltadzie status obrazu. Uzyskujac
wtadze nad ramg ekranu i tym samym nad perspektywa widzenia, od-
biorca zdaje si¢ zarazem otrzymywac zdolnoé¢ bezposredniego percep-
cyjnego ujmowania ogladanego $wiata. W jego czy jej percepcji obraz
przykleja si¢ bowiem do obrazowanej rzeczywistosci, stapia si¢ z nia
w jedna cato$¢. Calos¢ ta, ktéra nazywam obrazo$wiatem, moze byé
tez, w zgodzie z propozycjg Jeana Baudrillarda, okre$lona mianem sy-
mulakrum (aczkolwiek nie sa to identyczne koncepcje). Potwierdza sie
W ten sposob zaréwno skonstatowana uprzednio zasadnicza funkcja
ekranu w procesie dos§wiadczenia filmowego, jak i opisane wczesniej
powiazanie wszystkich wymiardw, aspektow i sktadnikow tego procesu
w jedng catos¢. Cato$¢ ta moze ulegaé przeobrazeniu w jeden tylko spo-
sob — na drodze przeksztalcenia koncepcji ekranu i wprowadzenia in-
terfejsu stwarzajacego widzom mozliwo$¢ rzeczywistej interakcji z ob-
razami i obrazowanymi $wiatami.
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Jeffrey Shaw, The Golden
Calf, 1994. Instalacja
interaktywna AR

The Golden Calf jest interaktywng instalacjg funkcjonujaca w $rodo-
wisku poszerzonym (AR). Wprowadza ona bowiem do rzeczywisto$ci
realnej uzupetniajacy ja, a wiec zarazem poszerzajacy, obiekt wirtual-
ny. Odbiorcze, interaktywne do$wiadczenie tego dzieta, a takze jego
mozliwe znaczenia wyltaniajg si¢ po uprzednim ogarnieciu i powigzaniu
obu tych sfer bytowych. Dopiero bowiem z ich interaktywnego potacze-
nia moze si¢ wyloni¢ perspektywa zdolna uchwyci¢ skale dzieta Shawa.
Konstytutywne dla niego powigzanie obu §wiatoéw: rzeczywistosci real-
nej i wirtualnej uwidacznia si¢ w innej jeszcze wlasciwosci dzieta. Otéz
kiedy przyjrzymy si¢ uwaznie blyszczacej powierzchni Ztotego Cielca
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zauwazymy, ze odbija sie w niej otaczajgca prace rzeczywista przestrzen
(il. 12). Instalacja Jeffreya Shawa The Golden Calf okazuje sie w ten spo-
sob specyficzna odmiang sztuki site specific. Specyfika ta ponownie po-
lega na hybrydycznosci, tym razem wskazywanego miejsca lokalizacji
dzieta — poszerzonej przestrzeni realno-wirtualnej.

Zbierzmy ponownie, jak w wypadku Karabinieréw Godarda, wiasci-
wosci perspektywy widzenia, tym razem proponowanej przez instala-
cje Shawa. Fakt, Ze czynnosci poznawcze zwigzane z obrazem stajg sie
réwnoczes$nie zabiegami wykonywanymi na wirtualnym obiekcie, skta-
nia do uznania tozsamosci obrazu i obrazowanego §wiata w obrebie do-
Swiadczenia dziela. Obraz uzyskuje w ten sposéb status obrazo$wiata
lub symulakrum. Rama obrazu w dalszym ciggu wyznacza granice po-
miedzy rzeczywisto$cig widza a obrazowanym $wiatem, jednak tym ra-
zem pozwala ona na komunikacje pomiedzy obiema sferami oraz sta-
je sie taktylng czescia do$wiadczenia widzenia. Obrazowany $wiat staje
si¢ podatny na manipulacje ze strony odbiorcy, ktdry w ten sposéb, zu-
pelnie inaczej niz w wypadku filmu, zajmuje pozycje dominujaca w pro-
cesie doswiadczenia dzieta; obrazoswiat zostaje mu podporzadkowany.

Opisane na przyktadzie instalacji Jeffreya Shawa The Golden Calf
transformacje uktadu ekran/obraz/$wiat, ktére w zasadniczy sposéb
przeksztatcajg charakter doswiadczenia dziet sztuki ruchomego obra-
zu, nabieraja jeszcze bardziej wyrazistego ksztalttu w domenie kom-
pletnej rzeczywistosci wirtualnej (praca Shawa, powotujac jako swoje
terytorium $rodowisko rzeczywistoSci poszerzonej, stanowi juz gra-
niczng forme instalacji interaktywnej oraz sztuki rzeczywistosci wirtu-
alnej i moze by¢ uznana za odmiane tej ostatniej). Posréd dziet, ktére
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w ostatniej dekadzie minionego stulecia wyznaczaty kierunek rozwoju
tej nowej dziedziny artystycznej, do najbardziej fascynujacych niewat-
pliwie nalezy realizacja Seiko Mikami Molecular Informatics (1996-1999).
Praca ta, ze wzgledu na swoj charakter i podjetg problematyke, stano-
wi doskonaly przyktad nowych zjawisk artystycznych, ktére wytania-
ja sie wspdlczesnie w rezultacie rozwoju tendencji opisywanych w tym
case study.

Petny tytut tej instalacji: Molecular Informatics — morphogenic substan-
ce via eye tracking informuje nas o zastosowanej w niej technologii. Juz
pierwsza wersja dzieta, pokazana w marcu 1996 roku w Tokio, demon-
struje podstawowe jego wlasciwosci. Zastosowane w nim urzadzenie
$ledzi ruch oczu widza i przenosi ten ruch w wirtualng przestrzen. Za-
opatrzony w okulary (head mounted display), ktére umozliwiaja obecnosé
i interakcje w wirtualnej rzeczywistoéci, widz obserwuje zachodza-
cy w niej rozwdj tanicuchéw molekularnych form. Jednak formy te nie
sa wobec niego czy jej bytowo autonomiczne, nie sg jedynie ogladane.
W istocie sg one bowiem wytworem i zarazem korelatem ruchu oczu
widza. Jego czy jej spojrzenie, bedac formg nawigacji w wirtualnej rze-
czywistosci, jest rbwnoczesnie przeksztalcane w zespét danych (XYZ),
ktére lokalizuja to spojrzenie w wirtualnej rzeczywistosci i zamieniaja
we wspomniane juz fanicuchy molekularnych form. To, co widziane, jest
procesem widzenia. Proces ten ma charakter interakcji w czasie rzeczy-
wistym. Widz jest zarazem uczestnikiem, twdrcg, wykonawcs i inter-
aktorem, a wszystkie te okreslenia dopiero wspdlnie sg w stanie ade-
kwatnie opisa¢ éw nowy status niegdysiejszego jedynie-odbiorcy. Samo
dzieto natomiast pokazuje w niezwykle wyrazisty sposéb wtasng za-
lezno$¢ od catego kompleksu czynnikéw oraz transformacje roli i po-
zycji artysty w $wiecie interaktywnych mediéw. Odbiorca jest obecny
w wirtualnej przestrzeni w postaci abstrakcyjnych danych, a nowo po-
wstajace molekuly ujawniajg formy jego czy jej obecnoéci w wirtualnym
Swiecie (jak go postrzega i zarazem jak sie w nim uobecnia i porusza).
W ten sposdb widz, tworzac obiekt swego postrzegania, jednocze$nie
umiejscawia siebie w wirtualnej rzeczywistosci dzieta, co oznacza réw-
niez, ze ustanawia dynamiczna, sobie jedynie podlegta perspektywe wi-
dzenia.

Interaktywna instalacja Seiko Mikami posiada jeszcze szereg innych,
interesujacych wtasciwosci, waznych z punktu widzenia jej artystycz-
nego charakteru. Publiczno$¢ znajdujaca sie w przestrzeni ekspozycji,
a nieuczestniczgca aktualnie w procesie interakcji, obserwuje ksztatto-
wane obrazy w postaci projekcji. W jeszcze innym pomieszczeniu drugi
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projektor, tym razem mobilny, porusza sie w fizycznej przestrzeni gale-
rii, nie tylko rzutujac wokoét siebie kreowane przez aktualnego interak-
tora formy, lecz rowniez powtarzajac jego czy jej ruchy (il. 13). W ten
sposdb Molecular Informatics dostarcza mozliwoéci przezycia takze z ,ze-
wnetrznej” perspektywy wszystkich opisywanych tu form widzenia,
ujawniajac w ten sposOb metaartystyczny wymiar catego przedsiewzie-
cia. Metadyskursywny charakter pracy jest takze ujawniany w komenta-
rzach samej artystki, ktéra zwraca uwage, ze jej praca, bedac przedtuze-
niem (w mcluhanowskim sensie) cztowieka w wirtualnej przestrzeni,
poddaje zarazem analizie jego/jej fizyczno-biologiczng ztozono$¢. Sabu
Kohso zwraca uwage, ze rozszczepienie Ego widza na czes¢, ktoéra pa-
trzy i cze$¢, ktora jest ogladana, prowadzi nie tylko do wyprojektowania
Ja w przestrzen zewnetrzna, ale takze, co wydaje si¢ znacznie wazniej-
sze, do sproblematyzowania i pozbawienia aury oczywistosci procesu
widzenia, tak przeciez istotnego dla sztuk wizualnych, a dalej, do pod-
dania pod refleksje takze statusu Jazni, zmuszonej funkcjonowac w no-
wym, cyberprzestrzennym $rodowisku (Kohso, 1996).

Kolejne wersje instalacji rozbudowuja jej koncepcje, czyniac ja w ten
sposéb jeszcze bardziej znaczacy artystycznie. Wersja druga, przedsta-
wiona podczas Dutch Electronic Art Festival w Rotterdamie we wrze-
$niu tego samego roku, w przeciwienstwie do poprzedniej, zostata
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Seiko Mikami,
Molecular Informatics —
morphogenic substance
via eye tracking,
1996-1999. Instalacja
interaktywna VR
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przygotowana do jednoczesnego wykorzystywania przez dwoje uczest-
nikéw. Kazda z tych oséb, oprécz mozliwosci widzenia wlasnego spoj-
rzenia, uobecnionego w wirtualnej, wizualnej czasoprzestrzeni, uzyska-
fa réwniez zdolnoé¢ obserwacji molekut generowanych ruchem oczu
drugiej osoby (il. 14). Spojrzenia skierowane w réznych kierunkach po-
wodowaly rozbieganie sie wytwarzanych tancuchéw, podczas gdy spoj-
rzenia krzyzujace sie doprowadzaly do rozpadu molekut stykajacych sie
ze soba. W ten sposob zarazem, miedzy uczestnikami mogta zawigzac
sie wirtualna komunikacja. Wersja trzecia, przedstawiona w roku 1998
we Francji na miedzynarodowym festiwalu ,Exit” w Creteil (w mar-
cu) oraz miedzynarodowym festiwalu ,via98” w Le Manege/Maubeu-
ge (w kwietniu), poszerza poprzednig o wymiar dZwiekowy. Uczest-
nicy mogli nie tylko widzie¢ sie wzajemnie za sprawa produkowanych
tanicuchéw molekul, ale takze stysze¢. Program rozpoznajacy dzwiek
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w tréjwymiarowej, wirtualnej przestrzeni pozwalal osobom w niej za-
nurzonym stysze¢ ruch oczu partnera interakcji, stysze¢, czy si¢ oddala
czy zbliza i z ktérej strony. W ten sposéb wirtualna komunikacja mie-
dzy uczestnikami zostata wzbogacona o dodatkowy wymiar.

Zaréwno wersja druga, jak i trzecia pozwala nam zobaczy¢ w jed-

nym i tym samym $wiecie to, co jest naszym wiasnym produktem, obok
wytwordw innych uczestnikéw. Wszystkie wersje natomiast, w zrézni-
cowany sposéb, oferuja nam réwniez pogtebiong swiadomos¢ wilasnej
bio-fizjo-psycho-fizycznosci.

Wersja czwarta, pokazana po raz pierwszy w marcu 1999 roku
w Centrum Sztuki Wspodtczesnej Fundacji Joana Miro w Barcelonie,
przenosi na powr6t determinowane przez instalacje zachowania ko-
munikacyjne z plaszczyzny relacji interpersonalnych na plan kontak-
téw intrapersonalnych. Tym razem zostaje uruchomiona sfera pamieci,
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gdyz widz moze podja¢ interakcje z konstrukcjami molekularnymi wy-
generowanymi przez siebie w przeszto$ci, moze poniekad podja¢ dialog
z wlasna pamiecig. Ta nowa opcja do$wiadczenia oferowana przez in-
stalacje, oczywiscie, uzupelnia wszystkie wypracowane wcze$niej moz-
liwosci.

Wszystkie te wzbogacenia i rozszerzenia dzieta, cho¢ w znacza-
cy sposéb modyfikujg i rozwijaja jego ksztalt, funkcje i implikowane
znaczenia, nie wplywajg juz w bardzo istotny sposéb na ksztalt teore-
tycznego zagadnienia omawianego na przyktadzie Molecular Informatics,
a dotyczgcego relacji pomiedzy ekranem, obrazem i §wiatem obrazowa-
nym. Nie bede wiec konsekwencji tych zmian szczegdtowo analizowat
(przywotam tylko jedng z nich w dalszej czesci wywodu). Juz bowiem
pierwsza wersja instalacji przynosi ze soba najwazniejsze, potrzebne
nam informacje. Mozemy na ich podstawie stwierdzi¢, ze dzieto Seiko
Mikami w istotny sposob poglebia proces przeksztatcen dotykajacych
sztuke ruchomego obrazu w ostatnich dwudziestu latach minionego
wieku. Prowadzi ono dalej transformacje, ktére oméwitem na przykta-
dzie instalacji The Golden Calf Jeffreya Shawa. Jak w tamtej pracy, tak-
ze i w wypadku Molecular Informatics dostrzegamy zanik granicy oddzie-
lajacej obraz od obrazowanego przezen Swiata. Obraz zlewa sie z nim
w specyficzng forme obrazos$wiata czy symulakrum. Proces ten bezpo-
Srednio prowadzi do zakwestionowania réznicy nie pomiedzy rzeczy-
wisto$cia obrazowang a rzeczywisto$cia realng, lecz pomiedzy obrazem
a obrazowanym $wiatem. I dopiero w wyniku zespolenia tych dwdch
sfer dotychczas uznawanych za odrgbne dochodzi w dalszej kolejnosci
do zatarcia w naszym do$wiadczeniu réznicy migdzy dwiema réwniez
dotad przeciwstawnymi rzeczywisto$ciami: realng i wirtualna. Obie bo-
wiem do$wiadczane sg teraz w ten sam, bezposredni sposéb, w ramach
tego samego doswiadczenia.

Molecular Informatics, w poréwnaniu z dzietem Shawa, wnosi do na-
szych rozwazan dalszy, niezwykle istotny wktad. W tym wypadku bo-
wiem, nie tylko uzyskujemy wtadze nad perspektywa widzenia, jak tez
nie mamy watpliwosci, ze to, co widzimy, jest naszym wilasnym two-
rem. O ile instalacja Shawa, pozwalajac nam wptywaé na sposéb ogla-
dania obiektu, w dalszym ciagu determinuje jego wybdr, tak praca
Mikami otwiera dla nas (do pewnego stopnia) takze i te sfere. Obser-
wujemy tu réwniez ostateczne usunigcie ekranu ze sfery do$wiadczenia
(audio)wizualnego. Jest to skadinad charakterystyczne dla wiekszosci
realizacji wykorzystujacych interfejsy rzeczywistosci wirtualnej. Fakt,
ze dwa ciektokrystaliczne ekrany sa wbudowane w okulary otwierajace
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wejécie do wirtualnego $wiata, nie posiada tu zadnego znaczenia, gdyz
podobnie jak w przypadku tradycyjnego kina (ale w nieporéwnywalnie
wiekszym stopniu i do tego w innym sensie) nie wystepuja one w polu
widzenia i nie odgrywajq zadnej roli w samym do$wiadczeniu, pozosta-
ja poza jego granicami. Sg juz tylko technicznymi parametrami wspar-
cia procesu widzenia. Instalacja Jeffreya Shawa, doprowadzajac do po-
taczenia w jedna cato$¢ obrazu i obrazowanego $wiata, wprowadzita
ekran w sfere dos§wiadczenia widza, zarazem oddajac go jednak catko-
wicie w jego czy jej wladanie. Dzieto Seiko Mikami natomiast, zacho-
wujac jedno$é obrazu i rzeczywistosci, eliminuje na powrdt ekran ze
sfery doswiadczenia. Shaw umieszcza widza w rzeczywistosci realnej.
Ekran jest ruchomg ramg otwierajacgq widok na wirtualny $wiat. Ich po-
taczenie buduje, jako kontekst interaktywnego do$wiadczenia, rzeczy-
wisto$¢ poszerzona (Augmented Reality). Mikami sprawia, ze widz za-
nurza si¢ w wirtualnej rzeczywistoéci, a przechodzac na druga strone
ramy ekranu, pozostawia go ostatecznie za soba. Obcuje bezposérednio
z wirtualnymi bytami. Ani ekran, ani obraz nie s3 mu juz do niczego
potrzebne. Proces transformacji zostat zakonczony. Pozostaje teraz je-
dynie doskonali¢ jego wytwory i — ewentualnie — rozwija¢ technologicz-
ne ramy doéwiadczenia.

Na zakonczenie powyzszej analizy chce jeszcze okresli¢ zakres
i parametry przeobrazen, ktére dokonaly sie¢ w rozwazanym polu
(od Karabinieréw Godarda do Molecular Informatics Seiko Mikami:

STATUS MEDIUM
od analogowego/linearnego do cyfrowego/interaktywnego
STATUS OBRAZU
od znaku do symulakrum
STATUS EKRANU
od klasycznego do interaktywnego (Manovich, 2001)
FUNKCJA RAMY EKRANU
od wyznaczania granicy do jej zaniku
POZYCJA WIDZA
od obserwatora do interaktora
RELACJA MIEDZY OBRAZEM A OBRAZOWANYM SWIATEM
od réznicy do identyczno$ci
RELACJA MIEDZY WIDZEM A OBRAZOSWIATEM
od podporzadkowania do dominacji.
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Rzeczywistosc wirtualna i Swiaty mozliwe

Zapowiedziatem we wstepie do tego rozdziatu, ze przeprowadzana
w nim analiza cyfrowych form sztuki ogarnie zaréwno sfere cyfrowych
instrumentow, jak i cyfrowych mediéw i ze jako przyktad tych ostat-
nich wystapi rzeczywisto$¢ wirtualna. Analizowatem jg dotad na przy-
ktadzie instalacji Jeffreya Shawa oraz, przede wszystkim, Seiko Mikami.
Pora na analize teoretyczng rzeczywistoéci wirtualnej. Ostatnig czesé¢
tego rozdziatu chciatbym wiec poswieci¢ problematyce do$wiadczenia
rzeczywisto$ci wirtualnej, jej artystycznym artykulacjom, oraz ich kon-
tekstom teoretycznoestetycznym, ze szczegdlnym naciskiem na teorie
Swiatéw mozliwych.

Rozwazajac problematyke rzeczywisto$ci wirtualnej, przyjmu-
je perspektywe, ktéra nakazuje spojrze¢ nan przez pryzmat proce-
su jej do$wiadczenia. Roéwnolegle biore tez pod uwage zagadnienia
dotyczace aparatury technicznej, ktdéra stwarza mozliwos¢ tego do-
Swiadczenia, a zarazem w decydujacym stopniu okres$la jego grani-
ce i charakter. Przyjmuje wiec ostatecznie, ze rzeczywisto$¢ wirtual-
na jest specyficznym doswiadczeniem ufundowanym na okreslonej,
umozliwiajacej jego zaistnienie cyfrowej technologii.

Wyodrebniam trzy zasadnicze technologie dodwiadczenia rze-
czywisto$ci wirtualnej (wraz z charakterystycznymi dla nich for-
mami dyspozytywow): zanurzenie zmystowe (uwazane czesto za
podstawowg forme¢ dosSwiadczenia rzeczywistodci wirtualnej), za-
nurzenie cielesne (full body immersion) oraz rzeczywisto$¢ miesza-
na (mogaca przybraé¢ postaé poszerzonej realnosci badZ poszerzo-
nej wirtualnoéci).

Przechodzac nastepnie do kwestii specyfiki owego doswiadcze-
nia, przyjmuje dalej, ze jest ono u swych Zrédetl przede wszystkim
percepcja — ztozonym doznaniem multisensorycznym (iloé¢ zmystow
uczestniczacych w procesie konstruowania doswiadczenia rzeczywisto-
Sci wirtualnej jest w pierwszej kolejnosci uzalezniona od wykorzysty-
wanej technologii, a nastepnie od koncepgji artystycznej wyznaczajacej
horyzont, rozpieto$¢, ztozono$¢, charakter i strukture jakodciowsg tego
doswiadczenia) — a dopiero w dalszej kolejno$ci moze by¢ uzupetnia-
ne o kolejne mechanizmy mentalne: wyobrazZnie, pamie¢, pragnienia.
Nie moze by¢ inaczej, jesli zaktada sig, jak to czynig, ze doswiadcze-
nie kazdej rzeczywistosci, a wiec i wirtualnej, jest przede wszystkim
doswiadczeniem fizycznego, cielesnego, a nie jedynie wyobrazone-
go dziatania w jej czasoprzestrzennym $rodowisku (takie stanowisko
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umieszcza poza obszarem rozwazan zagadnienia zwiazkdéw rzeczywi-
stoéci wirtualnej z problematyka literacka czy tez jezykowo-teksto-
wa). Bycie-w-$wiecie, jak pisze Per Persson (2000: 102), oznacza
bowiem ulokowanie si¢ w nim nie tylko poprzez relacje rozwija-
ne na poziomie instytucji kulturalnych, tradycji jezykowej i kontek-
stu historycznego, ale przede wszystkim poprzez interakcje ciele-
sne (por. tez Johnson, 1987; Varela, Thompson, Rosch, 1991). Takie
rozstrzygniecie pociaga za soba konieczno$¢ przyjecia, ze rzeczywi-
sto$¢ wirtualna do$wiadcza sie z perspektywy wobec niej wewnetrz-
nej, co oznacza zarazem, ze istotng (definicyjng) wtasciwoscig tego
do$wiadczenia staje si¢ w rezultacie zanurzenie zmystowe (immer-
syjno$¢). Doswiadczenie rzeczywistos$ci wirtualnej to nieuchronnie
doéwiadczenie bycia-w-przestrzeni. Podmiot takiego doswiadczenia
nie jest ulokowany ani wobec ekranu, ani wobec zadnego innego in-
terfejsu pozwalajacego mu czy jej zdalnie dziataé w odlegtej prze-
strzeni. Stosowane technologie — na przyktad wyswietlacze ciekto-
krystaliczne wypetniajace catkowicie pole widzenia dostarczanymi
przez siebie prezentacjami wirtualnego Swiata oraz stuchawki od-
cinajace od innych niz wirtualne Zrédet dZwieku — pozwalajg zbu-
dowaé doswiadczenie rzeczywisto$ci wirtualnej. Do$wiadczenie to
posiada charakter czasoprzestrzenny. Interaktywno$é w czasie rze-
czywistym w powigzaniu z zanurzeniem zmystowym (badz inng for-
ma immersji) okreslaja wspdlnie podstawowe warunki doswiadcze-
nia rzeczywisto$ci wirtualne;j.

Napisatem wyzej, ze technologia dostarcza nam prezentacje wir-
tualnego $wiata. Dlaczego nie reprezentacje? Dlatego, ze obraz nie
reprezentuje tu rzeczywistosci, gdyz jest jej przejawem, wyrazem, forma
jej uobecnienia si¢ w doswiadczeniu - prezentacja wigec. Wykazywatem
we wczeéniejszych analizach instalacji Jeffreya Shawa i Seiko Mikami,
ze w wypadku rzeczywisto$ci wirtualnej mamy do czynienia z potacze-
niem sfery obrazu i sfery obrazowanego $wiata w jedng cato$¢. Siegajac
po terminologie Charlesa S. Peirce’a, wyraze to w nieco paradoksalny
sposob, ze obrazy nie maja w przypadku rzeczywisto$ci wirtualnej sta-
tusu ikonicznego, lecz indeksowy. Lacza si¢ bowiem z prezentowanymi
przez siebie Swiatami na ptaszczyznie egzystencjalnej, a nie semiotycz-
nej. W doswiadczeniu rzeczywisto$ci wirtualnej obrazy i prezentowane
przez nie $wiaty stapiaja sie wiec ze soba, tworzac w rezultacie obrazo-
Swiaty — formy przypominajace symulakra Baudrillarda. W perspekty-
wie ontologicznej nazywamy je symulacjami. W perspektywie fenome-
nologicznej mozemy natomiast uzna¢, ze dodwiadczenie obrazéw staje
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sie do$wiadczeniem wirtualnych $wiatéw, a dziatanie w $wiecie obra-
z6w staje sie dzialaniem w $wiecie wirtualnym.

I jeszcze jedna watpliwo$¢. Czy zanurzenie zmystowe, w dodatku
ograniczone, w wirtualnym $wiecie mozna potraktowac jako Zrédto do-
Swiadczen cielesnych? Jesli jednak uznamy zmysty za ekstensje ciele-
snosci i przyjmiemy, ze doswiadczenie zmystowe jest Zrédlowo forma
swoistego komunikowania sie ciata z jego wrazeniowym $rodowiskiem,
podczas gdy przyczyna wspomnianej watpliwo$ci pojawia sie dopiero
w efekcie porzagdkowanie owych wrazen przez poznajacy umyst, to wat-
pliwo$¢ te mamy prawo uznaé za nieuzasadniona.

Jesli rozwazamy problematyke rzeczywistosci wirtualnej z per-
spektywy zanurzenia zmystowego, to nieuchronnie musimy wzigé
pod uwage jeszcze jedng wlasciwos¢ tego dodwiadczenie — teleobec-
no$¢. Zanurzenie zmystowe jest bowiem niekompletne; do$wiadcze-
niu zanurzenia w rzeczywisto$ci wirtualnej towarzyszy rownolegte
do$wiadczenie (powigzane ze §wiadomoscia) bycia w rzeczywisto-
Sci, ktorg w perspektywie ontologicznej okresla si¢ mianem realnej
(w innej perspektywie mozemy moéwi¢ o rzeczywistosci aktualnej,
wroce jeszcze do tej mozliwosci). W rezultacie bycie w rzeczywisto-
$ci wirtualnej, ze wzgledu na jej dystans wobec rzeczywistosci real-
nej, okreslane jest mianem teleobecno$ci. Rozwijajac rozrdéznienie
zaproponowane przez Alexiusa Meinonga, mozna by méwié¢ w tym
wypadku o napieciu pomiedzy istnieniem w rzeczywistosci re-
alnejibyciem w rzeczywistosci wirtualne;j.

Podobne podwojenie dos$wiadczenia dostrzegane jest takze na
gruncie refleksji teoretycznoliterackiej przez autoréw, ktdrzy, jak
Thomas Pavel czy Marie-Laure Ryan, rozwazaja zagadnienia fikcji
literackiej w perspektywie teorii $wiatéw mozliwych (Pavel, 1975;
Ryan, 1992; Lebkowska, 2001). Doswiadczenie fikcji literackiej
miatoby, w mys$l takiej koncepcji, polega¢ miedzy innymi na réw-
noleglym uruchamianiu dwoéch perspektyw: pierwszej, zanurzaja-
cej czytelnika w $wiecie fikcjonalnym, oraz drugiej, wprowadzajacej
don nieusuwalny dystans. O ile jednak specyfika do$wiadczenia li-
terackiego polegataby na koniecznym wspétistnieniu obu tych per-
spektyw, to w wypadku doswiadczenia rzeczywisto$ci wirtualnej
owa perspektywiczna podwoéjnoséé: immersja — teleobecnosé wyda-
je sie nie posiada¢ znamion podobnej nieuchronnoéci. Mozna by
wrecz sformutowac hipoteze, ze mamy tu czesto do czynienia z wy-
stepowaniem jako$ciowo catkowicie odmiennego, niz poprzednio
omawiane, napiecia pomiedzy immersja a teleobecno$cig, napiecia
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zmierzajacego tym razem do ostabienia bgdz wrecz wyeliminowania
teleobecnosci z cato$ciowego doswiadczenia rzeczywistosci wirtu-
alnej. Oczywiscie, nie jest to tendencja ogarniajgca wszystkie wypadki.
Liczne dzieta artystyczne, ktére wykorzystujg doswiadczenie rzeczy-
wistosci wirtualnej, bazujg wlasnie na nieusuwalnoéci owej opozycji,
odnajdujac w napieciu pomiedzy zanurzeniem a teleobecnoscia Zré-
dlo rozwijanych przez nie dyskurséw metaartystycznych. Dowolnoé¢ ta
wskazuje jednak na przygodny, a nie — konieczny, charakter rozwazanej
konstrukcji. W procesie tym bardzo istotna role odgrywa réwniez
sam interaktywny charakter do$wiadczenia, uwydatniajac przede
wszystkim dynamiczny, przeobrazeniowy status rzeczywisto$ci wir-
tualnej i roztapiajac w niej w ten sposéb doznanie teleobecnosci.

Zdecydowany zanik znaczenia teleobecnosci mozna natomiast do-
strzec juz bardzo wyraznie w wypadku dwoch pozostatych technologii
do$wiadczenia rzeczywisto$ci wirtualnej: zanurzenia cielesnego i rze-
czywisto$ci mieszanej. W ich wypadku bowiem mamy do czynienia
nie tyle z budowaniem dystansu, rozpiecia pomiedzy dwiema sferami
bytowania podmiotu do$wiadczenia, ile z konstruowaniem nowego,
poszerzonego, hybrydycznego i — co najwazniejsze — dynamicznego
i nieustannie przeobrazajacego sie $wiata jego/jej doswiadczen. Brak
telematycznego rozpiecia wynika tu z jednej strony z cato$ciowego
potraktowania podmiotu do$wiadczenia, z rezygnacji z rozdzielania
go pomiedzy $wiaty bytujace réwnolegle, a z drugiej — z zastapienia
uktadu $wiatéw rownolegtych, funkcjonujacych w porzadku synchro-
nicznym, przez pojedynczg rzeczywisto$¢ podlegajacg nieustannym
transformacjom. Taki status rzeczywisto$ci wirtualnej mozna by tez
okredli¢ jako uktad $wiatéw bytujacych réwnolegle, ale w porzadku
pozaczasowym. Tak, jak to wczesniej stwierdziliSmy w odniesieniu
do technologii zanurzenia zmystowego, tak réwniez w przypadku full
body immersion oraz rzeczywisto$ci mieszanej, uzyskana jako$¢ per-
manentnej transformacji §wiata (Swiatow) doswiadczen jest oczywi-
stym rezultatem interaktywnych zachowan podmiotu. We wszystkich
trzech wypadkach interaktywnos$¢ stuzy ponadto ostabianiu znaczenia
doznania teleobecno$ci, przy réwnoczesnym wzmocnieniu doswiad-
czenia immersji. W rezultacie, rzeczywisto$¢, w ktérej dokonywane
jest zanurzenie, uzyskuje status $wiata aktualnego. Przeciwstawienie
rzeczywistosci realnej i wirtualnej jest zastgpowane przez opozycje
$wiata aktualnego i wirtualnego.

Pora, aby na zakonczenie tych wywodow przyjrze¢ sie uwaz-
niej tak czesto przywotywanej w dotychczasowych rozwazaniach
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wiadciwosci doswiadczenia rzeczywisto$ci wirtualnej — jego wyraz-
nie odczuwanej przygodnoéci i permanentnej zmiennoéci. Atrybut
6w wywodzi sie z charakteru technologii rzeczywisto$ci wirtualnej.
We wszystkich swych trzech postaciach jawi sie ona bowiem jako
generator $wiatéw mozliwych.

Rozwazania nad koncepcjami $wiatéw mozliwych, ktérych poczat-
ki odnajdywane sg przez niektérych badaczy juz w filozofii Platona (Ja-
skéta, 2000), szczegdlnie dynamicznie zaczely rozwijaé sie w wieku XX,
wykraczajac wowczas daleko poza kregi wytacznie filozoficzne. Ode-
graly one znaczaca role w uksztattowaniu sie nowych tendencji w ba-
daniach teoretycznoliterackich, wzbogacily o nowe wymiary dotych-
czasowe studia nad problematyka fikcji i narracji, wkroczyly réwniez
do najnowszych studiéw dotyczacych rzeczywistosci wirtualnej (Ryan,
2001). Nie zamierzam tu jednak przedstawia¢ nawet zarysu dziejéw
rozwoju tej problematyki. Zbyt jest ztozona i zbyt rozlegta, zwtaszcza
na potrzeby niniejszych rozwazan oraz — co wiecej — zadanie to byto juz
z powodzeniem podejmowane takze i w Polsce (Zeglei, 1990; Szubka,
1995). Chciatbym jedynie wskaza¢ pewne mozliwe implikacje z nich
plynace dla rozwazan nad rzeczywisto$cig wirtualna.

We wspotczesnych filozoficznych dyskusjach dotyczacych Swia-
téw mozliwych stanowisko najbardziej kontrowersyjne, najbardziej
zarazem bezkompromisowe i przez to znajdujace niewielu zwolen-
nikéw, zajmuje David Lewis. Jego skrajny realizm modalny znosi
wszelkie réznice pomiedzy $wiatem rzeczywistym a $wiatami moz-
liwymi. Aktualny czy rzeczywisty, to wedtug niego okreslenia jedy-
nie okazjonalne: §wiat aktualny to ten, w ktérym sie znajdujemy.
Koncepcja ta, nietatwa do obrony w kontekscie, w ktérym lokuje ja
Lewis, okazuje si¢ jednak interesujaca teorig wéweczas, gdy kieruje-
my ja w strone rzeczywisto$ci wirtualnej. Oczywiscie, koncepcja Da-
vida Lewisa nie jest jedynym sposobem ujecia problematyki §wiatéw
mozliwych, uzytecznym dla rozwazan nad rzeczywisto$cig wirtualng.
Obiecujacg mozliwo$¢ konceptualizacji zagadnien rzeczywistosci wir-
tualnej stwarza réwniez teoria Alvina Plantingi wprowadzajaca kate-
gorie uniwersum $wiatéw mozliwych — $wiata aktualnego w otoczeniu
jego wszystkich mozliwych substytutéw. Koncepcja Lewisa przyciaga
jednak, jak juz wspominatem, skrajnie radykalnym ujeciem koncep-
¢ji realizmu modalnego - rozwigzaniem szczegélnie interesujacym dla
rozwazan nad rzeczywistos$cig wirtualna.

Lewis twierdzi, ze ,istnieje wiele sposobéw, na jakie rzeczy mo-
glyby by¢, poza sposobem, na jaki istniejg aktualnie” (Lewis, 1995:
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127). Nazywa te sposoby $wiatami mozliwymi. Utrzymuje, ze po-
wstaja one jedne z drugich, Zze sg rzeczami tego samego rodzaju.
Réznig sie one jego zdaniem miedzy soba jedynie ,,pod wzgledem
tego, co sie w nich dzieje” (Lewis, 1995: 128). OkreSlenie ,,aktual-
ny”, jak juz wspominatem, ma dla niego charakter okazjonalny. Po-
zostaje w opozycji do okreslenia ,mozliwy”. Istnie¢ aktualnie ozna-
cza wiec istnie¢ w tym $wiecie, w ktérym sie wiasnie znajdujemy.
Swiaty mozliwe sg izomorficzne, odizolowane od siebie i catkowicie
odrebne. Zadne dwa $wiaty nie maja wspélnej czeéci i nie sa powia-
zane czasoprzestrzennie.

Technologia rzeczywistoéci wirtualnej we wszystkich swych
opisanych wyzej przejawach oferuje swym odbiorcom - interakto-
rom, uzytkownikom, go$ciom, wielo$¢ mozliwych $wiatéw, zbudo-
wanych jeden z drugiego. Kazdy odbiorca aktualizuje tylko jeden
z nich, a gdy go opuszcza, $wiat 6w powraca do stanu potencjalno-
$ci, dotaczajac do grona $wiatéw mozliwych, oczekujacych na kolej-
na wizyte, na szanse jeszcze jednej chwilowej aktualizacji.
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Historie

Sztuka interaktywna nie majednego, wyraZznie okreslonego po-
czatku. Problemy, jakie napotykaja badacze usitujacy ustalic
i zebrac podstawowe cechy oraz sformutowac definicje tego fe-
nomenu, problemy bezposrednio wyrastajace oczywiscie z roz-
norodnosci aktualnych faktow artystycznych pretendujacych
do miana interaktywnych oraz z rozpietosci kontekstow teore-
tycznych, w ktorych sa one lokowane, maja jednak swoje gtebo-
kie Zrodto przede wszystkim w wielosci i rozmaitosci zjawisk
lezacych u samych podstaw sztuki interaktywnej. Zjawiska te
wyznaczyly warunki jej narodzin, wplynely na dobér jej podstawowych
atrybutéw, okreélity dynamike i kierunki jej rozwoju. Mozna w dalszej
kolejnosci sformutowac teze, ze w wyniku tej skomplikowanej gene-
zy dzieje sztuki interaktywnej nie ukladaja si¢ w linearny porzadek,
lecz podazaja kilkoma odrebnymi trajektoriami, w najlepszym razie
réwnoleglymi, splatajacymi sie jedynie na niektérych odcinkach. Przy-
bieraja one w rezultacie posta¢ ztozonego, wielowymiarowego uktadu.
Wieloé¢ poczatkéw implikuje wielo$¢ historii. Zamiast jednej, mamy
w rezultacie szereg, niekiedy wobec siebie komplementarnych, a nie-
kiedy skonfliktowanych historii interaktywnosci w sztuce. Ich wspdlna
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mapa przybiera posta¢ przedstawienia kontynentu o postrzepionych
konturach, niewyraznych granicach, moze nawet posiadajacego ksztatt
archipelagu. Albo wrecz posta¢ klacza, ze wzgledu na ruchliwos¢
i—w konsekwencji — zmienno$¢ i nieokreslono$¢ jego konturdw, pozwa-
lajacych sie opisa¢ jedynie chwilowo, tylko w ruchu, nigdy ostatecznie.
Moze wiec archipelagu/klacza. Rizomatycznego archipelagu. W intry-
gujacy sposéb historia sztuki interaktywnej ostentacyjnie odwzorowu-
je charakterystyczne wtasciwosci swojego przedmiotu: nielinearnos¢,
plynnoé¢, wieloptaszczyznowosé¢ i wielokierunkowo$é transformacji,
otwarta architekture, wielo§¢ perspektyw, wystepowanie w kazdora-
zowo indywidualizowanych konfiguracjach. Jesli wiec pragnetoby sie
zobaczy¢é w sztuce interaktywnej okreslona, zwartg tendencje wspot-
czesnej twdrczosci artystycznej, nalezatoby wéwczas jednoczednie za-
akceptowac jej ztozony, dynamiczny, transdyscyplinarny, transmedialny
i hybrydyczny charakter. A takze wynikajacg stad jej bardzo umiarko-
wang gotowos¢ (zeby nie powiedzie¢ nieche¢) do poddania sie definiu-
jacemu opisowi.

W dalszej czeéci tego rozdziatu podejme wiec czynnosci archeolo-
ga i kartografa zarazem. Wyodrebni¢ najwazniejsze, w moim przekona-
niu, obszary-zrdédta interaktywnej twoérczosci i naszkicuje ich wspdlna
mape. Wskaze tez i scharakteryzuje szczegélnie donioste dokonania ar-
tystyczne, ktére naznaczyly poczatki ksztaltowania sie poszczegdlnych,
wyrastajacych z réznych Zrédel, nurtéw sztuki interaktywnej. Sprobu-
je tez opisa¢ charakterystyczne dla kazdego z tych nurtéow konfiguracje
sktadnikéw 1 wlasciwosci, matryce determinujgce w znacznym stopniu
dzieta powstajace w przestrzeni ich oddzialywania i wspélnie budujace
wlasciwe im sytuacje interaktywne, czy tez — jak okreélitem to w innym
miejscu (Kluszczynski, 1999: 32-34) — wyznaczajace pola interaktyw-
nej komunikacji artystycznej.

Wszystkie wyodrebniane tu Zrédlowe obszary nalezg do $wia-
ta tworczosci artystycznej. Tam wiasnie bowiem, z oczywistych po-
woddéw, musimy w pierwszej kolejnosci poszukiwaé miejsc narodzin
sztuki interaktywnej. Nie oznacza to oczywiécie, ze mozemy tym sa-
mym zrezygnowaé z préb odnalezienia innych, niz artystyczne, deter-
minant czy okreélnikéw interaktywnej tworczosci. Przeciwnie, sztu-
ka en globe, a tym bardziej sztuka interaktywna (zwazywszy chocby na
jej rozbudowane, konstytutywne zwiazki z licznymi dziedzinami na-
uki, technologii, mediéw i instytucji komunikacyjnych) rozwija sie pod
wplywem bardzo wielu réznych, takze pozaartystycznych czynnikow,
ksztattuje si¢ w rozmaitych, heterogenicznych, wewnetrznie ztozonych,
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dyskursywnych kontekstach: filozoficznych, teoretycznokulturowych,
spotecznych i politycznych. Nalezy do rzeczywisto$ci, w ktérej wyrasta,
powiazana ze wszystkimi tego $wiata pozostatymi sktadnikami. Do-
wodzitem w innym miejscu (Kluszczynski 2001), ze cyberkultura jest
ekspresja wspodtczesnego Swiata spotecznego, ktéry przyjat postac sie-
ciowego spoteczenstwa informacyjnego (w ktérym bardzo istotng role
odgrywajg réwniez czynniki biotechnologiczne). Multimedialna sztu-
ka interaktywna buduje podstawowe jezyki cyberkultury, stwarzajac jej
wyrazowe mozliwosci. Aby wiec kompetentnie przesledzi¢ rozpozna-
ne aspekty sztuki interaktywnej, wydoby¢ jej sktadniki i podstawowe
atrybuty, aby zinterpretowac¢ ich znaczenie oraz petnione funkcje, zro-
zumie¢ ich zwiazki z réwnolegle rozwijajacymi si¢ procesami formuja-
cymi pozostate, pozaartystyczne domeny ludzkiej aktywnodci, nalezy
oczywiScie podjaé takze refleksje dotyczacg owych kontekstéw. Rozwa-
zania takie wypelnig nastepny rozdziat tej ksigzki. W rozdziale niniej-
szym natomiast, jak zapowiedziatem wyzej, przedmiotem uwagi bedzie
ztozony proces bezposredniego wytaniania si¢ i ksztattowania sztuki
interaktywnej w polu zréznicowanych praktyk artystycznych.

Pora wiec teraz na przedstawienie pierwszego, bardzo ogdlnego
jeszcze, zarysu mapy naszego archipelagu/ktacza. Uwazam, ze sztu-
ka interaktywna ksztattowata si¢ przede wszystkim na pieciu obsza-
rach praktyk artystycznych, powigzanych ze soba na wiele sposobdw,
ale zarazem dajacych sie takze wyraznie od siebie odréznic. Jej zrédia
i fragmenty jej historii sg wiec rowniez czescig dziejéw pieciu réznych
tendencji wspotczesnej sztuki. Oznacza to takze, ze caloSciowo ujmo-
wana sztuka interaktywna zostata naznaczona, przynajmniej u swoich
poczatkéw (ja sam jestem sklonny raczej uwazaé, ze w sposob bardziej
trwaly) przez wlasciwosci charakterystyczne dla tych pieciu odmian
wspolczesnej twdrczosci artystycznej: (1) sztuki kinetycznej, (2) sztu-
ki dziatania, (3) sztuki instalacji, (4) sztuki mediéw elektronicznych
oraz (5) sztuki konceptualnej. Dyscypliny te oraz sie¢ zwigzkéw pomie-
dzy nimi utworzyly fundament dla rozwoju sztuki interaktywnej, nada-
jac jej zarazem, juz u poczatku jej historii, hybrydyczny, transmedialny
i transdyscyplinarny charakter.

Wszystkie te odmiany twérczoéci artystycznej nieprzypadkowo, jak
sadze, wylonily sie badZ nabraly znaczenia w tym samym okresie — kon-
cu lat 50. i poczatku 60. minionego stulecia (aczkolwiek nalezy tu tez
dodaé, ze w réznym stopniu i niejednakowym zakresie byly one jed-
nak juz wczesniej przygotowywane w praktykach najbardziej progre-
sywnych artystéw). Uwazam, ze taka akurat lokalizacja czasowa Zrédet
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sztuki interaktywnej jest nieprzypadkowa, gdyz w tym wtasnie okre-
sie, obok postepujacych glebokich transformacji spoteczno-kulturo-
wych $wiata Zachodu, takze oczywiscie i w jego sztuce dokonywaly sie
dogtebne i niezwykle znaczace dla przysztego oblicza twérczosci arty-
stycznej zmiany, prowadzgce dalej réwniez do przeksztalcenia syste-
méw estetycznych. W ich ramach dzieto sztuki ulegato procesom de-
materializacji, destabilizacji i uptynnieniu, performatywizacji i swego
rodzaju deformalizacji, opuszczajac zarazem w niektérych wypadkach
przypisane mu terytorium galeryjno-muzealne i anektujac w zamian
przestrzenie publiczne, badZ wrecz stajac sie czesdcig praktyk spotecz-
nych, niczym sie nieodrdzniajaca od innych zjawisk z tego obszaru. Pro-
ces ten ma swoje korzenie we wczesniejszych programach i praktykach
artystycznych najbardziej radykalnych historycznych nurtéw awangar-
dowych, przede wszystkim w futuryzmie, dadaizmie i konstruktywi-
zmie, w twoérczosci Gina Corry, Marcela Duchampa, Francisa Picabii,
Kurta Schwittersa, Wladimira Tatlina.

0d kinestez;ji
do interaktywnosci

Przyjrzyjmy sie teraz pierwszemu ze wskazanych zrédlowych obszaréw
sztuki interaktywnej — sztuce kinetycznej — i zachodzacym tam proce-
som, w ramach ktérych tradycyjna sztuka, zorganizowana wokét kon-
ceptu artefaktu, przeobrazala sie¢ w sztuke budowang na fundamencie
wydarzenia. W ramach tych proceséw wtasnie, kinestezja uzyskiwata
stopniowo posta¢ interaktywnosci.

Sztuka kinetyczna otworzyta perspektywy rozwoju sztuki inte-
raktywnej przede wszystkim poprzez fakt, ze zerwata ona z koncep-
cja stabilnej, trwatej i niezmiennej struktury tworzonych prac. W jej
srodowisku dzieto-artefakt jest stopniowo zastepowane przez dzieto-
-wydarzenie. Przedmiot zostaje rozwiniety i wyposazony w wymiar pro-
cesualny, staje sie przedmiotem, ktéry ulega przeobrazeniom. Zmien-
no$¢ zostaje dodana do zespotu podstawowych atrybutéw tej dziedziny
sztuki, usuwajac z niej zarazem te, opozycyjne wobec niej, wlasciwo-
Sci, ktére do tego czasu okreslaly uznawane za udane dzieto sztuki,
wlasciwodci gwarantujace jego ostateczny ksztatt, organiczny charakter
i ufundowang na nim warto$¢. Przeobrazajace sie w ten sposéb malar-
stwo czy rzezba mogly dotaczy¢ do kregu time-based arts.
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Licznych interesujacych przyktadéw kinetycznych dziet-wydarzen
dostarczyta w rozpatrywanym tu okresie miedzy innymi twdrczoé¢ Pola
Bury’ego, Gerharda von Graevenitza, Liliane Lijn, Len Lye’a, Francois
Morelleta, Nicolasa Schoffera, Marka di Suvero, Niki de Saint Phalle
i Jeana Tinguely’ego. Natomiast zapowiedzi tego typu dziel mozemy
poszukiwa¢ jeszcze w czasach historycznej awangardy. U samych po-
czatkéw historii sztuki kinetycznej mozemy odnaleZz¢ trzy bardzo waz-
ne realizacje z tego okresu: wykonang w latach 1919-1920 Kompozycje
kinetyczng — dynamiczna, zmotoryzowana rzezbe Nauma Gabo, Rotative
plaques-verres (optique de précision) Marcela Duchampa i Man Raya z roku
1920 oraz kinetyczna rzezbe Laszla Moholy-Nagya Licht-Raum Modula-
tor (1922-1930). Obok prac tych trzech artystéw pionierska role w roz-
woju sztuki kinetycznej odegraly nastepnie réwniez mobile Alexandra
Caldera.

Plynnoé¢, wydarzeniowo$¢ dzieta kinetycznego jest dookredlana
przez inna jego ceche — autonomie, bardzo tez wazng z perspektywy
tworczoéci interaktywnej. Jest ona obecna réwniez w klasycznych for-
mach sztuki, ale w wypadku dzieta kinetycznego uzyskuje szczegdlny
charakter. Atrybut ten odnajdujemy nie tylko w tworzonych pracach;
jest takze wskazywany expressis verbis w programach artystycznych sztu-
ki kinetycznej, co dodatkowo uwidacznia znaczenie tej wtasciwoséci dla
tego obszaru sztuki. Znakomicie oddaje jg wypowiedz Lygii Clark, kto-
ra indagowana o ksztalty, jakie moga przyjmowac prace nalezace do cy-
klu Bichos (Zwierzeta), tworzonego przez nig od 1960 roku, odpowia-
data: ,Ja tego nie wiem, ty tego nie wiesz, ale Bicho wie...” (Suchan,
2009: 2). W wypadku Bichos juz sam tytul cyklu sugeruje egzysten-
cjalng autonomie tych prac, skadinad wpisang w artystyczng ideolo-
gie Lygii Clark (powrdce do zagadnien jej twérczoéci w dalszej czesci
tych rozwazan). W pojmowanej natomiast catoSciowo sztuce kinetycz-
nej uzupetnienie podatno$ci na oddziatywanie ze strony publicznosci
przez réwnocze$nie manifestujacg sie autonomiczno$¢ manipulowanej
struktury tworzy szczegblne napiecie pomiedzy dzietem a jego odbior-
ca. Napiecie to nie pozwala zadnej ze stron zaja¢ pozycji dominujacej
i zmierza do utworzenia z nich obu jednego uktadu, hybrydycznej cato-
$ci zbudowanej na fundamencie dialogu. Dzieto i jego odbiorca staja sie
cze$ciami tej samej zdecentralizowanej, dyskursywnej struktury.

Sama w sobie autonomia przypisana dzietu podtrzymuje wiez sztuki
kinetycznej z klasyczna sztukg artefaktu. Wiez ta jest jednak réwnolegle
problematyzowana i w niektérych wypadkach podwazana przez ptyn-
no$¢ i programowa niestabilnos¢ form sztuki kinetycznej. Ksztalttowana
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w ten sposéb ambiwalencja czyni ze sztuki kinetycznej fenomen cha-
rakteryzowany przez konfliktowe powigzanie ciggtosci i zerwania, kon-
tynuacji i porzucenia. Konflikt ten moze zostaé przezwyciezony jedynie
w do$wiadczeniu odbiorczym, takim, w ramach ktérego uzyskuje on
postac dialogu (por. Kac, 2005: 103-123).

Z tak pojmowang autonomig dzieta spotykamy sie rowniez w sztuce
interaktywnej. Za doskonatly przyktad postuzy¢ moze instalacja Davida
Rokeby’ego n-Cha(n)t (2001). Potaczone w sie¢ komputery stanowig-
ce fundament tej pracy tworzg wspdlnote komunikacyjng zmierzajaca
ku stanowi idealnej rownowagi. Interaktywne ingerencje publicznosci
moga by¢ z tej perspektywy postrzegane jedynie jako zaburzenia tadu,
zaklécenie equilibrium . Interakcja staje sie forma do$wiadczenia
autonomii cyfrowego $wiata. Z kolei Grahame Weinbren w tworzonych
przez siebie instalacjach nalezacych do domeny kina interaktywnego,
takich na przyktad, jak The Erl King (1983-1986, z Roberta Friedman)
oraz Sonata (1993), zmierza do zbudowania réwnowagi pomiedzy auto-
nomia dziefa, tym razem jednak reprezentujacego perspektywe artysty,
jego osobista narracje, a interaktywnymi ingerencjami odbiorcy, wpro-
wadzajacymi do niej zaburzenia i niestabilno$¢. Réwnowaga taka, gdy
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zostaje osiggnieta, czyni obie strony artystycznej komunikacji partnera-
mi w dialogicznym procesie rozwoju dzieta.

Szczegblne znaczenie dla uksztaltowania sie interaktywnosci
w sztuce ma ta odmiana sztuki kinetycznej, ktéra proponuje swojej pu-
blicznosci mozliwo$¢ ingerencji w strukture dzieta. Ingerencje te maja
oczywiScie, w poczatkowym okresie zwlaszcza, do$¢ ograniczony za-
kres, najczesciej dotycza relacji (zaprojektowanych jako zmienne) po-
miedzy fizycznymi sktadnikami struktury artefaktu. Dzieto kinetycz-
ne moze wiec zosta¢ wprowadzone w ruch poprzez uruchomienie jego
maszynerii, co wyznacza minimalny poziom ingerencji odbiorczej, nie-
prowadzacy jeszcze w strone interaktywnosci, albo tez — co jest w roz-
wazanym tu kontekscie zjawiskiem znacznie ciekawszym — moze byé
transformowane na mocy samodzielnych decyzji przez samych odbior-
céw. Decyzje te, cho¢ podejmowane przez nich oczywiscie w granicach
wyznaczanych przez strukture dzieta (ale nie inaczej jest najczesciej
takze i w sztuce interaktywnej), nie podlegaja juz jednak w wielu swo-
ich aspektach uprzedniemu zaprogramowaniu. W tym wypadku moze-
my uznad, ze kinestezja staje si¢ juz stabg forma interaktywnosci, kté-
rej dalszy rozwéj rozbudowuje i rozwija zakres mozliwych ingerencji ze
strony odbiorcéw, czyniac z tej sfery dzieta jego podstawowy wymiar.
Powiedziatbym, ze za sprawa tego typu dziet sztuka kinetyczna o cha-
rakterze autonomicznym przeobraza sie¢ w kinetyczna sztuke partycy-
pacyjna.

Partycypacyjna sztuka kinetyczna, szczegdlnie
wazna, jak juz wspominatem, dla historii ksztaltowania sie sztuki in-
teraktywnej, gdyz angazujaca w istotnym stopniu odbiorcéw w proces
stanowienia dzieta, posiada swoje znakomite przyktady przede wszyst-
kim w tworczosci Roya Ascotta oraz artystéw wyrastajacych z brazylij-
skiego nurtu neokonkretystéw: Lygii Clark oraz Hélia Oiticici. Jednak
najwczesniejsze ze znanych mi dziet, w ktérym mozna dostrzec wiasci-
wosci charakterystyczne dla partycypacyjnej odmiany sztuki kinetycz-
nej, stworzyt jeszcze wczesniej, bo w 1944 roku w Argentynie Gyula
Kosice. Jego drewniana rzezba Roji nie miala skonczonej, ostatecznej
formy. Zostata wyposazona w przeguby pozwalajace publicznoéci swo-
bodnie przeksztatcaé jej strukture (warto jednak przy tym pamietal, ze
w latach 20. ubieglego stulecia Alexander Calder projektowat podobnie
pomyslane zabawki dla dzieci, co poprowadzilo go nastgpnie w stro-
ne¢ idei mobila — rzezby ruchomej). Gyula Kosice byt cztonkiem dzia-
tajacego w latach 40. i 50. w Buenos Aires ugrupowania artystyczne-
go Movimento Madi, w sktad ktérego wchodzili takze artysci tworzacy
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Roy Ascott, Field-Map
(change-painting), 1962.
71x152 x10 cm.
Celuloza, szklo,
drewno, sukno
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transformowalne dzieta malarskie, jak Diyi Laaf, Arden Quin i San-
du Darié. Wszyscy oni stali na stanowisku, ze sztuka powinna zrezy-
gnowac¢ z utrwalonych, stabilnych form na rzecz otwartych konstruk-
¢ji angazujacych odbiorcow w procesy transformacyjne. Eduardo Kac
dostrzega w ich pracach wczesne przyktady sztuki interaktywnej (Kac,
2005: 109-110).

Roy Ascott natomiast rozpoczal w drugiej potowie lat 50. ubiegte-
go wieku serie bardzo szczegdlnych form malarskich. Malowat na przy-
ktad na przezroczystych ptytkach wykonanych z pleksiglasu i ulokowa-
nych jedna za drugg w rowkach wyztobionych w drewnianej konstrukgji
obramowujacej catos¢ od dotu i od géry [na przyktad: Change Painting,
1959; Field-Map (change painting), 1962; Change Painting, 1963]. Odbiorca
takiej pracy moze przesuwaé w rowkach poszczegélne plytki, naktada-
jac jakby na siebie formy namalowane na kazdej z nich i tworzac w ten
sposéb odmienne za kazdym razem struktury wizualne (il. 16). Inne-
go rodzaju transformacji poddaje si¢ praca malowana na drewnie (Shift,
1963), cho¢ takze i w tym wypadku przesuwanie ruchomych fragmen-
téw dzieta prowadzi do przeobrazen formy pracy, dynamizuje jej struk-
ture i nadaje status procesu raczej niz artefaktu. Dzielo staje si¢ swe-
go rodzaju wydarzeniem, angazujacym odbiorcéw i czyniacym z nich
kazdorazowo konieczny sktadnik tego wydarzenia (il. 17). Jak podkre-
§lat w swoim komentarzu z 1960 roku Roy Ascott: ,, Akt dokonywa-
nia zmiany staje si¢ zywotng czeécia caloSciowego doswiadczenia es-
tetycznego uczestnika” (Shanken, 2005: 29). Obecnos¢ Roya Ascotta
w kregu praktyk sztuki kinetycznej posiada z perspektywy podjetych tu
rozwazan bardzo szczegdlne znaczenie. Artysta ten bowiem stat si¢ na-
stepnie jedna z najwazniejszych postaci w dziejach sztuki interaktyw-
nej, odgrywajac bardzo istotng role zaréwno w sferze samych praktyk
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artystycznych, jak i w dziedzinie refleksji teoretycznej nad interaktyw-
noécia oraz konsekwencjami jej rozwoju dla instytucji sztuki i prze-
obrazen kultury.

Lygia Clark z kolei wkracza w krag partycypacyjnej sztuki kinetycz-
nej za sprawa wspominanego juz wczesniej cyklu prac Bichos (Zwie-
rzgta). Clark, podobnie jak Ascott, dociera do sztuki kinetycznej po-
przez malarstwo, ktére jednak przeksztatca po drodze w rzezbe. Obie
te dziedziny sztuki pozostaja w tym okresie jej twérczosci wspoétobec-
ne i powigzane na poziomie podejmowanych zagadnien. Clark rozwa-
za bowiem, na przyktad wtasnie w cyklu Bichos, jak ujmuje to Paulo
Herkenhoff, problematyke ptaszczyzny bez obrazu (Herkenhoft, 2009),
uwidaczniajac w ten sposéb trwatos¢ wewnetrznych powigzan w ob-
rebie $§wiata sztuki. Bichos w nowatorski sposob laczg autonomie ar-
tefaktu z otwarciem na dzialania odbiorcy, ktére przeobraza obiekt
w wydarzenie. Kazda z prac cyklu zbudowana jest z kilku elementéw
potaczonych zawiasami, ktére pozwalaja odbiorcom nadawa¢ obiektom
rozne, za kazdym razem tymczasowe, formy (il. 18). Otwarcie to stwa-
rza zarazem plaszczyzne komunikacji pomiedzy dzietem a jego odbior-
ca, komunikacji, ktéra, zdaniem Clark, przywraca poszukiwang przez
nia utracona jedno$¢é $wiata.

Zrealizowana w 1963 roku praca Caminhando (Podgzajqc) jest dalszym
krokiem Lygii Clark w kierunku odprzedmiotowionego do$wiadczenia
sztuki. Artystka proponuje tu dzialanie zamiast do$wiadczenia artefak-
tu (od obiektu do dziatania), w dodatku dziatanie to ani nie jest skupio-
ne na istniejacym obiekcie, ani tez do powstania takiego nie prowadzi.
Caminhando jest wladciwie scenariuszem zaprojektowanego dla widzéw
dziatania performance, uzupetnionym niezbednymi do jego wykonania
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Fragment wystawy
,Katarzyna Kobro/Lygia
Clark”, ms?, Muzeum
Sztuki w Lodzi,
21.11.2008 - 01. 03.
2009, kurator Jarostaw
Suchan. Na pierwszym
planie praca Lygii Clark,
Bichos [bez daty].

Fot. Piotr Tomczyk

rekwizytami. Odbiorca — uczestnik czy raczej wykonawca wydarzenia
— wycinajac nozyczkami utworzona z papieru wstege Moebiusa, nie
doswiadcza niczego innego poza samg ta czynnoscig i jej rownolegle
ksztaltujacy si¢ Swiadomoscia. I jest to doswiadczenie wyjatkowe, jed-
nostkowe i niepowtarzalne. ,Ekonomia symboliki Caminhando — pisze
Paulo Herkenhoff — nie wymaga kontemplacji, nie zaprasza widzéw ani
nie pozwala im na zawlaszczenie aktu. Wymaga inwestycji energii i od-
placa sie nieprzekazywalnym doswiadczeniem” (Herkenhoff, 2009: 6).
Jak okresla to z kolei sama Lygia Clark: ,Moment aktu jest nieodna-
wialny. Istnieje tylko w trakcie trwania: powtdérzenie go oznaczatoby
nadanie mu nowego znaczenia” (Herkenhoff, 2009: 6). Wytwarza si¢ tu
bardzo interesujaca korelacja miedzy postulowanym przez Lygie Clark
do$wiadczeniem jej prac a modelowym dos$wiadczeniem sztuki interak-
tywnej. O do$wiadczeniu interaktywnym takze mozemy bowiem po-
wiedzie¢, ze trwa jedynie wtedy, kiedy odbywa sie proces interakgji,
a kazde nastgpne zaktywizowanie bazy danych czy hipertekstu stano-
wigcego fundament interaktywnego dzieta (czyli préba ponownego do-
$wiadczenia tej samej pracy), nawet przez tego samego odbiorce-inte-
raktora, powotuje do istnienia nowe dzieto (Kluszczynski, 1999: 33).
Zestawienie tych dwdch obserwacji méwi, jak sadze, bardzo wiele o re-
lacjach pomiedzy koncepcja wydarzenia artystycznego w ujeciu Clark
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a do$wiadczeniem interaktywnego dzieta sztuki, jak réwniez o zwiaz-
kach partycypacyjnej sztuki kinetycznej ze sztuka interaktywna.

Tuz za Caminhando w tworczodci Lygii Clark podaza kolejne dzie-
o partycypacyjne — zrealizowane w roku 1964 Obra mole (Migkkie dzie-
t0). Obra mole jest swoistg synteza obu wczesniejszych dziet tej artystki
(Bichos 1 Caminhando). Z pierwszym taczy je ograniczona przedmioto-
wo$¢, z drugim — zanegowanie jej znaczenia. Zamiast metalowych pta-
skich plytek, poruszajacych sie na taczacych je zawiasach, zmieniaja-
cych w efekcie tych ruchéw wzajemne relacje oraz tworzacych coraz
to nowe struktury catosci (Bichos), artystka stosuje tu w zamian pta-
ty gumy, ktére nie zachowujg nadawanych im przez odbiorcéw ksztat-
téw, niezmiennie powracajac po zakonczeniu kazdego dziatania do po-
staci poczatkowej, bezksztaltnej i pozbawionej znaczenia materii. Clark
rozszerza w ten sposéb w nieskonczonos¢ spektrum mozliwych do wy-
kreowania przez uczestnikéw form, a zarazem pozbawia te formy trwa-
tosci, nie pozwala im ,,zapamieta¢” swych chwilowych ksztattow. W re-
zultacie raz jeszcze liczy si¢ tu jedynie wydarzenie, wykonywany przez
odbiorcow performance’u, a nie przedmiotowy artefakt.

I wreszcie cykl Objetos relacionais (Obiekty relacyjne) — ktdre Clark rea-
lizuje juz w latach 70. — przedmioty o trwatych co prawda formach, ale
ktére z zatozenia nie posiadaja wlasnych, znaczacych cech, lecz jedynie
te, ktére nadaja im w danym momencie ich uzytkownicy. Moga one by¢
réwniez uzywane do celéw terapeutycznych, co jeszcze wyrazniej pod-
kresla ich komunikacyjny, wydarzeniowy, a nie artefaktowy charakter.
Prace te, podobnie jak poprzednio omawiane dzieta Lygii Clark, charak-
teryzuje partycypacyjny charakter, performatywnos$¢ potaczona z reduk-
Cja autonomicznego znaczenia przedmiotu.

Cykl Obiekty relacyjne zostal zapowiedziany przez prace Dialogo: oku-
los z 1968 roku, specyficznie skonstruowane i potgczone ze soba dwie
pary okularéw pozwalajace dwojgu uzytkownikom spogladaé sobie
wzajemnie w oczy. Praca ta znaczaco (i ciekawie z perspektywy sztuki
interaktywnej) zmienia funkcje dzieta sztuki wizualnej — zamiast ,,spoj-
rzenia na nie” proponowata ,,spojrzenie przez nie”, zamiast przedmio-
tu do ogladania — instrument widzenia.

Podobnymi $ciezkami podazata tez w owym czasie twérczo$¢ Hélia
Oiticici, artysty tworzacego obiekty o partycypacyjnym charakterze,
siggajacego takze w swych projektach po wstege Moebiusa, na przyktad
w Parangolés (od 1964) i w Didlogo de mdos (Dialog rgk, 1966), podkresla-
jacego komunikacyjny wymiar tworzonych dziet i gloszacego koniec ery
przedmiotu (zob. Cotter, Douglas, 2000: 285).
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Christa Sommerer,
Laurent Mignonneau,
Interactive Plant Growing,
1992. Instalacja
interaktywna
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Z perspektywy dziejéw sztuki interaktywnej warto zwrdci¢ uwage
na jeszcze jeden aspekt sztuki kinetycznej, ujawniajacy sie szczegdlnie
wyraznie w pracach Takisa. Jego dzieta, na przyktad sktadajace sie na
cykle Télésculpture (Telerzezby) i Télépeinture (Telemalarstwo), jak réwniez
Telemagnetic Installation (Instalacja telemagnetyczna) z 1960 roku, wykorzy-
stuja pola magnetyczne i elektromagnetyczne, aby utworzy¢ sieci po-
wigzanych ze soba i w swoisty sposéb skomunikowanych obiektéw ,,za-
wieszonych” w przestrzeni oddziatywania wspomnianych pél (Prévost,
1991). Zapowiadaja one w pewnym wymiarze odmiane sztuki interak-
tywnej, dobrze reprezentowang przez realizowane w latach 90. minio-
nego wieku niektdre prace Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau,
na przyktad Interactive Plant Growing (1992) czy tez dzieto Ulrike Gabriel
Terrain 01 (1993), tworzace przestrzenie interakcji podl elektrycznych
wytwarzanych przez organizmy ludzkie i skomunikowane z nimi formy
rzeczywistego badZ sztucznego zycia (ro$liny, roboty etc.). Instalacje
Sommerer/Mignonneau (il. 19) i Gabriel przeksztalcajg czy tez moze
raczej rozszerzaja wewnatrzsystemows komunikacje charakteryzujaca
dzieta Takisa, wiaczajac w sfere dialogu podmioty ludzkie, przeobra-
zajac odbiorcéw w uczestnikéw badz aktywne sktadniki dzieta. Prace
Takisa, z jednej strony, oraz Sommerer/Mignonneau i Gabriel z dru-
giej, potaczyl wiec ze soba proces, ktéry wystapit juz na obszarze samej
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sztuki kinetycznej, proces przeistaczajacy kinetyczng sztuke autono-
micznych dziet-artefaktéw w sztuke partycypacyjnych dziet-wydarzen.

W inny sposéb prace Takisa koresponduja z pézniejszymi instalacja-
mi interaktywnymi Marka Hansena i Bena Rubina Listening Post (2001),
If/Then Kena Feingolda z tego samego roku (il. 20), Steve’a Heimbec-
kera POD (Wind Array Cascade Machine) (2004), Paula De Marinisa Mes-
senger (1998, przeksztatcona w 2005), czy tez wspominana juz przy in-
nej okazji praca Davida Rokeby’ego n-Cha(n)t. Wszystkie te instalacje,
podobnie jak dzieta Takisa, charakteryzuja sie wewnetrzna komunika-
cja, interakcjg rozgrywajacg sie w obrebie systemowej struktury dzie-
fa. Traktuja one aktywno$¢ ludzkich uczestnikéw jedynie jako Zrédio im-
pulséw uruchamiajacych wlasciwe im wewnetrzne procesy badz wrecz
catkowicie z nich rezygnujac, jak w wypadku If/Then Feingolda i POD
(Wind Array Cascade Machine) Heimbeckera. Wszystkie one korespondu-
ja z kinetycznymi pracami Takisa, gdyz przy calej swej dynamice piele-
gnuja jednocze$nie swéj autonomiczny charakter (przywotane wyzej in-
teraktywne dzieta blizej charakteryzuje w pigtym rozdziale tej ksiazki).
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Derrick de Kerckhove okres$lat zjawiska tego rodzaju przy pomocy ka-
tegorii autonomacji, piszac: ,,Gdy technologia przestaje zajmowac sie
rozszerzaniem mozliwo$ci organizmu i rozpoczyna autonomiczny byt,
przechodzi do trybu, ktéry mozemy okreéli¢ mianem autonomacji, kté-
ry oznacza polaczenie »automatyzacji« i «autonomii«” (de Kerckhove,
2001: 66).

Refleksja nad sztuka kinetyczna, zaréwno nad jej nurtem autono-
micznym, jak i tym bardziej nad partycypacyjnym, uwidacznia wiele jej
zwigzkéw z tworczoscia interaktywna. Destabilizacja struktury dziela,
rozwijajaca artefakt w wydarzenie artystyczne (a w skrajnych wypad-
kach, na przyktad w twoérczosci Lygii Clark, wrecz catkowite zniesienie
artefaktu, zastepowanego przez indywidualne, partykularne do$wiad-
czenie partycypacji, ktére sprowadza materialnoé¢ przedmiotu do ran-
gi jedynie rekwizytu wykorzystywanego w podejmowanym dziataniu),
oraz zwiazanie przebiegu tego wydarzenia ze spontanicznymi decyzja-
mi i dziataniami odbiorcéw przeistaczajacych sie w ramach tych proce-
s6w w ich uczestnikéw i protagonistéw zarazem, bardzo zbliza sztuke
kinetyczng do interaktywne;j.

Sposrdéd wszystkich strategii sztuki interaktywnej, jakie wyodreb-
niam (w proponowanej przeze mnie typologii wystepuje strategia in-
strumentu, gry, archiwum, labiryntu, kiacza, systemu, sieci i spektaklu
— pisze o nich w piagtym rozdziale tej ksigzki), zwigzki ze sztuka kine-
tyczna, a Scidlej mowiac jej nurtem partycypacyjnym, dotycza w szcze-
golnym stopniu interaktywnych dziel realizujacych strategie instru-
mentu, zorganizowanych przede wszystkim wokoét interfejsu. Wiasnie
problematyka interfejsu bowiem, skadingd podstawowa dla rozwazan
nad sztuka interaktywng jako taka, pozwala si¢ odnie$¢ w znacznym
stopniu i w interesujacym poznawczo zakresie do sztuki kinetycznej.
W ograniczonym stopniu partycypacyjny nurt sztuki kinetycznej wyka-
zuje roOwniez zwigzki ze strategia gry. Takze interaktywne strategie sy-
stemu oraz spektaklu pozostaja w pewnych relacjach z twérczoscia ki-
netyczng, tym razem szczegolnie z jej nurtem autonomicznym.

Zwiazki sztuki kinetycznej z interaktywna okazujg si¢ wiec rozbu-
dowane, réznorodne i — w pewnych aspektach — bardzo bliskie. Niekto-
re przejawy kinetycznej tworczosci wyrastaly z programéw artystycz-
nych wyraznie i $cisle korespondujacych z postawami twoércéw sztuki
interaktywnej. Czy zjawiska te potraktujemy jako wczesne przyktady
sztuki interaktywnej czy tez jedynie jako jej zapowiedzi lub prehistorie,
zalezy juz wylacznie od przyjmowanej kazdorazowo postawy badaw-
czej, akceptowanych definicji i aksjomatéw.

www.waip.com.pl



77 SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE

0d dziatania (artysty)
do partycypacji (odbiorcy)

Nie inaczej rzecz si¢ ma w wypadku drugiego Zrédtowego obszaru twor-
czo$ci interaktywnej — sztuki dziatania. Takze bowiem i poérdd zjawisk
artystycznych nalezacych do tego kregu, podobnie jak to wykazatem
w odniesieniu do sztuki kinetycznej, mozemy odnalez¢ takie dzieta,
ktére dajg sie bez trudnoéci przypisa¢ do obszaru sztuki interaktyw-
nej. Kategorie sztuka dziatania traktuje tu jako nazwe zbiorczg ogarnia-
jacg krag zréznicowanych zjawisk artystycznych, w ktérych produkcja
artefaktu jest zastepowana przez réznego rodzaju aktywnosci, odbywa-
jace sie w (bez)posredniej obecnosci publicznosci i niekiedy przy jej ak-
tywnym udziale. W obrebie sztuki dziatania miesci sie performance art,
happening, oraz inne typy praktyk artystycznych o analogicznym perfor-
matywnym charakterze, zaréwno te majace charakter ogélny, jak sztu-
ka ciata, wydarzenie (event) czy akcja artystyczna, wystepujace w wielu
réznych $rodowiskach, wypelniane rozmaitymi intencjami i pojawiaja-
ce sie w twodrczoéci artystdw o bardzo zréznicowanej proweniengji, jak
tez i konkretne, historyczne tendencje i ugrupowania artystyczne, kto-
re ksztattowaly swoja aktywnos$¢ w sposéb, ktéry lokowat je w dome-
nie sztuki dziatania, takie jak grupa Gutai, akcjoniéci wiedenscy, czy tez
Fluxus.

Prekursorski wobec omawianej tu tendencji charakter posiadaty licz-
ne akgje artystyczne podejmowane przez futurystéw wtoskich i rosyj-
skich, bardzo czesto rozgrywajace sie w Srodowiskach publicznych, jak
réwniez dziatania dadaistéw, przejawiajace si¢ miedzy innymi w progra-
mie Cabaret Voltaire w Zurichu, czy tez przedsiewziecia konstruktywi-
stéw rosyjskich realizowane w przestrzeniach miejskich (Kluszczynski,
1997b). Natomiast za pierwsze dzieto bezposrednio juz zapowiadaja-
ce omawiany tu neoawangardowy nurt sztuki dziatania mozna prawdo-
podobnie uzna¢ utwor Johna Cage’a 4’33”, wykonany po raz pierwszy
w sierpniu 1952 roku w Woodstock, w stanie Nowy Jork, przez Davida
Tudora. To legendarne dzieto Cage’a, wraz z wieloma innymi jego pra-
cami, oraz towarzyszacymi im koncepcjami, ugruntowato pozycje tego
artysty jako jednego z najwazniejszych protagonistow sztuki dziatania.
Wydarzenia tego typu byly jednak wéwczas jeszcze raczej odosobnione,
tak wiec powinni$my potraktowaé 4°33”” jedynie jako bliskg zapowiedz
wiasnie, jako symptom ksztattowania si¢ nowej postawy w sztuce. Do-
piero koniec lat 50. przynidst serie projektéw artystycznych, w ktérych,

www.waip.com.pl



SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE 78

z dzisiejszej perspektywy, mozemy zobaczy¢ rzeczywisty poczatek sztu-
ki dziatania, z jednej strony ze wzgledu na ich ilo$¢, z drugiej nato-
miast, gdyz uzyskaty one bezposrednig kontynuacje w nastepnej deka-
dzie, kontynuacje trwajaca nieprzerwanie po dzien dzisiejszy. Wtedy
wlasnie uksztaltowat sie happening. Za inicjatora tego nurtu sztuki dzia-
tania uznawany jest Allan Kaprow (Meyer-Hermann, Perchuk, Rosen-
thal, 2008). Pojecie happeningu zaproponowat on w roku 1958 w eseju
po$wieconym malarstwu Jacksona Pollocka. Swdj pierwszy happening
zrealizowal w tym samym 1958 roku (Frieling et al, 2008: 89, 102), lecz
do historii — jako inicjujacy ten nurt sztuki dziatania — przeszedt jego
projekt 18 Happenings in 6 Parts (18 happeningéw w 6 czeSciach) przed-
stawiony w nowojorskiej Reuben Gallery w roku 1959. W kolejnych la-
tach do grona tworcoéw happeningéw dotaczali liczni kolejni artysci: Geo-
rge Brecht, Jim Dine, Al Hansen, Dick Higgins, Claes Oldenburg, Larry
Poons (niemal wszyscy oni, wliczajac Kaprowa, spotkali sie wczeéniej
ze sobg na zajeciach prowadzonych przez Johna Cage’a w nowojorskiej
New School for Social Research w latach 1958-1959, co z kolei raz jesz-
cze zwraca uwage na niezwykle istotng role, jaka w procesie wytania-
nia sie sztuki dziatania odegrat wtasnie John Cage). W Europie podob-
nego typu wydarzenia organizowali w tym czasie réwniez tacy artysci,
jak Giinter Brus, Otto Muehl, Hermann Nitsch i Rudolf Schwarzkogler,
Yves Klein, Piero Manzoni oraz Wolf Vostell, w Japonii natomiast zbli-
zone dziatania podejmowali artysci zrzeszeni w awangardowych gru-
pach Gutai oraz Ongaku.

Na poczatku lat 60. obok happeningu pojawit sie kolejny nurt sztu-
ki dziatania i nowe pojecie — performance art. To nowe pojecie jednak od-
wotywato sie w gruncie rzeczy do dziatan artystycznych o charakterze
bardzo zblizonym do tych zjawisk, ktére okreslano dotad mianem hap-
peningéw, wydarzen czy tez akcji. Biorac pod uwage sposoby uzywania
tych kategorii, poswiadczone zaréwno w publikacjach z tego okresu,
jak i w pdzniejszych opracowaniach, mozna wrecz przyjaé, ze wszyst-
kie one majg w zasadzie status synonimdéw (pojecie body art, posiadajac
osobny, wyspecjalizowany zakres znaczeniowy, tez w istocie potwierdza
- przypisanym mu specyficznym zakresem — synonimiczny status pozo-
stalych przywotanych kategorii, gdyz swoje odniesienia ma w zasadzie
ulokowane wylacznie w kregach przynaleznych zarazem do sztuki per-
formance’u, happeningu badz akcjonizmu, bedac w ten sposéb odmiang
ich wszystkich). Allan Kaprow, na przyktad, wyjasniat swoj wybdr na-
zZwy happening tym jedynie, ze w jego odczuciu miata ona bardziej neu-
tralny charakter niz kategorie performance’u czy wydarzenia (Frieling
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et al, 2008: 89; Kirby, 1965: 47). O bliskosci (graniczacej z pomiesza-
niem znaczen) tych terminéw $wiadczy tez, na przyklad, przypisywanie
przez Marvina Carlsona klasycznych happeningéw do sfery performance’u
(Carlson, 2007: 158) i wyrazane przez niego przekonanie, ze w la-
tach 70. XX wieku sztuka performance’u wchloneta ostatecznie zjawiska,
ktére wezesniej byly okreslane za pomocg innych kategorii w zasadzie
tylko z powodu niecheci artystow do kojarzenia ich twérczosci ze sfe-
rg teatru (Carlson, 2007: 162-163). Kiedy poréwnuje sie rézne analizy
i klasyfikacje wystapien artystycznych zaliczanych do sfery sztuki dzia-
tania, bardzo szybko mozna tez zauwazy¢, ze te same zjawiska przypi-
sywane sg do réznych kategorii, raz sa w opisach performance’em, innym
razem okazujg si¢ happeningiem badZ wydarzeniem. Granice, ktérych nie
udaje sie¢ klarownie wytyczy¢ na ptaszczyZnie pojeé, nie wystepuja wiec
réwniez badz sa tak samo niewyrazne w $wiecie fenomendéw denoto-
wanych przez te kategorie. Rozpatrujac bardziej wnikliwie poszczegdl-
ne pojecia nalezace do tej grupy oraz zwiazane z nimi dziela, mozemy
wprawdzie probowaé wydoby¢ réznice wystepujace migedzy poszczegdl-
nymi kategoriami, zwracajac na przyktad uwage na fakt, ze happening
jest dzietem realizowanym przez wiele 0oséb, podczas gdy dzieto sztu-
ki performance jest bardzo czesto wykonywane przez pojedynczego arty-
ste. Dystynkgcja ta nie wydaje sie jednak bardzo istotna. Performance art,
obok swej formy jednoosobowej, wystepuje bowiem tez jako dziatanie
dwojki artystow, a nawet pojawia si¢ niekiedy w postaci dziatania ze-
spotowego. Ponadto, réznicowanie tego typu (to znaczy, ze wzgledu na
ilo$¢ wystepujacych czy uczestniczgcych osob) nie dotyczy juz w zad-
nym stopniu innych pojec z tej dziedziny: akgji, dziatania czy wyda-
rzenia, ktére w ogdle nie okreélajg liczby uczestnikéw. Bardziej istot-
na wydaje sie mozliwo$¢ réznicowania poszczegdlnych nurtéw sztuki
dziatania ze wzgledu na poziom indywidualizacji czy tez skale intym-
nosci podejmowanych probleméw. Performance art, wystepujacy bardzo
czesto jako forma spotkania indywidualnosci artysty z indywidualno-
Scig odbiorcy, jako interferencyjne natozenie si¢ ich sfer prywatnosci,
wydaje si¢ pod tym wzgledem przeciwstawia¢ rytualistycznym skion-
no$ciom akcjonistéw czy narracyjnym mozliwo$ciom happeningéw. Kie-
dy jednak wezmiemy pod uwage obiektywizujace performance’y Gilberta
i George’a czy podobne wspdtczesne dziatania Cezarego Bodzianow-
skiego, albo tez polityczne performance’y grupy Sedzia Gtéwny (Aleksan-
dra Kubiak i Karolina Wiktor), z jednej strony, a na przyktad doglebnie
intymne happeningowe dziatania japonskiej grupy Dumb Type z dru-
giej, to mozliwo$¢ przypisania poszczegdlnym nurtom sztuki dziatania
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tego rodzaju réznicujacych kwalifikacji przestaje obiecywaé szczegdlnie
warto$ciowe rezultaty. Dajace sie wyodrebni¢ réznice miedzy poszcze-
gblnymi nurtami sztuki dziatania okazuja sie wiec ostatecznie raczej
ograniczone (dotyczg zwykle niektérych jedynie aspektéw badz tylko
niektérych sposrdd ich licznych odmian) i pozbawione w zasadzie moz-
liwosci rzeczywistego, wyraznego odréznienia od siebie analizowanych
kategorii oraz ich desygnatéw.

Podzial, jaki mozna natomiast przeprowadzi¢ w obrebie zjawisk okre-
Slanych przy uzyciu wszystkich tych kategorii, a wiec transkategorialny
i transrodzajowy, bardzo skadingd istotny z perspektywy roli i znacze-
nia sztuki dziatania w procesie ksztaltowania sie sztuki interaktywnej,
dotyczy zakresu aktywnosci przewidywanej i dopuszczalnej dla ich pu-
blicznosci. Z jednej strony mamy tam bowiem prace, ktére zakladaja,
jak happeningi Allana Kaprowa Words (1962) czy tez Push and Pull: A Fur-
niture Comedy for Hans Hofmann (1963), albo performance’y Yoko Ono Cut
Piece (1964) i Valie Export TAPP- und TASTKINO (1968), aktywny udziat
odbiorcéw, stajacych si¢ w ten sposéb uczestnikami i zarazem wyko-
nawcami wydarzenia. Z drugiej strony natomiast odnajdujemy w sztu-
ce tego okresu liczne prace nalezace do tych samych nurtéw sztuki dzia-
tania, w ktérych dla publicznoéci przewidziano jedynie tradycyjne role
obserwatoréw, jak to si¢ dziato na przyklad w wystapieniach grupy ak-
cjonistéw wiedenskich czy w performance’ach Meredith Monk badz Yvon-
ne Rainer. Al Hansen, dostrzegajac w potowie lat 60. w happeningu for-
me sztuki pozostajaca ciagle jeszcze w stadium ksztattowania i rozwoju,
podkreslal, ze ,,[w]brew powszechnemu przekonaniu, wiekszo$¢ happe-
ningéw jest dobrze zorganizowana pod wzgledem formalnym, bardzo sta-
rannie przygotowana i prze¢wiczona oraz w ogdle nie przewiduje udzia-
tu publicznoéci” (Hansen, 1965: 7). Takie formy happeningu sa w jego
przekonaniu bliskie teatrowi (od ktérego usitowat oddala¢ happening Ka-
prow), aczkolwiek nawet w tym ksztalcie happening, zdaniem Hansena,
zdecydowanie dystansuje sie wobec tradycyjnego teatru za sprawa swej
konstrukgji kolazowej. Wszystkie takie dzieta, pomimo wywotywanego
przez nie skrajnego niekiedy zaangazowania sfery emocjonalnej i wraz-
liwosci publicznoéci (co mozemy na przyktad dostrzec w wypadku nie-
gdysiejszych akcji grupy wiedenskiej czy wspotczesnych performance’éw
Franka B.), nalezy zaliczy¢ do nurtu autonomicznych dziatan artystycz-
nych, nieuzalezniajacych si¢ w najmniejszym nawet stopniu od ewentu-
alnie podejmowanych czynnosci odbiorcow.

Przeglad dokonan ze sfery sztuki dziatania méwi nam jednak, ze te
jej formy, ktére czynia z odbiorcdéw aktywnych uczestnikow wydarzenia,
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nie tylko sa znaczaco liczne (cho¢ trudno méwic o ich pod tym wzgle-
dem dominacji), ale réwniez nalezg do szczegdlnie waznych osiagnieé
artystycznych z tego zakresu, wyréznionych w narracjach historycznych
i czgsto przywotywanych w funkcji najbardziej warto$ciowych przykta-
déw tej dziedziny sztuki. W twérczosci tak waznych dla rozwoju tej dys-
cypliny sztuki artystéw, jak na przyktad Vito Acconci, Marina Abramo-
vi¢ (takze w duecie z Ulayem), Joseph Beuys, Valie Export, Wolf Vostell,
jak réwniez w dziatalno$ci artystéw z grupy Fluxus, mozemy odnalez¢é
bardzo wiele przyktadéw prac, w ktérych odbiorcy stawali sie waznymi
partnerami dla artystéow, dopelniajac, rozwijajac, czy tez nadajac swo-
imi akcjami ich dzietom ostateczny sens. Ten nurt sztuki dziatania sta-
nowi wtasnie kolejny (obok kinetycznej sztuki partycypacyjnej) obszar
zrédtowy dla rozwoju twérczosci interaktywnej. Na obszarze tym, cha-
rakterystyczna dla catoéciowo pojmowanej sztuki dziatania, demate-
rializacja sztuki, rezygnacja z produkcji artefaktéw i zastepowanie ich
réznego rodzaju wydarzeniami, sytuacjami czy tez czynno$ciami wyko-
nywanymi przez artyste, napotyka i taczy sie z tendencja, w ramach kté-
rej publiczno$¢ sztuki zostaje wlaczona w procesy tworcze, uzyskujac
w ten sposob status wspdtautoréw powstajacych dziet-wydarzen. To-
warzyszy temu jednoczeénie proces kolektywizacji, uwspélnotowienia
proceséw tworczych, albowiem w przeciwienstwie do obiektéw z kre-
gu partycypacyjnej sztuki kinetycznej, ktére mogty by¢ ,,obstugiwane”
przez pojedynczych odbiorcdw, partycypacyjna sztuka dziatania byta za-
wsze wykonywana wspoélnie przez artystow i publiczno$¢ (najmniejszy
wystepujacy tu uktad to pojedynczy artysta i takiz odbiorca). Wtadnie
z polgczenia trzech wskazanych wtasciwos$ci: niematerialnoéci i wyda-
rzeniowo$ci dzieta, aktywno$ci tworczej odbiorcéw oraz kolektywizacji
proceséw wykonywania dzieta, uformowat sie partycypacyjny
nurt sztuki dziatania, az niego uksztaltowala sie nastep-
nie specyficzna, wyrastajaca z tradycji sztuki dzialania matryca twor-
czoéci interaktywnej. O ile bowiem partycypacyjna sztuka kinetyczna
stanowi bezpo$rednie zaplecze przede wszystkim dla interaktywnych
prac wykorzystujacych przedmiotowo uformowane interfejsy i dostep-
nych w zasadzie dla interakcji jednego tylko uzytkownika w danym cza-
sie, tak partycypacyjna sztuka dziatania prowadzi przede wszystkim do
rozwoju interaktywnych performance’éw wykonywanych przez publicz-
no$¢, przybierajacych czgsto postaé interaktywnych environments, w kté-
rych ruch i zachowania wielu uczestnikdéw, monitorowane przez kame-
ry badZ system sensordw, spelniajg funkcje uktadu wejscia interfejsu
i steruja wykonaniem dzieta-wydarzenia - za przyktad moze postuzyé
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21a.
Mirostaw Rogala, Lovers
Leap, 1995

21b.
Mirostaw Rogala, Lovers
Leap, 1995. Diagram

Lovers Leap (1995) Mirostawa Rogali (il. 21). Wiele pdzniejszych przy-
ktadéw sztuki interaktywnej, takze tych wykorzystujacych zaawanso-
wane technologie cyfrowe, ma swoje korzenie wlaénie w partycypa-
cyjnej sztuce dziatania, aczkolwiek nalezy tu tez doda¢, ze technologie

LOVERS LEAP

OVERS LEAP, 1995: An Interactive Installation by Miroslaw Rogal

finds Eve View Perspective by Ford Oxaal an
) Design Environment ¢ r
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owe w bardzo wielu wypadkach czynia catkowicie zbedng rzeczywistg
obecno$¢ artystéw we wspolnocie wykonawcow powotujacych w bez-
posrednim, zespotowym dziataniu dzieto do istnienia i kierujacych jego
rozwojem. Artysci sg tam bowiem wyreczani przez reprezentujace ich
w procesualnej strukturze wydarzenia oprogramowanie komputerowe,
sterujace zachowaniem publiczno$ci lub wyznaczajace — przy wsparciu
hardware’u i innych sktadnikéw dyspozytywu (pojecie to w odniesie-
niu do sztuki interaktywnej charakteryzuje w nastepnym rozdziale) -
ramy jej aktywnosci, albo tez sg zastepowani przez wykreowane przez
nich wirtualne postaci, ktére zamiast nich stajg sie partnerami aktyw-
nych odbiorcéw, biorac wraz z nimi udziat w aktywnoS$ciach stanowia-
cych dzieto-wydarzenie.

Autonomiczny nurt sztuki dziatania, mimo ze nie prowadzit bezpo-
$rednio w strone sztuki interaktywnej, wytonit jednak z siebie zjawiska,
ktére przeobrazajac sie w zgodzie z wlasng logika, takze dotarty w swym
rozwoju do kregu interaktywnej twoérczoséci (mozna zastanawial sie
przy tej okazji, w jakim stopniu wiasciwosci sztuki dziatania en globe
promowaly ten kierunek transformacji). Znakomity tego przyktad sta-
nowi twdrczo$¢ australijskiego artysty Stelarca. Pisze o niej wiecej w in-
nym miejscu (Kluszczynski, 2001), wiec tu chciatbym jedynie zwrocié
uwage na wybrane aspekty dziatan tego artysty, ktére egzemplifikuja
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22.

Stelarc, Spin Suspension,
Artspace, Nishinomiya,
1987. Performance. Fot.

Helmut Steinhauser
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i zarazem uwidaczniajg wspomniana indywidualna logike przeobra-
zen autonomicznej performance art w interaktywna forme sztuki.

Stelarc zainicjowat juz w latach 70. ubiegtego wieku kilka charakte-
rystycznych dla swej sztuki tendencji performatywnych. Wszystkie one
skupione byly w rézny sposéb na ciele, badaly jego ograniczenia i moz-
liwosci, studiowaly perspektywy jego rozwoju, potencjalnego wzmoc-
nienia, transformacji czy wreszcie porzucenia jako formy przestarzatej
i zbednej. W ramach takich dziatan Stelarc zaczat wykonywac, poczyna-
jac od roku 1970, akcje polegajace na wzmacnianiu réznych funkcji jego
ciata i eksterioryzacji efektow ich wystgpienia (amplifikacja dZzwieku
tworzonego przez obieg krwi w naczyniach krwiono$nych badz tworzo-
nego przez ruch czeéci ciala, zapiséw EEG czy EKG). W roku 1976 roz-
poczat serie performance’éw polegajacych na zawieszaniu swego ciata na
linkach z haczykami zaczepionymi w jego skérze (il. 22), uwydatniajac
w ten sposob nieokreélono$¢ granic ciata wyznaczanych wiasnie przez
powierzchnie skéry. Réwnolegle, w tym samym roku, podjat projekt
z Trzecig Reka — swoistg inteligentng proteza, dzieki ktdérej wykonywat
pdzniej rozmaite dziatania, manipulujac nig za pomocg funkcji wtasnego
ciata, a wiec adaptujac ja jako naturalny jego element (il. 23). Wszyst-
kie te performance’y problematyzowaly granice ciata, budujac rézne for-
my jego przekroczenia i tworzac perspektywe jego powiazania z bytami
wobec niego zewnetrznymi (il. 24). W potowie lat 90. Stelarc rozpo-
czal serie performance’éw, ktdére przetworzyly wczeéniej eksponowang
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AMPLIFIED BODY

. EEG (BRAINWAVES)

POSITION SENSOR (TILTING HEAD)

NASAL THERMISTOR

. ECG (HEARTBEAT)

EMG (FLEXOR MUSCLE)

. CONTACT MICROPHONE (HAND MOTORS)

PLETHYSMOGRAM (FINGER PULSE)

KINETIC ANGLE TRANSDUCER

. POSITION SENSOR (BENDING LEG)

. EMG (VASTUS MEDIALIS MUSCLE)

. ULTRASOUND TRANSDUCER
(RADIAL ARTERY BLOODFLOW)

12. POSITION SENSOR (LIFTING ARM)

INVOLUNTARY BODY
. STIMULATION RHS BICEPS
. STIMULATION LHS DELTOIDS
. STIMULATION LHS BICEPS
. STIMULATION LHS FLEXORS
. STIMULATION LHS HAMSTRINGS
. STIMULATION LHS CALVES

THIRD HAND
A. GRASP/PINCH (CLOSE)
B. RELEASE (OPEN)
C. WRIST ROTATION (CW)
D. WRIST ROTATION (CCW)
E. TACTILE FEEDBACK

ltomNposruN

-

STELARC

INVOLUNTARY BODY / THIRD HAND

potencjalno$¢ wykroczenia poza cialo w rzeczywisto$¢ immersji w in-  23.

teraktywne sieci, w ktérych indywidualne ciato okazywato sie jedynie 7;‘13‘}‘;,”2:1")ilgl”g:]‘]ﬁ?f‘
jednostkowym weztem. W 1995 roku skonstruowat interfejs ekranowy — Melbourne, 1993
pozwalajgcy widzom zdalnie manipulowad jego ciatem i rozpoczat cykl

performance’é6w Ping Body (il. 25), stwarzajacych publiczno$ci mozliwo$¢

aktywowania poprzez internet zachowan jego ciala. W performance’ach

taczacych projekt Trzeciej Reki z projektem zakladajacym mozliwosci
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Stelarc, Evolution,
Maki Gallery, Tokio,
1982. Performance.
Fot. Keisuke Oki

zewnetrznego wplywania na jego cialo Stelarc osiaga paradoksalny
efekt, w ramach ktdérego czynnosci jego naturalnych cztonkéw stymu-
lowanych telematycznie odbywajg sie poza kontrola jego $wiadomo-
Sci, zarzadzane telematycznie przez odbiorcow-internautdéw, podczas
gdy dziatania wykonywane przez podtaczong do jego ciata proteze za-
chodza pod jego catkowitg kontrola. Granice pomiedzy wewnetrznoscia
i naturalno$cia ciata a zewnetrznoscig i technologicznoscig protezy ule-
gajag w ten sposob catkowitemu zatarciu. Zarazem, poprzez wlaczenie
odbiorcéw w proces ksztaltowania swoich zachowan, Stelarc wprowa-
dzat swoje dziatania performatywne w orbite sztuki interaktywnej (il.
26). Jak sam wyjasniat w komentarzach do swoich dziatan, ksztattowat
w ten sposéb wizje cyborga nie w postaci pojedynczej istoty zespalaja-
cej w sobie organiczne elementy biologiczne i sktadniki cybernetycz-
ne, lecz ujeta w forme sieci taczacej w interaktywnym porzadku wiele
jednostek powigzanych w swych dziataniach przez tacza informatycz-
ne i tworzacych w ten sposéb globalny, otwarty system cyborgiczny. Ta
transformacja autonomicznego ciata (i autonomicznego performance’u)
w cialo usieciowione (i performance interaktywny) odbywata sie w kon-
tekscie teorii uznajacych w $lad za Marshallem McLuhanem nowo me-
dialne systemy komunikacyjne za ekstensje ludzkiego systemu nerwo-
wego, za jego przedtuzenie w globalnym $wiecie wielowymiarowych
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PING BODY

AN INTERNET ACTUATED &
UPLOADED PERFORMANCE

INVOLUNTARY BODY / THIRD HAND
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stelarc @peg.apc.org
http://www.merlin.com.au/stelarc

25.

Stelarc, Ping Body:

An Internet Actuated
Performance, Digital
Aesthetics, Artspace,
Sydney, 10 kwietnia
1996. Diagram Stelarc
i Merlin

26.

Stelarc, Split Body:
Voltage In/Voltage Out,
Galeria Kapelica,
Lublana, Stowenia,
12 czerwca 1996.
Performance. Fot. Igor
Andjelic
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interakcji zapoSredniczanych przez cyfrowe technologie informacyjno-
-komunikacyjne.

Nie zajatem sie dotad blizej zagadnieniem relacji pomiedzy artystg czy
artystami a publicznoscia, wspétpracujacymi ze sobg w obrebie wyko-
nywanego dzialania artystycznego. Relacje te sa oczywiscie kazdora-
zowo wyznaczane przez koncepcje realizowanego dziela-wydarzenia.
Pomimo stwierdzonej wczeéniej ptynnosci, nieokre$lonoéci granic po-
miedzy zakresami poszczegdlnych nurtdéw sztuki dziatania mozna jed-
nak podja¢ probe wyrdznienia w nich dwéch typdw koncepcji ksztal-
towania wydarzenia artystycznego i znalez¢ przy tej okazji sposéb na
zréznicowanie niektérych przynajmniej nurtéw w obrebie tej odmiany
sztuki. Zabieg taki nie moze by¢ przeprowadzony w obrebie wszystkich
zjawisk z kregu sztuki dziatania, lecz jedynie posrdd tych dziatan arty-
stycznych, ktére zakladajg aktywny udzial publicznos$ci w swym prze-
biegu, a wiec tych, ktére naleza do wyodrebnionej wyzej partycypacyjnej
odmiany sztuki dziatania. Podziat ten bowiem wyodrebnia i przeciwsta-
wia sobie wydarzenia artystyczne wilasnie ze wzgledu na sposéb usy-
tuowania w nich artysty (badz artystéw) wobec uczestniczacej w tych
wydarzeniach publicznoséci, co oznacza zarazem przeciwstawienie okre-
Slonych przez 6w sposéb usytuowania regut uczestnictwa w dziele-wy-
darzeniu. Zapowiedziana mozliwosé¢ zréznicowania niektérych nurtéw
sztuki dziatania dotyczy bezposrednio happeningu i performance art (ale
wylacznie, jak juz zaznaczylem, w ich odmianie partycypacyjnej), gdyz
przeciwstawiane teraz strategie uczestnictwa mozna zarazem potrakto-
wa¢ jako wyroézniki tych dwéch nurtéw sztuki dziatania, a tym samym
jako ich deskryptywne wtasciwosci.

Al Hansen, w przywotywanej juz wcze$niej ksiazce, proponuje naste-
pujace rozumienie pojecia happening (zwracajac réwniez przy tym uwage
na jego podobienstwo z ekspresjonizmem abstrakcyjnym w malarstwie,
czyli na odrzucenie przez niego funkcji przedstawiajacej): ,,Happening
jest kolazem sytuacji i wydarzen zachodzacych w okredlonym czasie
i przestrzeni” (Hansen, 1965: 24). Akceptujac taka definicje happeningu
(a sadze, ze catkowicie zastuguje ona na przyjecie, przy czym akcepta-
¢ja ta nie musi wyklucza¢ jej przydatnosci przy okre$laniu innych takze
nurtéw sztuki dziatania), nieuchronnie przyjmujemy zarazem determi-
nowany przez nig ogdlny zarys koncepcji, na mocy ktérej publicznoé¢
uczestniczy w przebiegu happeningu. Owa koncepcja okreéla relacje od-
biorcéw z artystami oraz formy obecnoéci tych pierwszych w catym wy-
darzeniu. Charakter tej koncepcji sprawia, ze udzial publicznosci jest
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w jej ramach wyznaczany w sposéb jedynie bardzo ogdlny. Struktura ko-
lazu jest bowiem w stanie wchlonaé wydarzenia nieprzewidziane i nie-
planowane przez artystdéw, co sprzyja improwizacji i sprawia, ze od-
biorcy majg w efekcie bardzo duza swobode dziatania. Ramy wstepnie
wyznaczajace obszar ich aktywnos$ci moga by¢ przez nich samych mo-
dyfikowane w trakcie przebiegu happeningu. Wyobraznia, inwencja i zde-
cydowanie w dzialaniu moga w wielu wypadkach uczyni¢ wkraczajaca
w pole wydarzen publiczno$¢ elementem réwnowaznym przygotowanej
aktywnosci artystéw. Takie zréwnanie pozycji obu stron moze doprowa-
dzi¢ do zupelnego zniesienia jakichkolwiek miedzy nimi réznic, oczywi-
Scie na planie wykonania happeningu, co ewentualnemu obserwatorowi
moze wrecz uniemozliwi¢ okreslenie statusu poszczegélnych uczestni-
kéw wydarzenia. Al Hansen, na przyktad, opisujac przygotowany przez
siebie Hall Street Happening zauwazyl, ze ,[w] wielu momentach pod-
czas wykonania nietatwo bylo odrézni¢ wykonawcéw od publicznosci,
gdyz mieszali si¢ oni wszyscy ze sobg w nadzwyczajny sposéb” (Han-
sen, 1965: 12-13). Mozemy wiec uznat, ze happening prowadzit w swym
przebiegu do zréwnania pozycji artystow i publicznosci, stwarzajac obu
stronom réwne szanse w inicjowaniu wydarzen i kierowaniu catego pro-
cesu w strong réznych mozliwych rozwiazan.

Inaczej rzecz si¢ ma w wypadku partycypacyjnych performance’éw.
Tutaj zauwazamy na ogdt dominujacg pozycje artystow. To oni wyzna-
czajg ramy, w ktorych kazda forma aktywnosci odbiorcéw wydaje sie,
jesli nie wprost zaplanowana, to przynajmniej wyraznie sprowokowa-
na badz wywotana. Yoko Ono, w przywolywanym juz wcze$niej perfor-
mansie Cut Piece (Yamaichi Concert Hall, Kyoto, 1964; Carnegie Hall,
Nowy Jork, 1965), umieszczajac obok siebie nozyczki, zachecita pu-
bliczno$¢ do dowolnego ich wykorzystania na swoim ubraniu, lecz owa
dowolnoé¢ byta w wydarzeniu tym wyraznie sproblematyzowana (eks-
ploracja przemocy). Nie inaczej rzecz si¢ miata w performansie Mariny
Abramovi¢ Rhythm (Studio Morra, Naples, 1974), w ramach ktérego
informacja przygotowana dla publicznos$ci zachecata ja do dowolnego
uzycia wobec artystki ktéregokolwiek z przedmiotéw (o bardzo réz-
nej wymowie, jak réza i ndz) zgromadzonych przez nia w miejscu wy-
darzenia. W performansie Imponderabilia (1977) natomiast, umiejsca-
wiajac sie nago w waskim przej$ciu w bolonskiej Galleria Communale
d’Arte Moderna, Abramovi¢ z Ulayem stawiali w ten sposéb publicz-
noé¢ przed konieczno$cig przeciskania sie miedzy ich ciatami. Wszyst-
kie te prace majg okre$lone zadanie: przekierowa¢ uwage odbiorcéw-
-uczestnikéw z samego wydarzenia na ich wtasne $wiaty mentalne,
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Jbzef Robakowski,
Jestem elektryczny, 1992.
Performance
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stwarzajac kazdemu i kazdej z nich okazje do przemys$lenia wiasnej
tozsamosci, a szczegdlnie wlasnego sposobu odnoszenia sie¢ do Inne-
go. Przed podobnym, aczkolwiek inaczej sformatowanym (w porzadku
ironii lub gry) wyborem stawial pdzniej publiczno$¢ swego performan-
ce’u z 1992 roku Jestem elektryczny Jozef Robakowski (il. 27). Z kolei
Valie Export, w performansie TAPP- und TASTKINO (1968), po raz pierw-
szy wykonanym podczas festiwalu Junger Film 68 w Wiedniu, wystapi-
ta z pudetkowa konstrukcja na obnazonym torsie i zachecata publicz-
no$¢ do indywidualnego dotykania jej zastonietych kurtynka nagich
piersi, patrzac w trakcie tego wydarzenia kazdej z podejmujacych wy-
zwanie 0sOb prosto w oczy. Performance, oferujac udzial w skandalicz-
nym, publicznym wydarzeniu, sktaniat uczestnikéw do refleksyjnego
odniesienia si¢ do spotecznych stereotypow oraz tabu dotyczacych ko-
biecej seksualnosci (il. 28). Vito Acconci natomiast prowokowat reak-
cje przypadkowych przechodniéw na ulicach Nowego Jorku (Following
Piece, 1969) badz ludzi odwiedzajacych wystawe Software, przygotowa-
na przez Jacka Burnhama w nowojorskim Jewish Museum (Proximity
Piece, 1970), podazajac krok w krok za wybieranymi kolejno osobami
(niekiedy przez dilugie godziny) i naruszajac w ten sposéb brutalnie
sfere ich prywatnosci (osoby te nie zdawaty sobie zwykle sprawy z fak-
tu, ze stajg sie w ten sposéb uczestnikami wydarzenia artystycznego).
Wszystkie te przyktady, niektére z nich zostaty niedawno przypomniane
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w ramach wystawy The Art of Participation: 1950 to Now, zorganizowanej
przez Rudolfa Frielinga w San Francisco Museum of Modern Art (8 li-
stopada 2008 — 8 lutego 2009), pokazujg bardzo wyraZznie asymetrycz-
na konstrukcje relacji pomiedzy artystami a publiczno$cig, ujawnia-
jac przy tym zdecydowana dominacje tych pierwszych. Artysta zawsze
wystepuje w performansie w roli spiritus movens wydarzenia, okresla jego
ramy i wyznacza kierunki rozwoju. Dziatania odbiorcéw natomiast,
niezaleznie od stopnia wykazywanej przez nich kazdorazowo inwen-
cji, ze wzgledu na charakterystyczng spdjnos¢, koherencje performan-
ce’u (inaczej niz w wypadku kolazowej formy happeningu), sa jedynie
odegraniem przewidzianych dla nich rél (cho¢ oczywiscie ich interpre-
tacja nalezy catkowicie do sfery odbiorcéw). Nie dochodzi tu réwniez
do wskazywanego w happeningu wymieszania i zréwnania statusu arty-
stéw i publicznosci. Pozycja performera jest wyrazna i zawsze odrdz-
nialna od pozycji widza.

Wyodrebnione wyzej i przeciwstawione sobie dwie skrajnie odmien-
ne koncepcje okreslajace reguly uczestnictwa publiczno$ci w partycypa-
cyjnej sztuce dziatania przypisatem odpowiednio happeningowi i perfor-
mance art, czyniac z nich w ten sposéb zarazem, analogicznie skrajne
nurty tej dziedziny artystycznej. Propozycje te mozna kwestionowac,
powotujac sie choc¢by na stwierdzona przeze mnie samego pltynnoé¢ gra-
nic pomiedzy poszczegdlnymi nurtami sztuki dziatania i wystepowanie
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tych samych wiasciwosci w dzietach przypisywanych do réznych nur-
téw. Nawet jednak w wypadku zaakceptowania tej krytyki, pozosta-
je niezakwestionowany fakt wystepowania w obrebie partycypacyjnej
sztuki dziatania dwéch skrajnych, opisanych wyzej koncepcji aktyw-
nego uczestnictwa w niej odbiorcéw, koncepcji nieprzypisanych wow-
czas do zadnych jej nurtéw, lecz charakteryzujacych cato$é obszaru tej
sztuki i polaryzujacych wystepujace tam postawy. Z podobnego typu
przeciwstawieniem mamy do czynienia réwniez na obszarze teoretycz-
nej refleksji nad wspoétczesng sztukg interaktywng. Przedstawie je wraz
Z propozycja jego przezwyciezenia (analogiczng zresztg do tej, ktorg
mozna by zastosowac takze i w powyzszym wypadku sztuki dziatania)
w rozdziale czwartym tej ksiazki, poSwieconym teorii interaktywnosci
i sztuki interaktywnej.

0d spektaklu
do sztuki interaktywnej

Wspominatem wczeéniej, ze partycypacyjna sztuka dziatania prowa-
dzita miedzy innymi do wyksztalcenia si¢ interaktywnych environments.
Za etap posredni w tym procesie (a zarazem bezposredni fundament
interaktywnych environments) mozemy natomiast uzna¢ forme, kté-
ra Richard Kostelanetz, analizujac pogranicza wizualnych form perfor-
matywnych i teatru, okreslit mianem kinetycznego environment (Koste-
lanetz, 1968). Stanowi on jeden z czterech rodzajéw tak zwanego przez
Kostelanetza teatru mieszanych srodkéw (the theatre of mixed means). Obok
niego wystepuje tam czysty happening, happening sceniczny oraz perfor-
mance sceniczny (Carlson, 2007: 161-162). Kostelanetz okreslit kine-
tyczny environment jako ,ciagle, z gruntu pozbawione korca, zamkniete
pole wielosensorycznych dziatan, poprzez ktére widzowie moga prze-
chodzi¢ wlasnym rytmem” (Carlson, 2007: 162). W opisie tym zwra-
ca uwage nacisk (zgodny zreszta z nazwa tej odmiany sztuki dziatania)
potozony na przestrzenny charakter tego odtamu performance’u oraz na
jego sensoryczng multimodalno$¢ i wynikajaca zen multimedialno$é.
Kiedy wtasciwosci te zostaly uzupetnione o zdolno$¢ srodowiska do re-
agowania w rézny sposéb na zachowania odbiorcéw-uczestnikéw wy-
darzenia, porzucito ono forme kolazu sytuacji, przybierajac w zamian
posta¢ interaktywnego environment, w ktérym uczestnicy mogli komu-
nikowa¢ sie ze soba w technologicznie zapos$redniczony sposéb, badz
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tez wchodzi¢ w interakcje z samym $rodowiskiem. Obie te formy inte-
rakcji odnajdujemy w responsive environments Myrona W. Kruegera.

Tworzone w koncu lat 60. i w pierwszej potowie 70. przez Kruegera
badzZ z jego udzialem dzieta zastugujgq na uwage i zainteresowanie nie
tylko ze strony historykéw sztuki interaktywnej, ale réwniez badaczy
sztuki wspolczesnej i — szczegdlnie — estetykdéw. W jego pierwszych re-
alizacjach z wykorzystaniem responsive environments, systemow reaguja-
cych na zachowania odbiorcéw (bede je dalej okreslat jako reaktywne),
nie tylko bowiem ksztaltowat sie jeden z wazniejszych paradygmatéow
interaktywnosci, ale przetamywaly sie réwniez tradycyjne, estetyczne
wzorce sztuki.

Reaktywne $rodowisko Glowflow (1969), nad ktérym
Krueger wspotpracowat z Danem Sandinem (artysta wizualny oraz wy-
nalazca w dziedzinie systeméw elektronicznych, w tamtym okresie zna-
ny jako konstruktor syntezatora wizualnego; w przysztosci natomiast
zyska stawe jako wspotautor projektu CAVE), oraz Jerrym Erdmanem
i Richardem Venezskym, jest wlasnie kapitalnym (bo zachodzacym
w granicach pojedynczego dzieta) przyktadem wspomnianego przeta-
mywania sie wzorcOw estetycznych i zasad artystycznych. Dzielo to
bowiem z jednej strony miato charakter spektaklu audiowizualnego,
oczekujacego na peing skupienia, kontemplatywng postawe odbiorcza.
Z drugiej natomiast, ze wzgledu na uzyte technologie reaktywne (kom-
puter zasilany przez system czujnikéw, konfigurujacy w oparciu o do-
starczone dane wspomniany spektakl audiowizualny), Glowflow byt in-
teraktywnym $rodowiskiem, pozostajacym w interaktywnym dialogu
z odbiorcami.

Ow reaktywny charakter realizacji whasnie, czyli jej potencjat inte-
raktywny, okazat sie jednak, jak relacjonowat Krueger, zZrédltem ambi-
walencji, z jaka do projektu odnosili sie niektérzy z jego twércow. Po
dyskusjach ostatecznie uznali, ze interakcja w czasie rzeczywistym za-
kiécitaby kontemplatywny charakter dzieta i zdecydowali si¢ na ogra-
niczenie interakcji oraz — przede wszystkim — usuniecie jej z pola §wia-
domego doswiadczenia odbiorcéw. Projekt zostat wigc zmodyfikowany
w taki sposéb, ze odbiorcy wptywali co prawda na przebieg artystyczne-
go wydarzenia, ale nie byli w stanie dostrzec tego faktu ani tez powia-
zaé swoich dziatan z zadnym okreslonym jego sktadnikiem. Wykorzy-
stano w tym celu, po pierwsze, fakt jednoczesnej interakgji z systemem
wielu odbiorcéw, co zatarto w $wiadomosci kazdego/kazdej z nich bez-
posrednio$¢ zwigzku (relacji przyczynowo-skutkowej) miedzy wtasnym
dziataniem a reakcja $rodowiska. Po drugie, wykorzystano bezwtadnos¢
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systemu/dyspozytywu, niespiesznie reagujacego na dostarczony bo-
dziec. Po trzecie wreszcie, dodatkowo spowolniono go na poziomie so-
ftware (Krueger, 1991: 12-16). W rezultacie, odbiorcy, ktérzy faktycznie
uruchamiali procesy stanowiace o audiowizualnym wymiarze realizacji,
nie byli w stanie obserwowa¢, doswiadczy¢ i — w konsekwencji — uwia-
domi¢ sobie tego faktu. Interakcja, w efekcie tego kompleksowego tem-
poralnego rozsuniecia wejscia i wyjécia systemu (dziatania i odpowie-
dzi), nie rozwijala sie w czasie rzeczywistym, a cala realizacja przybrata
ksztalt w pelni niemal autonomicznego spektaklu.

Glowflow okazat si¢ terenem walki pomigdzy tradycyjng koncepcja
sztuki, pragnacg dostarczy¢ publicznosci spektakl zbudowany w petl-
nej zgodzie z uksztaltowana wczesniej (w trakcie tradycyjnie pojmowa-
nego procesu tworczego) wizjg jego struktury wizualnej, a koncepcja
sztuki interaktywnej, w ktoérej proces tworczy poprzedzajacy doswiad-
czenie dzieta posiada swojg kontynuacje w procesie twoérczego odbio-
ru. Te potencjalne wtasciwosci Glowflow, ktére ostatecznie odrzucili
autorzy pracy — u$wiadamiana przez odbiorcéw natychmiastowa, za-
chodzaca w czasie rzeczywistym odpowiedz systemu na ich dziatania
i ufundowana na tym odczuciu §wiadomo$¢ zachodzacej interakeji — sa
bowiem podstawa dos§wiadczenia sztuki interaktywnej. Ta ostatnia, za-
miast kontemplacji spektaklu audiowizualnego proponowata udziat
w jego kreacji, co oznacza zaréwno doswiadczenie efektu owej kreacji,
jak i samego procesu twoérczego. Ten wtasnie aspekt potencjalnego in-
teraktywnego Glowflow — skierowanie uwagi na sam proces interak-
¢ji/komunikacji/kreacji wzbudzal szczegdlny sprzeciw niektdérych spo-
$réd autorow. Uwazali oni bowiem, ze koncentracja na interaktywnych
aspektach do$wiadczenia wprowadzi szum i zakidci czystoé¢ doswiad-
czenia estetycznego. Ostatecznie, jak ocenit rezultat pracy sam Krueger,
przyjeta wizualna koncepcja ograniczyta potencjat interaktywny dzie-
ta, w rezultacie czego Glowflow, zamiast sta¢ si¢ interaktywnym $rodo-
wiskiem audiowizualnym sterowanym przez komputer, w ramach kto-
rego publiczno$¢ swym ruchem w przestrzeni wplywataby na przebieg
audiowizualnego spektaklu, odnidst sukces raczej jako kinetyczna rzez-
ba przestrzenna.

Whioski, jakie Krueger wynidst ze wspdlnej pracy nad Glowflow, po-
prowadzily go nastepnie wprost w strone sztuki interaktywnej. Uznat
on bowiem, ze interaktywno$¢ powinna znajdowac si¢ w centrum za-
interesowania pracy, nacisk powinien by¢ ktadziony na relacje pomie-
dzy uczestnikami (participants), jak Krueger nazywa odbiorcéw swoich
dziet, a reaktywnym $rodowiskiem, a nie jedynie na procesy zachodzace

www.waip.com.pl



95 SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE

wsrdod samych uczestnikéw. Ci ostatni powinni uzyskiwaé¢ w ramach
do$wiadczenia artystycznego wiedze o regutach, w oparciu o ktére sys-
tem odpowiada na ich dziatania, system powinien oferowa¢ bogactwo
relacji konceptualnych, a estetyczna ocena pracy powinna by¢ uzalez-
niona od jakoéci oferowanych interakgji.

W roku nastepnym Krueger przedstawil wykonany juz samodziel-
nie interaktywny environment zatytutowany Metaplay. Laczac (mieszajac)
w projekcji wideo ogladanej przez wkraczajacych w przestrzen environ-
ment uczestnikéw obrazy-wizerunki przedstawiajace ich samych, reje-
strowane na zywo, w czasie rzeczywistym przez kamere, ze swoistym
»zywym graffiti” rysowanym za pomocg piéra $wietlnego bezpoérednio
na ekranie komputera przez artyste ulokowanego w studiu mieszcza-
cym si¢ w oddalonym miejscu, Krueger stworzyl mozliwo$¢ interakcji,
ktéra z punktu widzenia uczestnikdw zachodzita pomiedzy obrazami
nich samych jako ich awataréw, a pojawiajacymi sie jakby samoistnie
rysunkami komputerowymi. Patrzac z tej perspektywy, mozemy powie-
dzie¢, ze Krueger wcielit w Metaplay zalozenia rozwijanego przez sie-
bie programu artystycznego, wiaczajac w to dazenie do uruchomienia
interakcji pomiedzy uczestnikami a reaktywnym $rodowiskiem (a nie
pomiedzy samymi uczestnikami). Jednak perspektywa uwolniona od
optyki uczestnika pokazuje nieco inny obraz, dostrzegany réwniez
i przez samego Kruegera, ktéry jak najbardziej stusznie okre$lit Me-
taplay jako komputerowo wspomagang interakcje interpersonalna (hu-
man interaction). PowinniSmy wiec raczej uznal, ze praca ta budowata
zaplecze dla koncepcji sformutowanej pdzniej przez Gene’a Youngblo-
oda, wedtug ktérej interakcja rozwija sie wylacznie miedzy podmio-
tami ludzkimi. Youngblood okreslit dzieto interaktywne jako conver-
sational, stwierdzajac, ze interakcja w sztuce to zachodzaca za sprawg
szeroko pojmowanej maszynerii (i w obrebie formowanego przez nig
srodowiska technologicznego) komunikacja pomiedzy artystg a odbior-
cg. Youngblood przedstawit ten poglad, rozwijany nastepnie przez Mar-
garet Morse (Morse, 1993) podczas konferencji na temat interaktyw-
nego wideo zatytutowanej ,,Continuity and Interruption”, ktéra odbyta
sie w nowojorskim The Kitchen Center for Video and Music w styczniu
1988 roku (Weinbren, 1989: 15).

Odmienny charakter posiada kolejny reaktywny environment Kruege-
ra — Psychic Space (1971). W wypadku tej realizacji mamy juz do czy-
nienia z ta formg interakgji, ktéra artysta uznal w swym projekcie za
najwlasciwsza: z interakcjg cztowiek — reaktywne otoczenie. Dziata-
nia uczestnika wywotywaly natychmiastowe reakcje interaktywnego
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srodowiska, a strategia organizujaca przebieg interakcji posiadata
strukture gry. Poruszajac sie w fizycznej przestrzeni, uczestnik mani-
pulowatl w ten sposéb swoim symbolem — awatarem; jego czy jej ruchy
w przestrzeni galerii przekladaly si¢ na ruchy awatara w rzeczywisto-
$ci wirtualnej (sam Krueger postuguje sie terminem sztucznej rzeczy-
wistosci). Teleobecno$¢ stata si¢ w efekcie bardzo waznym sktadnikiem
interaktywnego dodwiadczenia uczestnika. Réwnolegle, interaktywne
srodowisko funkcjonowato takze jako instrument muzyczny, gdyz prze-
mieszczanie sie odbiorcy byto zrédtem generowanych dzwigkéw. Ruch
w przestrzeni posiadal wiec podwéjny wymiar — pozwalat na dziatania
w wirtualnym $rodowisku gry oraz na wykonywanie performance’éw so-
norystycznych. Uzyskana w ten sposéb ztozonos¢ interakeji wspottwo-
rzyta w znacznym stopniu warto$¢ dziefa.

Videoplace (1974-1975), ostatni z omawianych tu projektéw Krue-
gera, faczy w pewien sposéb doswiadczenia odbiorcéw Metaplay oraz
Psychic Space, albowiem buduje wirtualne miejsca spotkan, w ktérych
uczestnicy podejmuja interakcje z innymi osobami (jak w Metaplay) badz
z samym $rodowiskiem (jak w Psychic Space). W wypadku tej pierwszej
formy interakcji Krueger zrobit uzytek z zaobserwowanego przez sie-
bie faktu, ze ,ludzie majg poczucie wlasnosci wobec przedstawiajacych
ich obrazéw. Co przytrafia sie obrazom, przytrafia sie ludziom (...) Kie-
dy obraz innej osoby spotyka ich wtasny obraz, tworzy sie nowy ro-
dzaj sytuacji spotecznej” (Krueger, 1991: 37). Skoro wiec ludzie zywig
analogiczne uczucia wobec swoich obrazéw i swoich ciat, to kiedy wi-
dza swoje obrazy wzajemnie skonfrontowane, podejmujg interakcje tak
samo, jak gdyby przebywali razem w tej samej przestrzeni realnej. Krue-
ger wykorzystuje te prawidlowoé¢, programujac okoliczno$ci i mozliwe
formy tych spotkan. W przypadku drugiego typu interakcji oferowanych
przez Videoplace — komunikacji z reaktywnym $rodowiskiem — Krueger
przygotowat programy licznych interakgeji, ktére sSrodowisko (jego sys-
tem) mogto inicjowa¢, lub na ktére mogto odpowiadaé. W pierwszym
wypadku dzieto stwarza uczestnikom okazje przezycia telematycznego,
czyli doznanie bycia w réznych przestrzeniach réwnocze$nie. W drugim
wypadku natomiast, dzieto otwiera przed nimi mozliwo$¢ doswiadcze-
nia rzeczywisto$ci poszerzonej (Augmented Reality). W realnej rzeczy-
wisto$ci uczestnicy napotykajg bowiem obok przedmiotéw i wydarzen
materialnych réwniez poszerzajace jej zakres i wzbogacajace ja o nowe
jakosci obiekty wirtualne. Réwnoczesny kontakt z obydwoma wymia-
rami rzeczywisto$ci nadaje do$wiadczeniu Videoplace hybrydyczny, wie-
lowymiarowy charakter.
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Nie bez powodu szczegdétowo omdwitem pierwszy, wstepny okres
aktywnodci artystycznej Myrona W. Kruegera (skadinad najbardziej
cenny w jego dorobku). W ciagu pieciu lat bowiem w jego twodrczo-
Sci bardzo wiele sie wydarzylto: dokonato sie przelamanie dotychczas
dominujacych schematéw estetycznych, zastapionych przez idee in-
teraktywnosci, zostal uksztaltowany zarys teorii sztuki interaktywnej,
rzeczywisto$¢ poszerzona stata sie $rodowiskiem twodrczej pracy, gra
uzyskata range strategii artystycznej, oraz pojawily sie¢ wszystkie pod-
stawowe formy sztuki interaktywnej wyrastajacej z przeobrazen sztuki
dziatania: sztuka ufundowana na interakcji interpersonalnej, na inter-
akgji z cyfrowym $rodowiskiem, oraz forma hybrydyczna, taczaca w so-
bie oba typy interakcji i proponujaca w efekcie heterogeniczne, szcze-
golnie ztozone i warto$ciowe doswiadczenie.

Rozwijajaca si¢ w kontekscie sztuki dziatania koncepcja reaktywne-
go Srodowiska Myrona Kruegera jest jednym z najwazniejszych zrédet
wspolczesnej cyfrowej sztuki interaktywnej. Jego realizacje z poczatku
lat 70. otworzyly perspektywe dziatania dla wielu artystéw podejmuja-
cych po nim prace w dziedzinie twérczosci interaktywnej. Az po dzien
dzisiejszy liczne tworzone prace zachowujg zywotne zwiazki z kregiem
zagadnien okre§lanym przez teoretyczne i estetyczne zasady Augmented
Reality oraz interakgcji telematycznej. Telewizyjne performance’y Dougla-
sa Davisa (1974-1977) i instalacja performatywna Sanji Ivekovi¢ In-
ter Nos (1977), o ktérych bede pisal w dalszej czesci tego rozdziatu, te-
lematyczne prace Paula Sermona (1992-1999), instalacje projekcyjne
Scotta Snibbe’a (2000-2005), czy tez interaktywne environments Rafaela
Lozano-Hemmera, jak na przyktad Body Movies (2001), to tylko wybra-
ne przyktady interaktywnych dziet pozostajacych w znaczacym zwiazku
z problematyka zainicjowana niegdy$ przez Myrona Kruegera.

0d asamblazu
do interaktywnego environment

Pojecie instalacji odsyla do trzeciej z rozpatrywanych tu Zrédto-
wych dla twérczosci interaktywnej dziedzin sztuki. Pojawito sie praw-
dopodobnie w latach 60. minionego wieku, podobnie jak wigkszo$¢
pojec z analizowanej uprzednio dziedziny sztuki dziatania. Zostato po-
przedzone, jak zwykle w takiej sytuacji, przez liczne zjawiska artystycz-
ne, dla ktérych stato sie a posteriori nazwg rodzajowa. Pierwsze jego
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uzycia, i to niekiedy juz wyspecjalizowane, odnoszace si¢ do instalacji
filmowej, zdotatem odnalez¢ w tekstach z poczatkéw lat 70. (zob. np.
Le Grice, 1972). Tak samo, jak zjawiska z kregu sztuki dziatania, tak-
ze i sztuka instalacji posiada swoich prekursoréw w osobach wybitnych
artystow z epoki historycznej awangardy, takich na przyktad, jak Mar-
cel Duchamp, Laszlo Moholy-Nagy czy Kurt Schwitters. Zanim jednak
kategoria instalacji zadomowita sie w metajezyku sztuki, funkcjonowa-
ty w nim juz pojecia odsytajace do fenomendw, ktére mozna uznaé za
graniczne badZ wrecz przynalezne do szeroko rozumianego, zrdznico-
wanego pola sztuki instalacji. Kazde z nich wnosi tam jednak charak-
terystyczne dla siebie aspekty semantyczne. Asamblaz, ktérego pojecie
zostato wprowadzone do uzycia we wczesnych latach 50. przez Jeana
Dubuffeta, jest tréjwymiarowym obiektem pochodzacym z potaczenia
réznych sktadnikéw, zwykle nie wykonywanych, lecz znalezionych czy
,odkrytych” przez artyste. Mozna go uznac za swego rodzaju rozwinie-
cie koncepcji ready made. Ze sztukg instalacji asamblaz taczy charakter
relacyjny, to znaczy fakt, ze jego jakosci i znaczenia sg wytworem sie-
ci relacji ustanawianych miedzy potaczonymi w nim w cato$¢ hetero-
genicznymi sktadnikami. Jest on zarazem formga przestrzenna, ktéra
nie anektuje, nie wigcza do swojego terytorium ani nawet nie ustana-
wia znaczacych relacji z miejscem, w ktérym zostata usytuowana. Miej-
sce to jest wylgcznie neutralnym $rodowiskiem jego ekspozycji. Asam-
blaz jest wiec zjawiskiem autonomicznym, niedopuszczajacym innych,
niz jedynie mentalne, ingerencji w swoja strukture. Inaczej rzecz sie
ma z wywodzgca sie réwniez z lat 50. sztukg environment, sztukg otwar-
tego $rodowiska, ktéra zaprasza odbiorcow do fizycznego wkraczania
w jej przestrzen. Obecnoé¢ w tworzonym przez nig kazdorazowo miej-
scu jest niezbednym sktadnikiem jej do$wiadczenia. Environment wyda-
je sie bezposrednim zapleczem sztuki instalacji, wlasnie ze wzgledu na
jego fundamentalny zwiazek z miejscem, w ktérym istnieje. Ow zwia-
zek bowiem w poczatkowym okresie dziejow sztuki instalacji uwazany
byt powszechnie za ceche definicyjng tej odmiany sztuki, a i obecnie,
w niektérych koncepcjach, whasciwos¢ okreslana jako site specific jest po-
strzegana jako wyrdznik instalacji (zob. np. Guzek, 2007). Environment
aczy sztuke instalacji z analizowana uprzednio sztuka dziatania. Pierw-
sze uzycia tej kategorii odwolywaly sie bowiem do fenomenéw per-
formatywnych, w takim tez znaczeniu environment pojawit si¢ w przy-
wolywanej wczes$niej typologii Kostelanetza (1968). Jego przestrzenny
charakter pozwala jednak widzie¢ w nim réwniez forme (bliska) insta-
lacji. W kapitalny sposéb potaczenie obu tych aspektéw, przestrzennego
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i performatywnego, prowadzace do ustanowienia przestrzeni interak-
cji, wystapito podczas wystawy grupy Zero-61 w torunskiej starej kuzni
w 1969 roku, kiedy widzowie poszukujacy prezentacji dziet fotograficz-
nych odnalezli w zamian obiekty do sfotografowania.

Ustanawiane przez environment pokrewienstwo miedzy instala-
¢ja a sztuka dziatania wskazuje na obecno$¢ aspektu performatywne-
go takze i w sztuce instalacji. Wydobywa bowiem na pierwszy plan dy-
namiczna relacje pomiedzy instalacja a jej odbiorca. Instalacja poddaje
sie wylgcznie aktywnym, indywidualizujacym jg do$wiadczeniom od-
biorczym. Juz sama zmiana pozycji w przestrzeni wyznaczanej przez in-
stalacje moze ustanowi¢ nowsg perspektywe jej do§wiadczenia, co jest
szczegblnie wyraznie zauwazalne w instalacjach operujacych $wiatlem
(liczne przyktady takich prac odnalez¢ mozna na przyktad w twérczosci
Keitha Sonniera z lat 60. i 70., a w p6Zniejszym okresie takze u Jamesa
Turrella). Natomiast biorac pod uwage fakt, ze w wielu wypadkach od-
biorca, wkraczajac w przestrzen instalacji, staje si¢ zarazem jej sktad-
nikiem, to inicjowana w ten sposéb zmiana catego uktadu moze byé
wrecz postrzegana jako transformujaca ingerencja w strukture instala-
¢ji. W takiej sytuacji bowiem, odbiorca w trakcie doswiadczenia pracy
nieuchronnie przeksztalca jej fizyczna postaé. Z tego to wlasnie powo-
du za jedna z wyrdzniajacych wiasciwosci sztuki instalacji uznatem jej
pro-interaktywno$¢. I nie jest to bynajmniej skrajna interpretacja zaob-
serwowanego faktu. Mozna bowiem znalez¢ réwniez koncepcje, w ra-
mach ktérych instalacji jako takiej przypisuje sie juz, z tego samego
wlasciwie powodu, ceche interaktywnosci (Morse, 1990). Wybierajac
jako atrybut sztuki instalacji pro-interaktywnos¢, czynie tak w zasadzie
jedynie dlatego, ze wlasciwo$¢ ta, posiadajac status cechy rodzajowej,
z zalozenia musi dotyczy¢ wszystkich instalacji, takze i tych o bardzo
znikomym wymiarze interaktywno$ci. Wybdr, jakiego dokonatem, nie
wyklucza jednak mozliwo$ci réwnoleglego uznawania licznych instala-
¢ji za dzieta nalezace do kregu sztuki interaktywnej. Obie te interpreta-
¢je (moja i proponowang przez Margaret Morse) faczy bowiem przeko-
nanie, ze sztuka instalacji jest w istotny sposéb powigzana z procesem
ksztattowania sie sztuki interaktywnej, ze cze$¢ historii interaktywnej
tworczosci rozgrywa sie na terytorium uznawanym za domene sztuki
instalacji. Nie bez przyczyny tak wiele pdZniejszych dziet interaktyw-
nych, ulokowanych na cyfrowej platformie komputerowej, przybrato
wlasnie postac instalacji. W tej konstrukgji artystycznej bowiem, twor-
cy sztuki interaktywnej dostrzegli sprzyjajace, wspomagajace ich dzia-
talno$¢ wiasciwosci.
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Sztukg instalacji oraz jej zwigzkami z nowymi mediami zajmowa-
tem sie bardzo szczegélowo w innym miejscu (Kluszczynski, 1999:
101-132). Tam tez chciatbym odesta¢ tych czytelnikdw niniejszej ksigz-
ki, ktorzy sa szczegblnie zainteresowani tym wtasnie zespotem prob-
leméw. Tutaj natomiast, w dalszej czesci tego rozdziatu, zamierzam
podja¢ jedynie zagadnienia bezposrednio zwigzane z problematyka zna-
czenia i roli sztuki instalacji dla dziejéw sztuki interaktywnej, ktére nie
znalazly dla siebie miejsca w poprzednim opracowaniu. Bede tez sie-
gal niekiedy po pozyteczne lub niezbedne w obecnym dyskursie kon-
kluzje niegdysiejszych analiz. I w takim wiasnie trybie dodam w tym
miejscu, ze obok wskazanej wyzej pro-interaktywnosci, sztuke instala-
¢ji w moim ujeciu charakteryzuje nastepujacy zestaw atrybutéw: rela-
cyjnosé, intermedialno$¢, efemeryczno$é, prezentyzm i semantyczno$é
(Kluszczynski, 1999: 103-106). Scisty zwiazek z miejscem natomiast,
czyli wspominana juz wcze$niej definicyjna wlasciwo$¢ instalacji z jej
pierwszego okresu, w moim przekonaniu stata sie¢ w toku jej historii,
zwlaszcza pod wplywem rozwoju instalacji medialnych, wyréznikiem
juz tylko jednej z jej odmian.

Nie tylko pro-interaktywno$¢, ale takze pozostate wskazane wyzej
cechy instalacji odgrywaja istotng role w procesie cigzenia instalacji ku
sztuce interaktywnej. Relacyjno$¢, na przyktad, nie tylko uruchamia
sieci interaktywnej komunikacji miedzy poszczegdlnymi sktadnika-
mi pracy, ale zwazywszy na opisany wyzej proces wpisywania odbior-
codw w strukture instalacji, ich takze wtacza w dynamiczny uktad swego
rodzaju interaktywnych odniesien. Efemeryczno$¢ z kolei, wspomaga
charakterystyczng dla sztuki instalacji wydarzeniowos¢, tworzong juz
(z zasadniczych powodéw) przez inng jej wlasciwo$é, w tym kontek-
Scie najwazniejsza, czyli pro-interaktywno$¢. Prezentyzm, odrzucajac
idee reprezentacji, czyni przestrzen instalacji jedynym obiektem do-
Swiadczenia, zachecajac publicznoé¢ do zanurzenia sie w niej i zajecia
wylacznie rozwijajacymi si¢ w jej ramach relacjami czy wydarzeniami,
wspomagajac przy tym roéwniez ceche pro-interaktywnosci. Natomiast
semantyczno$¢, przenoszac istotny wymiar instalacji w przestrzen
mentalng, czyni ja w ten sposéb w jeszcze wigkszym stopniu wytwo-
rem jej odbiorcéw.

W $wiecie sztuki instalacji odnajdujemy takze prace, ktére angazu-
ja aktywno$¢ odbiorcéw w stopniu bardziej zaawansowanym, niz dotad
opisywane, na przyktad uruchamiajac u nich procesy decyzyjne, pozwa-
lajac im manualnie przeksztatca¢ dzieto. Za przyktad takiej instalacji
moze postuzy¢ Fluorescent Room (1970) przywolywanego juz wcze$niej

www.waip.com.pl



101 SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE

ROWNOWAZNIA DZWIEKOWA,instalacja interaktywna,q1971 - BWA Zakopane 1972

/G - gXoéniki, M - mikrofony, W - wzmacniacz, B - bila drewniana/

Keitha Sonniera. W pracy tej widzowie mogli przeobraza¢ przestrzen
instalacji, re-aranzujac przy tym i przemieszczajac rozsypany w niej
fluorescencyjny proszek, co zwazywszy na fakt, ze przestrzen ta byla
o$wietlona ultrafioletem, przynosito w efekcie znaczace zmiany w spo-
sobie jej do$wiadczania. Takze i inne instalacje Sonniera angazowaty
odbiorcéw poprzez aktywizacje ich zmystu dotyku. Jego environments
przybieraly czesto postaé Srodowisk przeksztalcanych przez zanurza-
jacych sie w nich widzéw, ktérzy budowali w ten sposéb $wiaty swych
indywidualnych do$wiadczen. W jeszcze inny sposéb natomiast akty-
wizowata publicznoé¢ instalacja Réwnowaznia dzwigkowa (1971), stwo-
rzona w $rodowisku neoawangardowej grupy Warsztat Formy Filmo-
wej (Kluszczynski, 2000) przez Jézefa Robakowskiego. Wymagata ona
bowiem aktywnosci odbiorcéw, swego rodzaju performance’u wykonaw-
czego, dla rozwiniecia i ukazania pelnego spektrum swych wilasciwo-
Sci (il. 29). Mozna by ja wrecz uznac za swoisty rekwizyt, instrument
stuzacy publicznoéci do wykonania oczekiwanego od niej performance’u.
I ten performance dopiero, w rozwazanej teraz perspektywie, mogtby zo-
sta¢ uznany za wta$ciwe dzieto-wydarzenie.

Analiza powyzszych przykladéw wyraziscie przypomina nie tylko
o bliskoéci, ale wrecz o przenikaniu sie domen trzech analizowanych
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30. dotad dyscyplin artystycznych: sztuki kinetycznej, sztuki dziatania oraz
Jézef Robakowski, . .. L. . . . .

Drmuchana glowa, 1971. instalacji. Zwraca%erp Juz.uprzedmo uwage na fakt, ze kategoria environ-
Fotoobiekt ment taczy sztuke dziatania ze sztuka instalacji. Przywotana wyzej praca

Keitha Sonniera Fluorescent Room wtas$nie nalezy do obszaru wspdlnego
obu tym dziedzinom artystycznym. Z kolei takie dzieta, jak Réwnowaz-
nia dzwigkowa, uwidaczniajg bliskie zwiazki instalacji ze sztuka kine-
tyczng. Liczne inne prace Jézefa Robakowskiego z poczatku lat 70.,
okreslane zwykle mianem fotoobiektéw, takie jak Krzesto i Rolki (obie
z 1970), Dmuchana glowa (il. 30), Kalejdoskop i Lustrzana kula (wszystkie

www.waip.com.pl



103 SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE

z 1971), jak réwniez jego Instalacje powietrzng (1972), mogliby$my za-
kwalifikowa¢ zaréwno do sfery instalacji, jak i do dziedziny sztuki ki-
netycznej. Natomiast ich rzeczywiscie wykorzystywany badz potencjal-
ny charakter performatywny pozwala zobaczy¢ w nich réwniez zjawiska
z kregu sztuki interaktywnej.

Zaobserwowane zwiazki pomiedzy wszystkimi trzema dyscyplina-
mi sztuki przywotanymi w dotychczasowych rozwazaniach, Zrédtowy-
mi dla rozwoju twdrczosci interaktywnej, ukazujac wielowymiarowosc¢
obszaru jej narodzin, potwierdzaja i wyjasniajg zarazem sformutowa-
na przeze mnie we wstepie do niniejszego rozdzialu teze o nielinear-
nym, wielopoziomowym, wielokierunkowym i rizomatycznym ksztatcie
historii sztuki interaktywnej. Teza ta znajduje réwniez swoje potwier-
dzenie w sposobie uktadania si¢ dziejéw tendencji performatywnych
w sztuce instalacji. Wylonily sie one w drugiej potowie lat 60. Rozwi-
jaty sie¢ dynamicznie i wielorako w latach 70., aby w kolejnej dekadzie
nieoczekiwanie ustapi¢ miejsca instalacjom muzealnym, rezygnujacym
z dalszego intensyfikowania czynnikéw performatywnych, jak réwniez
z projektowania rzeczywistych ingerencji odbiorcéw w strukture dzieta.
Tendencje performatywne niezakidcenie rozwijaly sie natomiast w tym
okresie w rozbudowanej juz dziedzinie sztuki mediéw elektronicznych
oraz przenosily sie¢ stopniowo do usamodzielniajacej sie powoli dome-
ny sztuki interaktywnej, oddzielajacej sie i wyodrebniajacej swoje tery-
torium z dotychczasowych obszaréw swego rozwoju.

Dalsza ewolucja sztuki instalacji w kierunku sztuki interaktywnej
dokonywala sie juz za sprawg coraz szerszego wprowadzania w jej ob-
reb technologii medialnych. Proces uksztattowania sie instalacji filmo-
wych oraz przede wszystkim wideoinstalacji, zapoczatkowany jeszcze
w latach 60., nabrat dynamiki w nastepnej dekadzie, a w jej potowie byt
juz bardzo wyraznie obecny takze i w refleksji teoretycznej. O video envi-
ronment pisala Lizzie Borden (1975), a o instalacji wideo miedzy innymi
Wulf Herzogenrath (1976), David Hall (1976), Stuart Marshall (1976)
i Peter Frank (1976). Warto tez przypomnie(, ze pierwsza z przywota-
nych wyzej autorek — Lizzie Borden, rozwazata w swoim artykule hi-
storie instalacji wideo w latach 1965-1975, co wskazuje nie tylko na
uksztattowana Swiadomo$¢ teoretyczng dotyczaca instalacji wideo, ale
réwniez na nie mniejszg $wiadomosc jej historii. Dalszy rozwdj techno-
logii elektronicznych poprowadzit sztuke instalacji w §wiat interaktyw-
noéci, czyniac jg na dtugi okres podstawowym $rodkiem wyrazowym
sztuki interaktywnej. Ale jest to juz zagadnienie nalezace do kolejnej
czesci tego rozdziatu.
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Media elektroniczne:
od wideo do sztucznej inteligengji

W zakonczeniu poprzedniej czesci tego rozdziatu zwracatem uwage na
silne zwiazki wiazace ze sobg wszystkie trzy analizowane dotad dyscy-
pliny artystyczne, na ktérych obszarach ksztattowaty sie tendencje inte-
raktywne. W jeszcze wiekszym stopniu obserwacja ta dotyczy czwartej
z omawianych tu formagji artystycznych — sztuki mediéw elektronicz-
nych i jej zwigzkow z trzema pozostatymi domenami twérczymi. Zwigz-
ki te biorg sie oczywiscie z faktu, Ze w znacznej czesci terytorium sztuki
mediéw elektronicznych pokrywa sie z ich obszarami. Sztuka elektro-
niczna swoja tozsamos¢ czerpie z technologicznego fundamentu, na
ktérym sie ksztattuje. Na fundamencie tym jednak, obok form nowych,
dotad w ogdle niewystepujacych w $wiecie sztuki, jak na przyktad sztu-
ka cybernetyczna i laserowa, doskonale odnalazly si¢ réwniez liczne
inne dyscypliny, istniejace juz wczesniej, dla ktérych platforma elek-
troniczna wyznaczata nowsg perspektywe w ich dotychczasowej histo-
rii, otwierajac tym samym jej nowy rozdzial. A juz szczegdlnie dobrze
odnalazty si¢ w tym kontekécie najnowsze nurty artystyczne o skion-
no$ciach transgresyjnych: intermedialnych czy multimedialnych, ktére
w technologiach elektronicznych odnalazly mozliwo$¢ dalszej ekspan-
sji transmedialnej. W stopniu szczegélnym dotyczy to wlasnie rozwa-
zanych uprzednio dyscyplin artystycznych: sztuki instalacji, dziatania
oraz kinetycznej. Technologie elektroniczne staly sie w wielkim stop-
niu odpowiedzialne za transformacje zachodzace na tych obszarach i za
ich dynamiczny rozw¢j. Szczegélnie interesujace efekty ich zastosowa-
nia w odniesieniu do sztuki kinetycznej mozemy obserwowaé na przy-
ktad w pracach artystéw ze szkoly kazanskiej, z Butatem Galejewem na
czele. Rowniez bardzo wielu artystéw z kregu sztuk performatywnych
skorzystato z narzedzi elektronicznych, aby nada¢ nowy wyraz dziedzi-
nom, w ktorych dziatajg (Kozel, 2007). Dotyczy to w jednakowym stop-
niu twércédw pracujacych w kregach blizszych tradycyjnemu teatrowi,
jak na przyktad The Wooster Group, jak i przedstawicieli sztuki per-
formance (Dixon, 2007). Wérdd tych ostatnich niezwykle interesujace
egzemplifikacje mozemy odnalez¢ w tworczosci przywotywanego juz
uprzednio Stelarca (il. 31) czy tez w pracach Chica MacMurtrie (miesz-
czacych sie na pograniczach performance’u i sztuki robotycznej). W naj-
wigkszym chyba jednak stopniu przeobrazenia wywotane przez nowe
technologie elektroniczne dotknety sztuki instalacji. Systematycznie
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pogtebialy w niej wymiar performatywny i — co wazniejsze — coraz bar-
dziej zdecydowanie kierowaly jg w strone interaktywnosci. Szczegdl-
nie wyraznie tendencje te mozna dostrzec w tworczo$ci Nam June Pa-
ika, artysty, w ktdrego dzietach spotykajg sie wszystkie analizowane tu
wcze$niej przeze mnie nurty sztuki partycypacyjnej.

Wystawa Nam June Paika Exposition of Musik — Electronic Television,
przedstawiona w galerii Parnass w Wuppertalu w dniach 11-20 mar-
ca 1963 roku, byta pierwszg galeryjna prezentacja sztuki wideo, a za-
razem jednym z najwczesniejszych wydarzen w historii sztuki mediéw
elektronicznych na $wiecie. W tym drugim kontekscie nie byt to juz po-
czatek absolutny: w roku 1956 Nicolas Schoffer stworzyt kinetyczng
rzezbe elektroniczng CYSP 1, a w roku 1961 zrealizowal swoje pierw-
sze dzielo z zastosowaniem luminoscope’u, czyli Variations Lumino-
dynamiques 1. Jeszcze wcze$niej, bo w roku 1955, technologie elektro-
niczne wykorzystywat w swych pracach Akira Kanayama z grupy Gutai
(Kac, 2001). Wystawa Paika natomiast — co dla niniejszych rozwazan
jest szczegdlnie istotne — stanowi jeden z najwazniejszych momentéw
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w procesie wylaniania sie sztuki interaktywnej. W ramach tej wysta-
wy bowiem Paik zaprezentowat kilka prac inicjujacych cykl Participa-
tion TV, rozwijany nastepnie przez szereg kolejnych lat i przedstawiany
na licznych wystawach. W Wuppertalu reprezentowaty go odbiorniki
telewizyjne spreparowane w taki sposéb, ze mozna ich bylo uzywaé
jako instrumentéw wizualnych badz audiowizualnych. W kolejnych la-
tach Paik zaangazowal sie rowniez w prace nad cyfrowymi syntezato-
rami obrazu, z ktérych pierwszy ostatecznie zrealizowat w 1969 roku
we wspolpracy z japonskim inzynierem Shuya Abe, jako Paik-Abe Vi-
deo Synthesizer. Instrument ten, uzywany przez Paika w celu realizacji
jego wiasnych projektéw, stat sie zarazem jednym z prototypdw przy-
sztych interfejséw wykorzystywanych w instalacjach interaktywnych
przez ich odbiorcéw, pozwalajacych im tworzy¢ w czasie rzeczywistym
audiowizualne spektakle (tak, jak si¢ to dzieje na przyktad w licznych
dzietach japonskiego artysty Toshia Iwai). Nalezy jednak doda¢, ze nad
podobnymi syntezatorami pracowato wéwczas z powodzeniem bardzo
wielu innych jeszcze artystéw, jak na przyktad Stephen Beck, wspomi-
nany wczesniej Dan Sandin, Tom Sherman, Steina i Woody Vasulka,
Yud Jalkut, Walker Wrigth, jak réwniez wielu wspotpracujacych z arty-
stami naukowcow i inzynieréw, jak Don Buchla, Steve Rutt i Bill Etra,
Jeff Schier, Eric Siegel.

Prace z cyklu Participation TV, wraz z szeregiem jego innych dziet
bezwzglednie wymagajacych zaangazowania publicznosci, na przy-
ktad utwory z nurtu Random Access Music, uczynilty Nam June Paika
jednym z prekursoréw i zarazem inicjatoréw sztuki interaktyw-
nej. Nalezy w tym kontek$cie wspomnie¢ réwniez, ze byt on jednym
z pierwszych twércow (jesli nie pierwszym w ogole), wprowadzajg-
cych w pole sztuki dzieto robota. Zdalnie kierowany K-456, stworzo-
ny przy pomocy Shuya Abe (1964), wystapil w wielu performance’ach,
miedzy innymi The First Catastrophe of the Twenty-First Century (1982),
w trakcie ktorego znalazt sie pod kotami samochodu, a w rezultacie...
trafit do muzeum.

Wiele powstajacych w latach 70. instalacji wideo angazowato pu-
bliczno$¢ w réznego rodzaju formy interakcji. Niektdre spodrdd nich juz
bardzo zdecydowanie przybieraly posta¢ wydarzen rozgrywajacych sie
wylacznie dzieki aktywnos$ci odbiorcéw. Szereg prac tego rodzaju zreali-
zowal wowczas na przyktad Dan Graham. Wiele z nich wykorzystywa-
o systemy spowalniajace czas, opdzniajace moment, w ktérym obraz
widza wkraczajacego w przestrzen instalacji, rejestrowany przez kon-
trolujace te przestrzen kamery, trafial na ekrany monitoréw. Technika
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ta dotaczyta do innej ulubionej metody Grahama - ksztattowania ilu-
zji przestrzennych i komplikacji narracyjnych za pomoca zwierciadet.
W najciekawszej chyba partycypacyjnej instalacji tego rodzaju: Opposing
Mirrors and Video Monitors on Time Delay z 1974 roku odbiorcy, przemiesz-
czajac sie swobodnie w obrebie instalacji, ogladali swoje natychmiasto-
we odzwierciedlenia na powierzchni luster, opdznione na ekranach mo-
nitoréw, a dotaczajace do tamtych lustrzane odbicia obrazéw z ekranéw
monitoréw pozwalaly im takze ogladaé rownoczes$nie wlasne reprezen-
tacje z réznych momentéw czasowych. Te trzy formy przedstawien wy-
znaczaly pole gry, w ktérej ruch odbiorcéw-uczestnikéw wyznaczat co-
raz to nowe konfiguracje obrazowe i sprawial, ze transformacje czasu
stawaly sie¢ funkcja dynamiki przestrzeni.
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Niezwykle interesujagcym przyktadem realizacji wideo budujgcej
plaszczyzne komunikacji interpersonalnej miedzy widzami a publicz-
noscia jest natomiast instalacja chorwackiej artystki Sanji Ivekovié Inter
Nos z 1977 roku. Autorka rezygnuje w tej pracy z estetyki formalnej, za-
stepujac jg estetyka komunikacyjna i partycypacyjna zarazem. W prze-
ciwienstwie do przywotanego wyzej dzieta Dana Grahama, ktére kon-
frontowato odbiorcéw z ich wlasnymi przedstawieniami, stwarzajgc im
w rezultacie mozliwo$¢ bardzo szczegdlnej, bo poddanej eksterioryza-
¢ji, komunikacji intrapersonalnej, Ivekovi¢, nadajac swojej pracy forme
instalacji wideo osadzonej na fundamencie sprzezenia zwrotnego, mo-
gta zaoferowaé odbiorcom — swoim partnerom komunikacyjnym — moz-
liwos¢ rzeczywistego, zachodzacego w czasie realnym (cho¢ oczywiscie
technologicznie zapo$redniczonego) komunikowania interpersonalne-
go. Laczac ze soba kamery i monitory (il. 32) znajdujace sie w oddzielo-
nych przestrzeniach (kamera ulokowana w przestrzeni artystki zostata
sprzegnigta z monitorem w przestrzeni widza i vice versa) Sanja Ivekovié
zmienita ekrany monitoréw w interfejsy interpersonalnej komunikagji,
w instrumenty technologicznie zaposredniczonego kontaktu (il. 33).
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Sztuka wideo jest na poziomie wykorzystywanej technologii tozsama
z telewizja. Rézni sie od niej na poziomie instytucjonalnym. I cho-
ciaz historycznie rzecz ujmujac, telewizja nie jest pierwszym tech-
nicznym medium komunikacyjnym, pojawita si¢ ona niemal sto lat po
wynalezieniu telegrafu oraz fotografii, pdzniej niz telefon i radio, to
jednak dopiero jej rozwdj zaczat by¢ postrzegany przez artystow jako
potencjalny czynnik globalnej standaryzacji ikonosfery oraz gtebokiej
konwencjonalizacji praktyk komunikacyjnych. Dostrzegali oni zara-
zem liczne zasadnicze rozbiezno$ci wystepujace pomiedzy technolo-
gicznie warunkowanymi mozliwosciami telewizji a jej faktycznie re-
alizowang, instytucjonalng postacia. Jeden zwtaszcza z nurtdéw sztuki
wideo rozwijajacej sie w USA w latach 60. i 70., przybierajacy postaé
alternatywnej telewizji i proponujacy rézne, odmienne od jej popu-
larnej postaci formy, od politycznie zaangazowanej, walczacej guerril-
la TV po lokalng telewizje partycypacyjna, tworzona przez widzéw dla
siebie samych, byt wtasnie odpowiedzig na wyzwanie ze strony ma-
sowej, zestandaryzowanej telewizji komercyjnej. Za przyktad tego ro-
dzaju dziatan telewizyjnych moze postuzy¢ projekt Douglasa Davisa
Street Sentences (1973), w ramach ktérego na tasmie wideo byly na-
grywane wypowiedzi przechodniéw méwigcych o waznych dla nich
sprawach. Telewizja tak ujmowana stawata si¢ mozliwoscig ekspresji
dla tych, ktérzy przez instytucje telewizji komercyjnej, a nawet i pu-
blicznej, byli skazani na role jedynie konsumentéw badz odbiorcow.
W obrebie tego nurtu wideo rozwijaly sie rowniez tendencje progra-
mowo zamierzajace uczyni¢ z telewizji medium sztuki. Telewizja byta
tam postrzegana nie jako neutralne medium komunikacyjne, w kté-
rym prezentuje si¢ obok wielu innych takze programy artystyczne,
lecz jako medium sztuki, zgodnie z tytutem stynnej nowojorskiej wy-
stawy TV as Creative Medium, pokazanej w 1969 roku w Howard Wise
Gallery.

W calym tym ztozonym i wewngtrznie zréznicowanym nurcie wideo
dostrzegam niezwykle interesujaca forme powigzania performatywnych
aspektéw sztuki dziatania z technologia elektroniczna. Odbywato sie to
w sposob, ktéry miat uczyni¢ z ich potaczenia nows, zintegrowang na
planie intermedialnym, forme sztuki partycypacyjnej.

Przywotany wcze$niej Douglas Davis, jeden z najwazniejszych przed-
stawicieli tego nurtu, od poczatku lat 70. realizowat szereg performa-
tywnych, telewizyjnych projektéw artystycznych, ktére miaty przeobra-
zi¢, w doswiadczeniach odbiorcéw jego prac wideo, masowe medium
telewizyjne w instrument komunikacji interpersonalnej (Kuspit, 1988).
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Aby méc osiagnac cel, Davis konsekwentnie dazyt do prezentowania
swoich tasm wideo nie w galeriach (co uwazal za forme artystyczne-
go kompromisu!), lecz w telewizji, na ogét kablowej. Pragnat w ten
wlasnie sposob przeksztalci¢ estetyczne doswiadczenie dzieta sztuki
w artystyczne do$wiadczenie kontaktu komunikacyjnego, przeobraza-
jac zarazem przedmiotowy charakter artefaktu w procesualne wydarze-
nie. Podkre$lat przy tym zawsze, ze zwraca sie do pojedynczego widza
znajdujacego sie w jego czy jej wilasnej, prywatnej przestrzeni, usitu-
jac zarazem w ten sposéb przeobrazi¢ ich do$wiadczenie percepcyjne
w aktywny udzial w wydarzeniu. Prace Davisa ukrywaly swoéj gotowy,
definitywnie ustalony i zamkniety charakter przygotowanej juz uprzed-
nio tasémy wideo, usitujgc przybra¢ w doswiadczeniu odbiorcéw postaé
zywej komunikacji. Davis zapraszat swoich widzéw do zblizenia si¢ do
ekranu telewizora w celu poczucia wzajemnej wspoétobecnoséci (The Co-
logne Tapes, 1974), do dotykania (ekranowych wizerunkdw) jego rak (The
Austrian Tapes, 1974) badz stép (The Florence Tapes, 1974), do wspdlnego
rysowania na ekranie (The Caracas Tapes, 1975). Inscenizowat réwniez
telewizyjne dziatania performatywne, ktérych efektem finalnym mia-
to by¢ przedarcie si¢ przez bariere ekranu do $wiata widza (Knocking:
The Santa Clara Tapes, 1973). 24 czerwca 1977 roku w ramach festiwalu
6. Documenta w Kassel Davis zrealizowat live performance zatytulowany
The Last Nine Minutes, transmitowany w systemie telewizji satelitarnej
do ponad 25 krajéw w Europie oraz Ameryce Pétnocnej i Poludniowej,
w ktérym ponownie dazyt do ustanowienia bliskiego, zindywidualizo-
wanego kontaktu z widzami. Wszystkie te prace — poprzez préby in-
scenizowania telematycznych form wspétdziatania w proponowanym
wydarzeniu — usitowaly ustanowi¢ w $wiecie zapoéredniczonych do-
Swiadczen medialnych nowa posta¢ kontaktu — spotkanie w przestrzeni
wirtualnej. I chociaz éwczesna technologia telewizyjna oraz instytucjo-
nalna organizacja medium telewizyjnego, w ramach ktérej Davis orga-
nizowal swoje dziatania artystyczne, pozbawiata go na ogdt mozliwosci
rzeczywistego wykorzystania sprzezenia zwrotnego, a tym bardziej rze-
czywistej interakgji, takiej chociazby, jaka obserwowaliSmy w wypadku
przywotanej wczeéniej instalacji Sanji Ivekovi¢, to nadajac owym spo-
tkaniom charakter symboliczno-wyobrazniowy, artysta kierowal uwa-
ge odbiorcow ku subiektywnym aspektom komunikowania telewizyj-
nego, podejmujac réwnoczesnie krytyke instytucji telewizyjnej. Prace
wideo Douglasa Davisa byly artystycznym uzyciem medium telewizyj-
nego, akcentujacym jego aspekt komunikacyjny. Demaskowaly stan-
daryzujacy charakter instytucji telewizyjnej, dominacje nadawcéw nad
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odbiorcami, bezosobowy charakter komunikacji, ustanawiajac w za-
mian tryb indywidualizujacej komunikacji interpersonalnej, ustanawia-
jacej mozliwo$¢ telematycznego spotkania w telewizyjnej przestrzeni
wirtualnej. Pozostajac faktycznie w ramach telewizji dziatajacej w po-
rzadku jednokierunkowej transmisji, Davis wytamywat sie z jej rezimu,
proponujac w swych telewizyjnych performance’ach partycypacyjnych wi-
zje telewizji interaktywnej.

W obu charakteryzowanych wyzej projektach artystycznych — Davi-
sa i Ivekovi¢ — mamy do czynienia z traktowaniem sztuki nie jako ak-
tywnoéci prowadzacej ku powotaniu do istnienia przedmiotowo pojmo-
wanych dziet — artefaktéw, lecz jako praktyki komunikacyjnej. Dzieto
sztuki jest tworzone i do$wiadczane jako wydarzenie, proces komuni-
kowania, ale nie jako komunikat. Jego zasadniczym rysem jest ramowy,
a zarazem zindywidualizowany charakter, dqzenie do stworzenia moz-
liwosci kontaktu miedzy jednostkami. Rama jest tworzona przez arty-
ste, natomiast indywidualizacja jest kazdorazowo efektem partycypa-
cyjnych zachowan odbiorcéw. W ten sposéb medium wykorzystywane
zwykle w sposob uprawniajacy do okreslania je mianem masowego (nie
zwraca si¢ przy tym az nazbyt czesto uwagi na fakt, ze to nie samo me-
dium, lecz jedynie instytucja, w ramach ktérej jest ono wykorzystywa-
ne, zasluguje na to okreélenie) staje sie instrumentem komunikowania
interpersonalnego. Takie uzycie medium stwarza mozliwo$¢ pozbawie-
nia go mocy standaryzujacych, uniformizujacych, uwydatniajac w za-
mian potencje jednoczace, energie kontaktu.

Pokrewny, cho¢ nalezacy do nieco innego paradygmatu komunika-
cyjnego charakter posiadaja prace Nam June Paika tworzace wspdlnie
cykl Sat Art (sztuka satelitarna), zainicjowane w roku 1984 realizacja
Good Morning Mr. Orwell. W projekcie tym kazdorazowo uczestniczyli
liczni, realizujacy swoje prace w réznych miejscach globu artysci (z kre-
gow bliskich Paikowi udziat wzieli miedzy innymi Laurie Anderson, Jo-
seph Beuys, John Cage, Merce Cunningham, Alan Ginsberg, Charlotte
Moorman, Ben Vautier), ktérych dziatania stawaly sie czeScig telewi-
zyjnych globalnych transmisji satelitarnych. Wcze$niej, w 1977 roku,
Paik wziat udzial we wspominanym juz przeze mnie projekcie sate-
litarnym zrealizowanym w ramach festiwalu 6. Documenta w Kassel
(razem z Douglasem Davisem i Josephem Beuysem). Kolejne, po Good
Morning Mr. Orwell, programy sktadajace si¢ na cykl Sat Art to Good-Bye
Kipling (1986) oraz Wrap Around the World (1988).

O ile telewizyjne realizacje Douglasa Davisa w zamierzeniu taczy-
ty indywidualne osoby, dokonujac przy tym swego rodzaju hybrydyzacji
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przestrzeni interpersonalnej i przeobrazajac ja w ten sposéb w prze-
strzen transpersonalna, o tyle dziatania Nam June Paika lokowaty sie
z kolei w przestrzeni transkulturowej (sama egzystencja Paika ma cha-
rakter transkulturowy: urodzony w Korei, wyksztalcony w Japonii
i w Niemczech, mieszkajacy w Nowym Jorku, cztonek miedzynarodo-
wej grupy artystycznej Fluxus). Cykl Sat Art mozna uznaé za projekt
artystyczny podejmujacy problematyke hybrydyzacji transkulturowej,
przyjmujacy postaé efemerycznego dzieta procesualnego — transkultu-
rowego wydarzenia. Zarejestrowanie transmisji na taSmie i p6Zniejsze
lokalne odtwarzanie nie udostepnia nam bynajmniej tego samego dzie-
ta. Moze ono bowiem zaistnie¢ jedynie w postaci globalnej transmisji
satelitarnej. Sam Paik w dyskusji, ktéra odbyta sie w nowojorskim cen-
trum artystycznym Kitchen w styczniu 1984 roku, przedstawit ten pro-
jekt jako krok w strone telewizji interaktywnej (Paik, 1993).

Transkulturowy (a wiec takze ponadgraniczny i sui generis transpoli-
tyczny) charakter cyklu Sat Art byt bardzo waznym atrybutem dla Nam
June Paika, moze nawet wazniejszym, niz udzial w nim indywidualnych
artystow. Nie podzielal on bowiem bez zastrzezen, rozpowszechnio-
nych w Srodowisku twércow sztuki alternatywnej pogladéw, ze insty-
tucje telewizyjne jako takie sg wylacznie ideologicznymi narzedziami
konsumeryzmu. W jego przekonaniu telewizja i jej programy uzysku-
ja kazdorazowo swoja warto$¢ oraz znaczenie w okre$lonym kontek-
Scie odbioru. Stanowisko takie poszerza w koncepcji Paika partycypa-
cyjne spektrum do$wiadczenia telewizyjnego. Jest ono takze wyrazem
przekonania Paika o hybrydycznym charakterze nie tylko jego wlasnej
twoérczodci, ale i wszelkiej audiowizualnej produkcji artystycznej o cha-
rakterze globalnym. W latach kolejnych Nam June Paik rozszerzyt od-
niesienie tej postawy, obejmujac nia réwniez internet — globalne $rodo-
wisko interaktywne.

Najbardziej zaawansowane formy uzycia technologii elektronicznych
w tworczosci artystycznej przyjmowaly w latach 60. i 70. postaé sztuki
cybernetycznej. Podwazajace dwczesne koncepcje estetyczne, wyrafi-
nowane projekty robotéw jako dziet sztuki: wspominany juz wczeéniej
K-456 Nam June Paika oraz SAM (Sound Activated Mobile, 1968), Sen-
ster (1969-1971) i The Bandit (1973) Edwarda Thnatowicza zapoczat-
kowaly jeden z wazniejszych nurtéw sztuki interaktywnej. W nurcie
tym odbiorcy napotykajg w procesie interakcji swoiscie inteligentnych
partnerow — nowy typ maszyn, autonomicznych, ale zarazem i otwar-
tych, zdolnych i chetnych do dialogu. Wyjatkowy charakter tego nurtu

www.waip.com.pl



113 SZTUKA INTERAKTYWNA > HISTORIE

wynika z faktu, ze spotykaja sie tam, w obrebie tych samych dziet,
atrybuty bardzo rzadko do tego czasu koegzystujace: autonomia i par-
tycypacyjnosé. Wihasciwosci te w innych nurtach tworczych, na przy-
ktad w sztuce kinetycznej, wystepowaly zawsze oddzielnie, jako cechy
charakteryzujace dzieta réznego typu, nalezace do odmiennych ten-
dengji. Tym razem jednak wspoétpracuja one ze sobg i wspomagaja sie
w dziataniu, gdyz partycypacyjno$¢ nie przeciwstawia sie tu autono-
mii, lecz odnajduje w niej swoj fundament oraz zarys logiki dziata-
nia, natomiast autonomia wyraza swoja energie poprzez styl i charak-
ter inicjowanych zachowan partycypacyjnych. Sztuka cybernetyczna od
samego poczatku posiadata nie mniej hybrydyczny charakter, niz inne
rozwazane tu dyscypliny artystyczne i byla tez z nimi wyraznie po-
wigzana. Zwigzek ten jest bardzo trwaly, dotyczy w zasadzie dziet po-
wstajacych we wszystkich okresach dziejéw sztuki cybernetycznej. Na
przyktad projekt Nicolasa Schoftera Cybernetic Spatiodynamic Sculpture,
realizowany juz w latach 50., mozemy uzna¢ za pomost miedzy sztu-
ka kinetyczna a cybernetyczna, podczas gdy prace Chica MacMurtriego
i Stelarca z lat 90. uwidaczniajg z kolei zwiazki pomiedzy twodrczoscig
cybernetyczng a sztuka performance.

To, co dla podjetych tu rozwazan jest w sztuce cybernetycznej szcze-
golnie wazne, wiaze sie z jej granicznym charakterem. Okres czasowy,
w ktérym zaczela sie ona rozwija¢, i jej rozbudowane zwiazki z inny-
mi dwczesnymi progresywnymi tendencjami artystycznymi sktania do
uznania w niej czesci obszaru zrewoltowanej neoawangardy, na ktérym
obok wielu innych realizowanych projektéw artystycznych byly takze
przygotowywane fundamenty sztuki interaktywnej. Natomiast uzywa-
ne przez nig technologie, $ciste zwiazki z naukami informatycznymi
oraz z wiedzg i umiejetno$ciami inzynierskimi, w powiazaniu z wyko-
rzystywanymi w jej obrebie swtrategiami artystycznymi i proponowa-
nymi typami do$wiadczen, nakazujg z kolei zobaczy¢ w niej uksztal-
towany juz nurt sztuki interaktywnej. Laczac w sobie wlasciwosci ich
obu, sztuka cybernetyczna jawi si¢ wiec jako terytorium, na ktérym do-
konywaly sie swego rodzaju rytualy przejscia, wprowadzajace publicz-
no$¢ w arkana nowej, partycypacyjnej formacji kulturowe;j.
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Konceptualizm
jako projekt sztuki interaktywnej

Jezeli zwiazki sztuki mediéw elektronicznych z innymi rozwazanymi
tu nurtami sztuki wynikaja z tego, Ze te ostatnie odnalazty w technolo-
gii elektronicznej swoje nowe instrumentarium i ze w czeéci ulokowa-
ly sie na jej platformie, ulegajac przy tym elektronicznej hybrydyzacji,
to relacje z nimi sztuki konceptualnej majg bardziej ztozony charakter.
Po pierwsze, konceptualizm wyznaczal w moim przekonaniu generalng
strukture koncepcyjna wszystkich omawianych w tym rozdziale nurtéw
sztuki. Ich progresywny i zarazem alternatywny charakter nieuchron-
nie prowadzit do problematyzacji licznych i zasadniczych aspektéw po-
jeciowych $wiata sztuki, do podjecia dyskurséw na temat ich samych
oraz sztuki en globe, co czynito je w rezultacie nurtami o charakterze
konceptualnym. Po drugie, odrzucenie badz w znacznym stopniu spro-
blematyzowanie przez nie przedmiotowych wyznacznikéw dzieta sztu-
ki i zastgpienie ich formami partycypacyjnymi, réznego rodzaju wyda-
rzeniami, umieszcza je w samym centrum ruchu konceptualnego. Po
trzecie wreszcie, w sztuce konceptualnej wyznaczona zostata zasadni-
cza opozycja pomiedzy materiatem przygotowanym i udostepnionym
odbiorcom przez artyste a dzielem wykonanym w oparciu o ten ma-
teriat przez odbiorce. Uzywam tu w odniesieniu do wytworu artysty
okreslenia ,material”, gdyz w kontekscie sztuki konceptualnej nie ma
on charakteru finalnego, ostatecznego dzieta, lecz raczej swoistego kon-
tekstu dla pracy intelektualnej widza, w efekcie ktérej dopiero powstaje
dzieto konceptualne, posiadajace status obiektu mentalnego. Wszyst-
kie pozostate, omawiane wcze$niej w tym rozdziale neoawangardowe
nurty sztuki, stanowiace zrédlowe obszary tworczosci interaktywnej,
posiadaja w wiekszym badZ mniejszym stopniu te samg wlasciwos¢, co
czyni wladnie sztuke konceptualna ich pojeciowym fundamentem. Wta-
Sciwo$¢ ta w rézny sposob przejawia si¢ w poszczegélnych wypadkach,
jednak zawsze charakteryzuje ja owo fundamentalne przeciwstawie-
nie przygotowanego przez artyste produktu, Srodowiska czy scenariu-
sza oraz wydarzenia wynikajacego ze spotkania i uzycia tego wytwo-
ru przez publicznoé¢. I ta wlasciwosé wtasnie czyni z wszystkich pieciu
scharakteryzowanych tu nurtéw artystycznych Zrédlowe zaplecze dla
sztuki interaktywnej, dla ktérej opisane przeciwstawienie jest podsta-
wowym, konstytutywnym atrybutem.

Tak, jak o sztuce instalacji, tak réwniez i o sztuce konceptualnej
pisatem juz obszernie w innym miejscu, ze szczegdlnym zwrdceniem
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uwagi na jej zwiazki ze sztukg nowych mediéw (Kluszczynski, 1999:
95-101). Dlatego tez raz jeszcze, aby nie powtarza¢ analiz tam przed-
stawionych, pozwole sobie odestaé czytelnikéw do tamtej publikacji.
Tutaj natomiast chce jedynie na koniec podjetych w tym rozdziale roz-
wazan podkresli¢, ze sztuka konceptualna tworzyta w latach 60. i 70.
ubiegtego wieku logike rozwijajacych sie woéwczas neoawangardowych
tendencji w sztuce, budujac zarazem w ten sposéb sprzyjajacy kon-
tekst artystyczny dla rozwijajacych si¢ tendencji partycypacyjnych oraz
przygotowujac ostatecznie pojeciowy fundament dla sztuki interaktyw-
nej. Analizowane w tym rozdziale nurty artystyczne: sztuka kinetycz-
na, dziatania oraz instalacji, uzyskaty nowe instrumentarium za sprawa
mediéw elektronicznych, ktére utworzyly zarazem podstawe dla no-
wej dyscypliny — sztuki mediéw elektronicznych. Sztuka konceptual-
na natomiast utworzyta dla nich wszystkich ramy pojeciowe, faczac je
ostatecznie w heterogeniczna, wielotworzywowsa i wielomedialng ca-
10$¢, z ktdrej wylonita sie sztuka interaktywna. W tym ztozonym polu
bardzo wiele tworzonych wéweczas dziet i rozwijajacych si¢ tendencji
posiada wlasciwosci, ktére kaza rozpatrywac ich zwigzki ze sztuks in-
teraktywna nie tylko jako jej zapowiedz, lecz takze jako juz przynalez-
noé¢. Wérdd prekursordw i tworcéOw pierwszych prac wchodzacych w te
zlozone relacje ze sztuka interaktywng wskaza¢ mozna takich miedzy
innymi artystéw, jak Marina Abramovi¢, Vito Acconci, Roy Ascott, Jo-
seph Beuys, John Cage, Lygia Clark, Douglas Davis, Valie Export, Dan
Graham, Al Hansen, Edward Ihnatowicz, Allan Kaprow, Myron W. Krue-
ger, Yoko Ono, Nam June Paik, Jézef Robakowski, Nicolas Schoffer,
Keith Sonnier, Wolf Vostell. Kogo z nich wlaczymy w krag twoércdw ini-
cjujacych historie sztuki interaktywnej, a kogo pozostawimy wérédd jej
prekursoréw badz artystéw pracujacych na zblizonych obszarach, za-
lezy juz wylgcznie od indywidualnych ustalent definicyjnych dotycza-
cych pojecia sztuki interaktywnej. To natomiast, co nie powinno bu-
dzi¢ zadnych watpliwosci, to przynaleznoé¢ wszystkich tych twoércow
i wielu ich dziet do kregu sztuki partycypacji, rozlegtego, wewnetrz-
nie zréznicowanego i wielokierunkowo rozwijajacego si¢ obszaru prak-
tyk artystycznych, w nowy sposéb definiujacych oczekiwania wobec
odbiorcéw sztuki. Jej kontekst pojeciowy z kolei, bedacy zarazem kon-
tekstem, w ktérym ksztattowala sie sztuka interaktywna, to réwnie zto-
zona i wieloksztattna kultura partycypacji. Jej wlasnie bedzie poswieco-
ny kolejny rozdziat tej ksigzki.
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Konteksty

Sztuka interaktywna, ktorej pierwsze zapowiedzi czy moze na-
wet juz sSlady odnajdujemy - o czym pisatem w poprzednim
rozdziale - w latach 40. ubiegtego stulecia, zaczeta sie osta-
tecznie ksztattowac jako rozpoznawalny, Swiadomie formo-
wany i zyskujacy ciagle na znaczeniu nurt sztuki wspétczesnej
dopiero ¢wierc wieku pozniej - w latach 70., przede wszyst-
kim dzieki upowszechniajacym sie powoli, ale systematycznie,
w Srodowiskach artystycznych zastosowaniom w pracy twér-
czej narzedzi elektronicznych oraz cyfrowych technologii kom-
puterowych. Zrealizowane wéwczas przy ich uzyciu interaktywne czy
reaktywne (sam tworca okreélat je mianem responsive), posiadajace sta-
tus Augmented Reality immersyjne environments Myrona W. Kruegera, te-
lekomunikacyjne projekty Douglasa Davisa, Kita Gallowaya i Sherrie
Rabinowitz, Lizy Bear i Keitha Sonniera, Billa Bartletta i Petera d’Ago-
stina, a nastepnie, w latach 80., telematyczne prace Roya Ascotta, Ro-
berta Adriana i Nam June Paika, jak réwniez instalacje Lynn Hersh-
man - Lorna (il. 34), Simona Biggsa, Paula De Marinisa, Jeffreya Shawa
— The Narrative Landscape (il. 35), Grahame’a Weinbrena oraz Davida
Rokeby’ego Very Nervous System (il. 36), zapoczatkowatly dynamiczny
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Lynn Hershman, Lorna,
1983-1984. Instalacja
interaktywna
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i wielokierunkowy, trwajacy do dnia dzisiejszego rozwdj sztuki inte-
raktywnych mediow.

Rozwdj ten nie byt jednak fenomenem jedynie wewnatrzartystycz-
nym, posiadajacym swoje zrodta tylko w $wiecie sztuki, ani tez nie po-
winien by¢ postrzegany wytacznie jako wynik uksztalttowania sie no-
wych technologii informacyjno-komunikacyjnych. W rzeczywistosci
byt on efektem ozywionego dialogu pomigdzy obiema stronami, sztu-
ka i technologia, czgsto tez zapoéredniczanego przez nauke, toczacego
sie z aktywnym udziatem bardzo wielu innych jeszcze protagonistéw.
Formowanie sie bowiem sztuki interaktywnej to w istocie cze$¢ rozle-
glego procesu przeobrazen, ktére w drugiej potowie XX wieku dotkne-
ty kulture $§wiata Zachodu, kierujac ja ostatecznie $ciezkami globaliza-
qji, pluralizacji, wirtualizacji i postepujacego usieciowienia w strone jej
obecnej postaci. Przeobrazenia te znalazlty swéj wyraz réwniez w bar-
dzo licznych teoriach i koncepcjach z zakresu humanistyki i nauk spo-
tecznych: w filozofii, socjologii, teorii kultury, teorii komunikowania
i mediéw, psychologii spotecznej, estetyce, teorii literatury i oczywiscie
teorii sztuki. W ich dyskursach ksztaltowata sie wowczas nowa wizja
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Swiata, cztowieka i jego wytworéw, relacji miedzyludzkich i struktur
spotecznych.

PowinniSmy wobec powyzszego uznal expressis verbis, ze tworczoéé
interaktywna nie ksztattowala sie w prézni. Nie byla tez fenomenem
odosobnionym, wyjatkowym, wybiegajacym poza swdj czas. Przeciwnie,
pozostawata z nim w $cistym zwiazku. Odpowiadata na jego wyzwania.
Powstawala, jak juz wspomniatem, w rezultacie spotkania idei (nie tylko
artystycznych, ale takze filozoficznych, naukowych, kulturowych i poli-
tycznych) z nowoczesnymi technologiami, ktére pozwolily jej rozwinaé
sie i nabra¢ spotecznego znaczenia. Posiadane wtasciwosci dzielita ze
swym kulturowym otoczeniem, wtasne, nie wprost ku niej skierowane
eksplikacje odnajdywata w intelektualnych koncepcjach swoich wspot-
czesnych. Ale zarazem i ona sama byla tez ich doskonalym odzwiercie-
dleniem i niezwykle wnikliwym narzedziem ich interpretacji. Z przeni-
kliwoscia wladciwa sztuce zwracajacej si¢ ku rzeczywistosci z intencjami
krytyczno-poznawczymi odstaniata najwazniejsze tendencje swoich cza-
sOw. A poniewaz jej natura jest interaktywnoé¢, czynita to w sposéb
zgodny z wlasnym wewnetrznym imperatywem, czyli w dialogu z nimi.
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36.

David Rokeby,

Very Nervous System,
1986-1990.
Interaktywna instalacja
dzwiekowa

W rozdziale tym przedmiotem zainteresowania czynie te wilasnie,
wskazane wyzej, teorie i koncepcje otaczajace sztuke interaktywna i to-
warzyszace jej w rozwoju. Teorie, ktére stanowia bezposrednie, przy-
jaznie wspomagajace ja Srodowisko intelektualne, otoczenie wspiera-
jace jej rozwdj. Ich analiza pomoze lepiej zrozumie¢ nie tylko geneze
i podstawowe wilasciwosci sztuki interaktywnej, ale réwniez jej zna-
czenie kulturowe oraz rozwdj i charakter sieci zwigzkéw taczacych ja
z wieloma réznymi dziedzinami zycia spotecznego. Zamierzam tu wiec
uczyni¢ obiektem rozwazan wybrane tendencje intelektualne, ktére
uwidaczniaja w logice swego wilasnego dyskursu atrybuty i problemy
analogiczne wobec najwazniejszych zagadnien i aspektéw interaktyw-
nosci i tworzg w ten sposodb wraz z nig wizje nowego porzadku $wiata
spotecznego — kultury partycypacji. Tendencje te bede zestawiat z pa-
ralelnymi wobec nich zjawiskami z obszaru sztuki interaktywnej, jak
réowniez z dyskusjami oraz kontrowersjami rozwijajacymi sie wokot
niej, budujac w ten sposéb dyskurs odnoszacy sie do nich obu i wy-
kazujac zarazem ich wspoélnote oraz faczace je pokrewienstwa. W ana-
lizowanych koncepcjach bede rozwazal miedzy innymi problemy do-
tyczace pozycji i roli autora w praktykach tworzenia i do$wiadczania
sztuki oraz powigzane z nimi zagadnienia zmieniajacych sie rél od-
biorcéw w procesach konstytuowania sie znaczen dziet literackich i ar-
tystycznych, poglady dotyczace tekstu i dzieta sztuki, idee powiazan
miedzytekstowych, nowe wizje sztuki i estetyki, rozwo6j mediéw oraz
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ksztattowanie sie¢ nowych standardéw i strategii komunikacyjnych,
nowe idee praktyk spotecznych i wyrastajace z nich teorie wspdlnoty.
Wszystkie one utworzyly wéwczas, trwajacy i rozwijajacy sie po dzien
dzisiejszy, kontekst rozwoju sztuki interaktywnej, stworzyly atmosfere,
swoisty zeit geist, w ktérym rodzily sie idee i formy interaktywnej twor-
czosci. Bardzo wiele z nich miato swoje miejsce badz korzenie w latach
60. XX wieku — okresie apogeum radykalizmu spoteczno-kulturowego
i dynamicznego rozwoju technologii informacyjno-technologicznych.
Byto to dziesieciolecie, w ktérym budowano kontrkulturowe wizje spo-
tecznosci alternatywnych i w ktérym dokonano zarazem szeregu od-
kry¢ i wynalazkéw o epokowym, jak si¢ pézniej okazato, znaczeniu dla
przysziej cyberkultury: w roku 1963 Ivan Sutherland przygotowat pro-
gram komputerowy Sketchpad, a nastepnie instrument — prototyp pié-
ra $wietlnego umozliwiajacy wykonywanie interaktywnych rysunkéw
bezposrednio na lampie katodowej, wraz z ktérym w uzyciu pojawit
sie graficzny interfejs uzytkownika; w 1964 roku Douglas C. Engelbart
wynalazt mysz komputerowa, otwierajac w ten sposéb droge kolejnym
wynalazkom w dziedzinie projektowania interfejséw; w roku 1965 po-
nownie Ivan Sutherland opracowat teoretycznie, a w 1968 skonstru-
owal w praktyce system pozwalajacy na ekspoloracje rzeczywistosci
wirtualnej (HMD - head mounted display); wreszcie w roku 1969 rozpo-
czat sie projekt ARPANET prowadzacy wprost do wspdtczesnego inter-
netu. Dekada ta bezposrednio poprzedzita poczatki procesu $wiadome-
go ksztaltowania sztuki interaktywnej, budujac w ten sposéb dla niego
bardzo solidny fundament.

Narodziny czytelnika
trzeba przyptacic¢ Smierciag Autora

W opublikowanym w 1967 roku (w wersji angielskiej; po francusku
tekst ukazat sie rok pézniej) artykule Smier¢ autora (Barthes, 1999), bar-
dzo skromnym pod wzgledem objetosci, ale za to posiadajacym, szcze-
gélnie z dzisiejszej cyberkulturowej perspektywy nowych mediéw,
potezny rezonans, niezwykle szeroki krag oddzialywania oraz ogrom-
ne znaczenie dla ksztaltujacej sie nowej koncepcji kultury (mozna go
z jednej strony uzna¢ za jeden z fundatorskich tekstéw postmoderni-
zmu, a z drugiej za zapowiedzZ kultury partycypacyjnej), Roland Barthes
przedstawit wizje literatury, w ktérej dochodzi do bardzo gtebokich
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transformacji tradycyjnych rél i funkcji. Barthes ogtasza w nim bowiem
kres dominacji Autora (pisanego wielkq litera), centralnej dotad posta-
ci $wiata literackiego, gtéwnego, jego zdaniem, bohatera rozpraw histo-
rycznoliterackich (Barthes zwraca tu uwage na paradygmatyczny wy-
miar statusu Autora), spetniajacego, co wiecej, funkcje podstawowej
instancji okreslajacej znaczenie dziela literackiego. Pozbawiony przez
Barthes’a swej dotychczasowej nadrzednej roli i pognebiony w ten spo-
sob ,, Autor przeistacza sie w niewielkg posta¢ majaczaca w tle sceny”
(Barthes, 1999: 249).

W ramach tradycyjnego, zakwestionowanego przez Barthes’a, po-
rzadku kultury literackiej Autor, ulokowany w linearnie postrzeganym
strumieniu czasowym przed momentem pojawienia si¢ dzieta, byt nie
tylko jego uprzednioscia i Zrédtem, ale takze okreslat jego sens i ramy
dopuszczalnej interpretacji. Autonomia dzieta byta w kontekscie trady-
cyjnej koncepcji poddana gtebokiej redukcji; stawato sie tam ono bo-
wiem wylacznie glosem Autora. Sam odbiorca natomiast mial jedy-
nie za zadanie przeprowadzi¢ operacj¢ odstonigcia ukrytego znaczenia
dzieta, gotowego i obecnego w nim juz za sprawg jego tworcy.

W Smierci autora Barthes w istocie oznajmia, ze tradycyjna koncep-
cja kultury literackiej ostatecznie odchodzi w przeszio$¢, a wraz z nig
- co w do$wiadczeniu odbiorczym odgrywa role swego rodzaju rytuatu
przejscia — odsuniety na odlegly plan zostaje takze i Autor. Wspoélczesny
tekst prowokuje lekture, w ramach ktdrej dochodzi do unieobecnienia
Autora. Skryptor (pisany mala litera nastepca Autora) rodzi sie wraz ze
swoim tekstem, a jego istnienie nie poprzedza pisania, gdyz ,czasem
jego istnienia jest czas wypowiedzi i kazdy tekst jest pisany w wiecz-
nym tu i teraz” (Barthes, 1999: 249). A skoro, jak utrzymuje Barthes,
jedynym poczatkiem i zrédlem tekstu jest sam jezyk, a ekspresja zosta-
je zastgpiona przez ,czysty gest zapisu” (Barthes, 1999: 249), to unie-
potrzebniona zostaje réwniez uwarunkowana wzgledem osoby Autora
egzegeza tekstu. Nie tylko Autor, ale takze i Krytyk zostaje wiec pozba-
wiony swych dotychczasowych prerogatyw: ,krytyka (nawet nowa) zo-
stanie uniewazniona razem z Autorem (Barthes, 1999: 250). Dominu-
jacg pozycje w nowo ksztattujacym sie¢ uktadzie komunikacji literackiej
wydaje sie przejmowac odbiorca-czytelnik. Operacja odsuniecia na od-
legly plan Autora dokonuje sie po to wilasnie, aby opuszczone przez
niego miejsce mogt zaja¢ odbiorca. Jak bowiem oznajmia Barthes: ,na-
rodziny czytelnika trzeba przyptaci¢ $miercig Autora” (Barthes, 1999:
251). Te uprzywilejowana role, jak sie szybko okaze, odbiorca bedzie
musiat jednak dzieli¢ z samym tekstem. W jaki sposéb wptywa to na
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status odbiorcy? Czy ostabia w znaczacy sposoéb jego pozycje? Do ana-
lizy tego problemu, bardzo waznego réwniez i dla rozwazan nad twor-
czoécig interaktywng, powrdce w dalszej czesci tego rozdziatu. Tu jedy-
nie chce powiedziel, ze podobnie jak w wypadku analogicznej kwestii
na obszarze teorii sztuki interaktywnej rozne $cierajace sie tu koncep-
cje w rézny sposéb odnoszg sie do tego zagadnienia.

Odwotujac sie bezpoérednio w swych rozwazaniach tylko do po-
zycji 1 statusu autora dziefa literackiego, Roland Barthes posrednio
kieruje jednak swojg diagnoze takze w strone twércéw dziatajacych
w innych obszarach sztuki. Swiadcza o tym chocby przyklady Pio-
tra Czajkowskiego i Vincenta van Gogha, ktére Barthes przywotuje
obok osoby Charles’a Baudelaire’a, kiedy pisze, ze w tradycyjnym uje-
ciu dzieto artysty jest wyprowadzane na ogdt wprost z jego zycia. Hi-
poteza o transliterackiej wymowie koncepcji Barthes’a znajduje swo-
je potwierdzenie takze w jego innej, nieco pdzniejszej (z 1973 roku),
przywolywanej dalej szerzej publikacji, w ktdrej stwierdza on miedzy
innymi, ze ,teoria tekstu dazy do zniesienia podziatéw pomiedzy ga-
tunkami i dziedzinami sztuk” (Barthes, 1992: 202). Fakt ten pozwala
uznad, ze piszac o przeobrazeniach w $wiecie literatury, Barthes wska-
zuje w istocie na zjawiska o znacznie szerszym zakresie wystepowa-
nia, na transformacje zachodzace w obrebie catoSciowo pojetej kultury.
Szkicuje on koncepcje nowego porzadku w $wiecie sztuki, proklamu-
je nowg wizje kultury, zbudowang na innych niz dotad fundamentach
i w odmienny sposéb okreslajacg funkcje, hierarchie oraz powigzania
poszczegdlnych jej sktadnikéw. Wedtug tego nowego porzadku zna-
czenie dziela jest negocjowane i ustanawiane w przestrzeni pomiedzy
tekstem a jego odbiorca (w kolejnych swych publikacjach, pod wply-
wem Julii Kristevy, Barthes ulokuje w tej przestrzeni takze nieskonczo-
na mnogo$¢ innych tekstéw bioracych zywy udziat w procesach zna-
czeniotwoérczych). Procesy te obserwowane sg w $wiecie literatury, ale
wystepuja takze i w innych domenach sztuki: w filmie, malarstwie,
muzyce, co prowadzi ostatecznie do wylonienia sie i ustabilizowania
nowego paradygmatu kulturowego.

Zachodzace w ramach tej koncepcji przeksztatcenia tradycyjnego
modelu kultury, transformacje schematéw komunikacji artystycznej,
pozbawienie instancji autorskiej jej dotychczasowej, uprzywilejowanej
pozycji i zastapienie wzorcowej egzegezy tekstu przez indywidualne,
zmienne do$wiadczenia odbiorcze prowadzi nas w intrygujacy sposob
w strone sztuki interaktywnej. Tam bowiem przedstawione przez Ro-
landa Barthes’a przeobrazenia odnajduja poglebione, wielowymiarowe
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reprezentacje. Tam spod wiadzy Autora zostaja uwolnione nie tylko zna-
czenia dziela, ale réwniez tego dzieta materialno$¢, struktura i rozwoj,
a odbiorca obejmuje zupelnie nowg pozycje — uzytkownika, interakto-
ra, aktywnego uczestnika wydarzenia artystycznego. Roland Barthes,
oglaszajac $mieré Autora, przyczynit sie w ten sposéb do uksztaltowa-
nia jednego z najwazniejszych kontekstéw, w kregu problematyki kté-
rego rozwijata sie nastepnie sztuka interaktywna i toczyly wokdt niej
burzliwe dyskusje.

Wyjatkowe zastugi Barthes’a dla uksztattowania si¢ kultury party-
cypacji uhonorowat w szczegdlny sposdb Roy Ascott, jeden z prekurso-
réw i gléwnych protagonistow historii sztuki interaktywnej, odwotujac
sie bezposrednio do koncepcji Barthes’a dotyczacych autora i tekstu,
w telematycznej kolektywnej realizacji interaktywnej La Plissure du Texte
(1983). Ascott, przy pomocy wspolpracownikéw ulokowanych w jede-
nastu oddalonych od siebie miejscach, wykorzystat i uwidocznit zara-
zem rosnacy potencjat sieci komputerowej dla rozwiniecia mozliwosci
interaktywnej wspotpracy artystycznej i wspélnego tworzenia telema-
tycznych dziet sztuki (il. 37). W pracy tej, ktérej tytut w oczywisty i wy-
razisty sposéb odwotuje sie do ksigzki Barthes’a La Plaisir du text (1973),
Ascott w przyjaznym dialogu z teoria francuskiego badacza dekonstru-
uje tradycyjny model komunikacji artystycznej, jak rowniez koncepcje
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autora, wprowadzajac w zamian idee rozproszonego autorstwa i pro-
blematyzujac tradycyjng opozycje podmiotu i przedmiotu (por. Shan-
ken, 2007). Wzgledy techniczne, finansowe oraz — co warto szczegdlnie
podkresli¢ — koncepcyjne (Ascott, 2007: 241) spowodowaly, ze reali-
zacja ta miata charakter wylacznie tekstowy, co skadinagd symbolicznie
zblizyto jeszcze bardziej projekt Ascotta do kontekstu wyznaczanego
przez rozwazania Rolanda Barthes’a. Natomiast bardziej rozbudowany
i ztozony interfejs, operujacy cyfrowym obrazem i dzwigkiem, zapro-
ponowat Ascott w jednej z kolejnych swych prac: Aspects of Gaia: Digital
Pathways across the Whole Earth (kontytuujacej logike La Plissure du Texte),
zrealizowanej w 1989 roku podczas festiwalu Ars Electronica w Linzu.

0d tekstu
do hipertekstu

Jak juz wspomniatem wcze$niej, o dominujaca pozycje w nowym, ko-
munikacyjnym porzadku kulturowym odbiorca rywalizuje z tekstem.
Stwierdzajac wowczas ten fakt, postawilem zarazem pytanie o konse-
kwengcje tej sytuacji, zapytatem o status odbiorcy zmuszonego do dzie-
lenia si¢ swymi prerogatywami z tekstem. Pora powréci¢ do tego za-
gadnienia. Jednak kazda prdoba rozwazenia tej kwestii jest oczywiscie
uwarunkowana przez sposéb postrzegania pozycji samego tekstu. Mu-
simy wiec zaczaé od rozwazenia tego problemu.

W Smierci autora Barthes, interpretujac status tekstu w ramach no-
wej, projektowanej przez siebie koncepcji kultury, stwierdza, ze ,nie
jest [on] ciagla sekwencja stow, za ktdrg krylby sie pojedynczy «teo-
logiczny» sens”. Nazywa go w zamian ,wielowymiarowg przestrzenia,
w ktérej stykajq sie i spierajg rozmaite sposoby pisania, z ktérych za-
den nie posiada nadrzednego znaczenia: tekst jest tkanka cytatéw, po-
chodzacych z nieskonczenie wielu zakatkdéw kultury” (Barthes, 1999:
250). Taka koncepcja tekstu uzaleznia go nie tylko od jezyka, ale takze
od innych tekstéw, od Swiata relacji miedzytekstowych. W ten sposéb
Roland Barthes wprowadza do rozwazan perspektywe intertekstualno-
Sci, ktérej podstawowa koncepcje zawdziecza Julii Kristevej (ona z kolei
wywodzi ja z pogladéw Michaita Bachtina). Barthes rozwija te perspek-
tywe w Teorii tekstu, opublikowanej sze$¢ lat po Smierci autora, w 1973
roku. Analizuje tam pojecie tekstu jako, miedzy innymi, czynnoéci zna-
czacej i pracy sensotworczej (tekst nie proponuje odbiorcy gotowego
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znaczenia, lecz uczestniczy w niemajacym kornca procesie jego wytwa-
rzania), jak réwniez jako intertekstu wilasnie (tekst jako pole redy-
strybucji jezyka zawiera w sobie inne teksty). Teoria tekstu w ujeciu
Barthes’a ,nie uwaza juz dzieta (...) za wytwér skonczony (...) ale za
produkcje ustawiczng (...) co wiecej — podkresla rownowartos¢ (pro-
dukcyjng) pisania i czytania” (Barthes, 1992: 202-203). Kazda lektura
tekstu z perspektywy krytyki tekstualnej staje si¢ swego rodzaju pisa-
niem; ,krytycy przestaja istnie¢, sg tylko pisarze” (Barthes, 1992: 205).
Sama teoria tekstu natomiast przybiera w konsekwencji posta¢ swego
rodzaju nauki o stawaniu sie (Barthes, 1992: 206-207).

Tekst, w perspektywie koncepcji intertekstualnodci rozwazanej
w Teorii tekstu, jawi sie jako wezel tekstowej sieci. Jego mozliwe znacze-
nia wylaniajg sie z relacji pomiedzy poszczegélnymi weztami, z gry mie-
dzytekstowej, w ktérej odbiorca odgrywa role moderatora, dyrygenta
badz rezysera. Natomiast w opublikowanej w 1970 roku, a wiec lokuja-
cej sie pomiedzy Smiercig autora a Teorig tekstu ksiazce S/Z Roland Barthes
proponuje odmienng perspektywe, kierujac nasza uwage na pojedynczy
tekst, ale tym razem postrzegany nie jako element sieci, lecz jako cata
sie¢. Odmienno$¢ tej perspektywy polega wiec jedynie na zmianie ska-
li analizowanego obiektu. Metoda tej analizy i sposéb widzenia samego
obiektu pozostaja niezmienione. Sie¢ intertekstualna zostata zastapio-
na przez sie¢ tekstualng. Wprowadzona w S/Z przez Barthes’a katego-
ria leksji (podstawowego skladnika tekstowego signifiant), okazala si¢
jego kolejnym, niezwykle doniostym pomystem teoretycznym. Stata sie
W jego teorii najwazniejszym, obok samego konceptu sieci, instrumen-
tem stuzacym do opracowania problematyki tekstu-sieci (a $ci$le moé-
wiac, w ujeciu Barthes’a, tekstu jako wielosci sieci), opatrywanego przez
niego réwniez mianem mnogiego, rozgwiezdzonego lub potamanego.
Barthes sytuuje tu w opozycji dwie wizje tekstu: posiadajacy otwarta ar-
chitekture tekst mnogi, okreslany przez niego takze jako pisalny (le scrip-
tible), ktory przeciwstawia tekstowi klasycznemu, czytelnemu (le lisible),
o zwartej budowie i scentralizowanym znaczeniu. Ten pierwszy jest zda-
niem Barthes’a idealna forma tekstows, pozwalajaca przeksztalci¢ czy-
telnika-konsumenta w tworce tekstu: ,w pracy literackiej (w literatu-
rze jako pracy) chodzi o to, by z czytelnika uczyni¢ juz nie odbiorce, lecz
wytworce tekstu” (Barthes, 1999a: 38). W metamorfozie tej podstawo-
wa role odgrywa wiasnie koncept tekstu-sieci, czy tekstu sieciowego,
jak bede go odtad nazywat. ,W owym idealnym tekscie — pisze nieco da-
lej Barthes — mamy do czynienia z wieloscia sieci, ktére graja ze soba
w taki sposdb, by zadna z nich nie mogta kontrolowaé pozostatych; tekst
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ten jest galaktyka signifiants, a nie struktura signifié; nie ma on poczat-
ku; ma charakter odwracalny; mozna don sie dostaé przez rozliczne wej-
Scia, z ktérych zadne nie powinno zosta¢ uznane za gtéwne” (Barthes,
1999a: 39-40). Tekst mnogi prowadzi do bardzo specyficznego, réwnie
niestabilnego i polimorficznego jak on sam do$wiadczenia. Jak to ujmu-
je autor S/Z: ,lektura powinna by¢ wieloraka, to znaczy bez narzucone-
go porzadku” (Barthes, 1999a: 50). Ta wizja dodwiadczenia odbiorczego
wyjasnia zarazem, dlaczego, zdaniem Barthes’a, tekst mnogi jest przez
swego odbiorce pisany, a nie czytany. Dzieje si¢ tak, poniewaz tekst 6w
(a Scisle méwiac, przypominam, jego signifiant) ulega rozcztonkowaniu
na liczne sktadniki, zwane wiasnie leksjami — ,,szereg krétkich, przylega-
jacych do siebie fragmentéw” (Barthes, 1999a: 48), utozonych w réwno-
legte sieci i poddajacych sie wielu zréznicowanym odczytaniom. Lektor-
-skryptor podczas czytania porusza si¢ po tak zorganizowanym tekscie
na wiele mozliwych sposobdw; kazdy z nich jest w istocie jego pisaniem,
tworzeniem jednego z mozliwych jego wariantéw. Warto na marginesie
dodag¢, ze powyzsza koncepcja czytania-pisania uzyska w przysztosci, na
gruncie refleksji Mirostawa Rogali (oraz — réwnolegle — Billa Seamana)
dotyczacej sztuki interaktywnej, swego rodzaju przedtuzenie w postaci
koncepcji odbiorcy okre$lonego jako (v)user, czyli widz-uzytkownik (Ro-
gala, 2001).

Polaczenie intertekstualnosci i tekstu mnogiego przynosi w rezul-
tacie podwojenie perspektywy, ktdérej odniesieniem jest kazdorazowo
uktad sieciowy. W makroskali przyjmuje on postaé sieci intertekstual-
nej, w mikroskali — sieci tekstualnej. Obie w jednakowym stopniu cha-
rakteryzuje otwarta architektura, ptynno$¢ granic oraz nieokreslonos¢
liczby i porzadku sktadnikéw (tekstéw w pierwszym wypadku i lek-
sji w drugim). Koncepcja tekstu jako otwartej konfiguracji wielu sieci
wydaje sie¢ mie¢ bardziej radykalne znaczenie niz teoria intertekstual-
na. Dostrzega bowiem wielo$¢ tam, gdzie dotad doszukiwano sie tylko
jednosci. Jednak dopiero ich potaczenie przynosi gleboka radykalizacje
tekstowego $wiata, nadajac mu swego rodzaju postaé fraktalng. Kazda
jego czastka w swej postaci powtarza ksztalt catosci. Cato$¢ odbija sie
w najmniejszym jej fragmencie.

Koncepcja tekstu sieciowego Rolanda Barthes’a zostata z oczywi-
stych powodéw powiazana przez badaczy nowych mediéw (na przyktad
Hayles, 2002; Landow, 2006) ze sformutowana przez Theodora H. Nel-
sona teoria hipertekstu, bedaca skadinad rozwinieciem wcze$niejsze-
go konceptu Vannevara Busha o nazwie Memex (Bush, 1945). Koncep-
cja Barthes’a zakladajgca rozbicie tekstu na wielo$¢ leksji potaczonych
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w réwnolegle, niehierarchiczne sieci, pelng swobode poruszania sie od-
biorcéw w ich obrebie, powiazanie kazdego z nich z wieloma innymi,
analogicznie uksztaltowanymi tekstami i wreszcie sprowadzenie lektu-
ry do do$wiadczenia pisarskiego prowadzacego do utozsamiajacego ze-
spolenia ich obu, odpowiada bardzo doktadnie teorii hipertekstu, jak
réwniez opracowywanemu przez Nelsona projektowi Xanadu. Samo
pojecie hipertekstu, stworzone przez niego w 1965 roku, Nelson zdefi-
niowat jako ,niesekwencyjne pisanie, ktdére rozgatezia sie, oferujac czy-
telnikowi rézne mozliwoséci wyboru” (Nelson, 1982: 0/2). Warto przy
tym zwroci¢ uwage na zbiezno$¢ koncepcji Barthes’a i Nelsona, propo-
nujacych dostrzega¢ w praktykach czytelniczych aktywnos$¢ pisarska.
O ile jednak Barthes proponuje nowe spojrzenie na funkcjonujace juz
w przestrzeni spolecznej dzieta, teksty i ich wzajemne relacje, lokujac
tym samym swojg teori¢ w sferze kontekstow rozwijajacej sig sztuki in-
teraktywnej, tak Nelson tworzy wizje nowej postaci konstrukgji teksto-
wej oraz jej nowej platformy komunikacyjnej, wkraczajac w ten sposéb
bezposrednio w pole interaktywnej tworczosci.

Hipertekst w ujeciu Teda Nelsona, posiadajacy raczej charakter
zjawiska czysto tekstualnego, rozwinat si¢ nastepnie, jeszcze w ra-
mach wiasnych prac teoretycznych Nelsona, w hipermedia, wtaczaja-
ce w swoj zakres obok tekstu takze grafike, dzwieki i stowo moéwio-
ne, wideo i animacje. Hipertekst, w ktérym mozna jeszcze prébowac
widzie¢, cho¢ jak sadze niezupelnie zasadnie, fenomen konstytuujacy
kolejny wymiar teoretyczno-kulturowego kontekstu rozwoju twoérczo-
Sci interaktywnej, wyprowadza nas juz jednak, jak wspomniatem wyzej
(a w jeszcze wiekszym stopniu dotyczy to hipermediow), w gtab swia-
ta zjawisk interaktywnych. Liczne wskazywane juz wczeéniej powiaza-
nia teorii hipertekstu z analizowanymi wczeéniej koncepcjami Rolanda
Barthes’a, dajace sie w nich dostrzec odpowiednioéci strukturalne oraz
— przede wszystkim - tgczaca je zasadnicza, gteboka wspdlnota kon-
cepcyjna, méwig bardzo wyraznie nie tylko o wystepujacych pomiedzy
nimi glebokich pokrewienstwach. Méwia takze o wyjatkowej roli teo-
rii Barthes’a w procesach konstytuowania si¢ kultury partycypacyjnej
i sztuki interaktywnej.

Dostrzegajac istotna wiez laczaca koncepcje Rolanda Barthes’a
i Teda Nelsona, powinni$my jednak réwniez zauwazy¢ fundamentalng
miedzy nimi réznice, szczegdlnie dobrze widoczng z perspektywy re-
fleksji nad sztuka interaktywna. Ich odmienno$¢ wynika z przynalezno-
Sci do réznych porzadkéw paradygmatu kultury partycypacji. Rozwa-
zania Barthes’a w caloSci mieszcza sie w ramach sfery interaktywnosci
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poznawczej (pisze o tym wiecej w rozdziale nastepnym), funkcjonujg-
cej na poziomie operacji mentalnych, cho¢ przyznaé nalezy, ze zajmuja
W niej miejsce bardzo szczegdlne. Roland Barthes przygotowal bowiem
W swej teorii zespot instrumentow, za pomocg ktdrych mégt odnies¢ sie
do fenomendw czysto literackich oraz tradycyjnie artystycznych w taki
sposdb, jak gdyby byly one formami w pelni interaktywnymi. Charakter
tych zjawisk (ich specyfika medialna) sprawit jednak, ze okazato sie to
wykonalne jedynie na poziomie ich znaczen. Dlatego Barthes byt ponie-
kad zmuszony do sformutowania w ramach swej koncepcji wyraznego
rozrdznienia pomiedzy dzietem a tekstem (Barthes, 1971). Jego rozwa-
zania dotyczyly w zasadzie jedynie tekstu. Dzieto, jako niedyskutowal-
na domena autora, wymyka sie proponowanemu przez niego ujeciu ba-
dawczemu. Z analogicznych powodéw wymyka mu si¢ takze sztuka
interaktywna, cho¢ nalezy przy tym podkresli¢, ze koncepty Barthes’a
stanowia bardzo solidne przygotowanie jej analizy, wliczajac w to pro-
ponowane przez niego rozréznienie dzieta i tekstu. Wystepowanie po-
dobnego dualizmu (inaczej nazwanego), takze na obszarze sztuki in-
teraktywnej, przybierajacego tam odmienns, lecz zarazem spelniajacy
podobng funkcje postaé, opisuje w dalszej czeéci tych rozwazan. Teo-
ria Nelsona natomiast nalezy juz do porzadku interaktywnosci ekspli-
cytnej (Zimmerman, 2004), gdzie, w moim przekonaniu, znajduje sie
réwniez miejsce dla wspdtczesnej sztuki interaktywnej. Ze wzgledu na
te wlasnie réznice widze w teorii Rolanda Barthes’a cze$¢ kontekstu,
w ktérym ksztaltowala sie sztuka interaktywna, zapewne nawet for-
me jej posredniej, avant la lettre eksplikacji, natomiast nie dostrzegam
w niej propozycji teorii sztuki interaktywnej, préby bezposredniej, teo-
retycznej jej prezentacji. Teoria hipertekstu Nelsona moze by¢ nato-
miast uznana za jedng z teoretycznych matryc sztuki interaktywnej.
Powracajac na zakonczenie tej czesci rozwazan do sformulowane-
go wczesniej pytania o status odbiorcy w odniesieniu do tekstu, moze-
my juz teraz stwierdzi¢, ze w Swietle koncepcji Rolanda Barthes’a ten
pierwszy spelnia w analizowanych procesach wytwarzania znaczenia
role niezwykle istotna. Sensoproduktywno$¢ sieciowego tekstu tworzo-
nego w ramach wszystkich odmian praktyk znaczacych (plastycznych,
sonorystycznych, filmowych, teatralnych...), wykorzystujaca w tym
procesie prace obu uktadéw sieci: porzadku leksji oraz porzadku rela-
¢ji intertekstualnych, wymaga, jak juz wspominatem wczeéniej, odbior-
cy jako swego rodzaju moderatora o rozlegltych uprawnieniach. Skoro
bowiem teoria tekstu postrzega dzielo/tekst jako ustawiczna produk-
cje senséw, skoro uprzywilejowuje jako podstawowy przedmiot badan
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czynno$¢ lektury, a nie produkeji, znoszac przy tym wszelkie ograni-
czenia podejmowanych interpretacji, skoro wreszcie zréwnuje wartos$¢
praktyk pisania i czytania, uznajac je za réwnorzedne Zrédla znaczen
tekstowych, to prowadzi w ten sposéb nieuchronnie do ustanowienia
statusu odbiorcy jako tekstowego suwerena. Jego pozycji nie zagraza
nawet cze$ciowe przywrdcenie do gry autora (pisanego juz jednak mata
litera i okre$lanego mianem producenta dzieta), na powrdt postrze-
ganego przez Barthes’a w Teorii tekstu w funkgji jednego z podmiotéw
praktyk tekstualnych. Zachodzace bowiem réwnolegle do restytucji au-
tora uprzywilejowanie lektury-pisania oznacza, ze to jednak odbiorca-
-czytelnik wtasnie, a nie autor, posiada w tych praktykach szczegdlne
uprawnienia.

Powyzsza analizg nalezy jednak uzupetnié o jeszcze jeden watek. Tra-
dycyjne koncepcje komunikacji artystycznej, jak przypomina Barthes,
,»ujmuja dzieto jako przedmiot zamkniety, pozostajacy w oddaleniu od
obserwatora, ktéry bada je z zewnatrz. Analiza tekstualna [natomiast]
kwestionuje wtasnie owa zewnetrzno$¢ (...) w imie nieskonczonosci je-
zykéw” (Barthes, 1999: 203). Odbiorca (tak samo zresztg jak i autor-
-producent dzieta) jest tu postrzegany jako sktadnik wydarzenia tek-
stualnego, co oznacza wigc zarazem, Ze nie zajmuje wobec niego pozy-
¢ji zewnetrznej, lecz ze jest zanurzony w $wiecie tekstowym. Oznacza
to jednak réwniez, ze uznana przed chwilg za nadrzedng rola odbiorcy
w praktykach tekstualnych musi zosta¢ uzgodniona z réwnoczesnym
postrzeganiem jego czy jej statusu jako nierozerwalnie powigzanego
z tekstem. Nadrzedno$¢ pozycji odbiorcy w tej sytuacji dotyczy w zasa-
dzie ich relacji z autorem. Tekst natomiast, bedac dynamicznym Srodo-
wiskiem praktyk pisarsko-czytelniczych czy twoérczo-odbiorczych (taka
symbioze, jak juz stwierdzilem wczeéniej, ostatecznie zaproponowat
Barthes jako koncept do$wiadczenia artystycznego), wchiania odbior-
ce, tworzac z nim zarazem wspoélne pole sensotwoérczej praktyki. Nie
oznacza to jednak, w moim przekonaniu, dominacji tekstu nad odbior-
cg, lecz raczej ich wzajemne od siebie uzaleznienie w procesie produkcji
znaczen. Tekst i jego odbiorca stanowig ztozony, dynamiczny, otwarty
uktad, zbudowany na fundamencie dzieta i zanurzony w $wiecie relacji
miedzytekstowych.
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Tylko tekst
pracuje niestrudzenie

W przeciwienstwie do jednoznacznej i radykalnej wymowy Smierci auto-
ra oraz S/Z, majacych w czesci charakter manifestu nowej wizji kultury,
Teoria tekstu jednak wydaje sie raczej probg kompromisowego uzgodnie-
nia nowego, proponowanego paradygmatu z tradycyjnym porzadkiem.
Wprowadza perspektywe bardziej zréownowazona, choé¢ w efekcie za-
razem bardziej skomplikowang. Nie oznacza to jednak rezygnacji
z uprzednio sformutowanej koncepcji. Barthes nie wycofuje sie bo-
wiem ze swych podstawowych wczedniejszych twierdzen, lecz jedynie
tagodzi nieco ich wymowe (cho¢ kompromis w zasadzie dotyczy przede
wszystkim sposobu prezentacji czy artykulacji idei). W dalszym cig-
gu mamy tu do czynienia z uprzywilejowaniem pozycji odbiorcy, cho¢
autor — producent dzieta zostaje na powrdt wprowadzony do modelu
praktyk tekstualnych. Podkres$lona zostaje aktywna rola tekstu, ktéry
yhie jest reprodukcja, ale produktywnos$cig” (Barthes, 1992:
198). Jednak praca tekstu nie postepuje autonomiczne, lecz odbywa sie
we wspotpracy z jego czytelnikiem. Teoria tekstu ,,nie uwaza (...) dzie-
ta za (...) wytwor skonczony (ktérego przeznaczenie byloby zdetermi-
nowane w chwili, w ktérej zostal nadany), ale za produkcje ustawicz-
na” (Barthes, 1992: 202). Do tej ustawicznej produkgji kolejni odbiorcy
Wwnosza wcigz nowe perspektywy, stanowiac w ten sposdb niewyczerpa-
ne zroédto dodatkowej energii napedzajacej prace tekstu. Tekst z kolei,
poprzez prace sieci relacji tekstualnych i intertekstualnych, buduje dy-
namiczny kontekst, (trans)tekstualne srodowisko, bez ktérego aktyw-
noé¢ czytelnicza bytaby pozbawiona podstaw i orientacji.

Wspdtpraca odbiorcy z tekstem, jak juz sugerowalem wcze$niej,
wydaje sie stanowi¢ w koncepcji Rolanda Barthes’a fundament kazdego
doswiadczenia artystycznego oraz wszelkiego typu praktyk znaczenio-
tworczych. Znamionuje kazdy rodzaj lektury, kazdg forme odbioru. Sta-
je sie w jego ujeciu zasadniczym przedmiotem takze tych badan, ktére
tradycyjnie skupialy sie dotad jedynie na samym dziele. Jednak kon-
cepcja ta, cho¢ niedwuznacznie wskazuje praktyke odbiorczg jako ak-
tywny sktadnik procesu generowania znaczen tekstowych, nie okresla
zarazem wyraznie i jednoznacznie granic swobody odbiorczej, nie de-
kretuje wprost petni wolnosci interpretacji ani tez nie wyznacza ogra-
niczajacych ja regut, cho¢ wiele sformutowan Barthes’a kaze mi sadzi¢,
ze blizsza jest mu raczej opcja pelnej swobody interpretacyjnej. Tak jest
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wtedy, na przyktad, kiedy pisze, ze ,[t]eoria tekstu (...) poszerza w nie-
skoniczono$¢ swobode lektury (Barthes, 1992: 202). Ale w innych wy-
powiedziach z kolei zdaje sie on podwaza¢ to stanowisko. Jestem wiec
na przyktad gotowy uzna¢, ze zdaniem Barthes’a zadne granice inter-
pretacji nie istniejg, kiedy czytam jego twierdzenie: ,signifiant nale-
zy do wszystkich”, ale trace natychmiast t¢ pewnos¢, kiedy czytam da-
lej: ,w rzeczywistosci tylko tekst pracuje niestrudzenie, a nie artysta
czy konsument” (Barthes, 1992: 195). Chyba Ze przyjmiemy, ze w tym
drugim wypadku moéwi sie o niekonczacej sie nigdy, transhistorycz-
nej pracy tekstu i historycznej jedynie, przygodnej aktywnosci twor-
czej i odbiorczej. Wéwczas, i moze tez w innych podobnie watpliwych
wypadkach, znaczytoby to tylko, ze indywidualne doswiadczenie arty-
styczne jest postrzegane jedynie jako przygodny epizod w historii tek-
stowej, a takie twierdzenie w istocie nie méwi wprost niczego o grani-
cach doéwiadczenia.

Nie wzbudza natomiast juz zadnych watpliwo$ci wyznaczany przez
koncepcje Barthes’a status odbiorcy wobec pozycji autora. Pisalem
o tym wczeéniej, wiec teraz chcialbym jedynie doda¢, ze status ten
zostaje wyraznie okreSlony poprzez rozgraniczenie kompetencji obu
stron. Autor zachowuje petni¢ swoich praw jedynie wobec dzieta, kté-
rego jest tworcg. Tekst natomiast, przeciwstawiony dzietu, cho¢ na nim
ufundowany, rozwijajac sie¢ w §rodowisku jezykowym, w niekonczacej
sie sieci powigzan, cytatdow i odwotan, jest juz zupelnie wolny od $la-
déw dominacji autorskiej (Barthes, 1971). Zwalnia sie w nim w zamian
miejsce dla aktywnosci odbiorcy. Praca tekstu bowiem buduje i otwie-
ra wlasnie przestrzen dla pracy odbiorcy. Jest to tekstualna przestrzen
tworzacych sie znaczen. Cechuje ja - jak juz wspominatem wczeéniej
- wielo$¢, rozgwiezdzenie i rozcztonkowanie, potamanie i rozmnoze-
nie (Barthes, 1999a: 47-50). W ujeciu Barthes’a pole (wspdt)pracy tek-
stu i jego odbiorcéw jest wiec bezgraniczne, tak jak nie ma kresu sie¢
(wspdt) generowanych przez nich znaczen.

Konstytutywne dla teorii tekstualnej rozréznienie pomiedzy dzie-
tem a tekstem odnajduje interesujaca i wiele mdéwiacg kontynuacje
w rozwazaniach nad sztuka interaktywna. Daje si¢ tam bowiem wy-
odrebni¢ analogiczng strukturalnie i nie mniej fundamentalng opozy-
cje, ktoérg proponuje okresli¢ jako przeciwstawienie dziela — rozumia-
nego jako partycypacyjne wydarzenie — i jego dyspozytywu. Tym razem
jednak powiedzialbym, ze — inaczej niz w wypadku koncepcji tekstu-
alnosci Rolanda Barthes’a — dzielo nie wystepuje po stronie autora,
lecz odbiorcy-interaktora. Zmiana ta jest wynikiem przeobrazen, ktére

www.waip.com.pl



133 SZTUKA INTERAKTYWNA > KONTEKSTY

dotykaja tworczo$¢ artystyczng na drodze prowadzacej od tradycyjnej
sztuki kontemplowanych artefaktéw do sztuki interaktywnych, indy-
widualizowanych do$wiadczen, albo, zeby odwotaé sie do systematy-
ki odmian interaktywnosci Erika Zimmermana (Zimmerman, 2004),
na drodze od interaktywnosci poznawczej do eksplicytnej. Poniewaz,
jak pisatem wczeéniej, w wypadku sztuki interaktywnej spod domina-
cji autora zostaja usuniete nie tylko — jak w teorii tekstualnej — znacze-
nia dzieta (sfera tekstu), ale réwniez (w czeéci) jego materialno$¢ oraz
struktura (sfera dzieta), odbiorca-interaktor przejmuje zadanie wyko-
nania, rozwiniecia badZ powotania do istnienia dzieta sztuki w jego no-
wej, performatywno-kontemplatywnej postaci, ktorg to posta¢ mozna
tez okresli¢ jako meta-performatywna (interaktor dziata, czyniac jedno-
cze$nie dziatanie to i jego rezultaty podstawowym odniesieniem dzie-
ta-wydarzenia, oSrodkiem swego dziatania i doswiadczenia). Celem
pracy tworczej artysty staje sie w tej sytuacji okreélenie ram mozliwo-
Sci dla tworczej pracy interaktora. Tak wiec mozemy uznaé, poréwnu-
jac oba analizowane typy do$wiadczenia, ze do$wiadczenie artystyczne
w ramach koncepgcji tekstualnej polega na przeksztatceniu obiektywnie
istniejgcego dzieta w subiektywnie formatowany tekst sieciowy, pod-
czas gdy do$wiadczenie interaktywne jawi si¢ raczej jako przeobrazenie
intersubiektywnie egzystujacego dyspozytywu w indywidualnie kon-
struowane i wykonywane dzieto-wydarzenie. Rozpiecie (i opozycja)
pomiedzy obiektywno$cia dzieta (w teorii tekstualnej) a intersubiek-
tywnoscig dyspozytywu (w sztuce interaktywnej), czyli pomiedzy per-
cypowang rzeczywisto$cia obiektywng a wykonywang rzeczywistoscig
spoteczno-kulturows, wynika z obecnoéci w strukturze dyspozytywu
warstwy czynnikdw spoteczno-kulturowych (schematy i ramy percep-
cyjne, skrypty, metody rozwiazywania probleméw, wzorce zachowan,
konwencje, systemy wartosci etc.), posiadajacej odmienny status niz
pozostate jego czynniki i sktadniki, sktaniajacy do okre$lenia jej mia-
nem intersubiektywnej, ale nie — obiektywne;j.

Przez dyspozytyw rozumiem tu kontekst (Kluszczynski, 1997c;
2001), w ramach ktérego dzieto interaktywne jest wykonywane (Bu-
reaud, 2004), a zarazem do$wiadczane. Przypisanie artyscie sfery dys-
pozytywu jako zadania twoérczego (swoiscie designerskiego) oznacza,
Ze on czy ona, zgodnie z postulatem Roya Ascotta, ,,[z]amiast tworze-
nia, wyrazania lub przekazywania tresci (content), jest teraz zaangazo-
wana w projektowanie kontekstow, w ktérych odbiorca lub widz moze
konstruow¢ doswiadczenie i znaczenie” (Ascott, 2007: 279). Na dyspo-
zytyw sklada sie artefakt (Kluszczynski, 2001: 113-116) — materialny
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produkt tworczej pracy artysty, ktéry moze by¢ uzupetniony o zespét
udostepnianych odbiorcy danych audiowizualnych, technologia w po-
dwdéjnym wymiarze: hardware i oprogramowanie, interfejs, organizacja
srodowiska (przede wszystkim przestrzeni), w ktérym dzieto jest wy-
konywane lub dos§wiadczane czy tez uzywane, jak réwniez wszelkie kul-
turowo determinowane procesy psychologiczne i spoteczne oraz zwia-
zane z nimi rezimy instytucjonalne, ktére wspoélnie okreélaja przebieg
interaktywnego do$wiadczenia. Wszystkie te sktadniki i czynniki razem
wyznaczajg srodowisko tworczej aktywnosci odbiorcy-interaktora.
Ztozonos$¢ dyspozytywu, wielo$¢ wystepujacych tam elementow
i aspektow oraz wynikajgca stad jego zasadnicza réznorodnoéé i wielo-
wymiarowo$¢ nie powinny nam jednak przestania¢ innej, réwnie fun-
damentalnej jego wlasciwosci, tej mianowicie, ze dyspozytyw jako ca-
tod¢ jest dzietem artysty, ze mamy w jego wypadku do czynienia ze
swoista forma jednosci uformowanej na fundamencie wielosci i hybry-
dycznosci. Czy mozemy wiec w tej sytuacji utrzymywac, ze podobnie
jak w wypadku relacji autora i dzieta w ramach teorii tekstualnej, tak-
ze 1 tu mozemy méwié o pelnym przyporzadkowaniu dyspozytywu ar-
ty$cie-autorowi? Otdéz tym razem jednak nie! W koncepcji Barthes’a
wszystko, nad czym autor nie sprawuje kontroli, zostato przeniesio-
ne do tekstu, ktdry ex definitione juz autorowi nie podlega. Dzieto nato-
miast zostato pozostawione jako wytaczna domena autora. Tymczasem
w wypadku sztuki interaktywnej jest zupelnie inaczej. Nie wystepuje
tu zadna zupetno$¢, kompletno$¢ czy jednorodno$é zwiazkéw pomie-
dzy autorem a dyspozytywem. Przeciwnie, mamy tu w istocie do czy-
nienia z wielka réznorodnoscia w zakresie charakteru i stopnia przypo-
rzadkowania arty$cie poszczegdlnych sktadnikéw dyspozytywu. Obok
bowiem takich elementdw, ktérych obecno$é w strukturze dyspozyty-
wu mozemy w catoéci i bezwzglednie powigzac z decyzjami artysty, wy-
stepujq rowniez i inne, na ktére nie ma on wtasciwie zadnego wplywu
badZ jedynie bardzo ograniczony. Do pozostajacych poza jakimkol-
wiek wplywem artysty naleza zwlaszcza niektdre ze sktadnikéw spo-
teczno-kulturowych, ktére przedostaja si¢ do sfery dyspozytywu wraz
z innymi, celowo dobieranymi elementami, lecz w przeciwienstwie do
tamtych nie sa wprowadzane w sposéb $§wiadomy, lecz wymykajg sie
artys$cie, trafiajac do sfery dyspozytywu w sposéb zupelnie niekontro-
lowany, czesto przypadkowy. Ograniczony stopien przyporzadkowania
artyScie wykazuja stosowane przezen technologie. Woody Vasulka na
przyktad podkreslat, ze proces twérczy, ktdry wykorzystuje technologie
medialne, jest z koniecznosci ,,dialogiem z maszyna”, ze on w swojej
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pracy ,,[m]usi dzieli¢ si¢ procesem tworczym z maszyng [gdyz] jest ona
odpowiedzialna za zbyt wiele elementéw tej pracy” (Sturken, 1995:
27). Technologie medialne, a szczegblnie komputerowe, powinny wiec
by¢ raczej postrzegane jako partner artysty w pracy tworczej, a nie jako
bezwolne, catkowicie podporzadkowane mu narzedzie. Musimy wigc
ostatecznie przyjaé, ze cho¢ dyspozytyw jako cato$¢ uznajemy za przy-
porzadkowany artyscie, to w istocie jedynie w czeéci jest on jego czy jej
rzeczywistym produktem, tylko niektére z jego sktadnikéw trafity tam
za sprawg $wiadomej decyzji artystyczne;j.

Dostrzezenie opisanej wyzej ztozonosci i niejednorodnosci projek-
towanego przez artystow kontekstu pracy tworczej odbiorcéw sztuki
interaktywnej sktonito mnie do zmodyfikowania niegdys$ przyjetej jego
koncepcji (Kluszczynski, 2001). Zrezygnowatem z utozsamiania cato-
$ci tego kontekstu z wytworem pracy artysty i z okreélania go mianem
artefaktu. Obecnie proponowana przeze mnie kategoria dyspozytywu
obejmuje wiec zaréwno te jego sktadniki, ktére wnidst don artysta, jak
i te, ktére nie przez niego zostaly wykonane i ktére dostaly si¢ tam
i funkcjonujg bez jego czy jej twérczego nadzoru. Pozostawione nato-
miast w ramach koncepcji pojecie artefaktu odwotuje sie jedynie do tej
czedci dyspozytywu, ktéra w catosci zostata don wprowadzona przez
jego tworce (czyli, tak jak poprzednio, odnosi sie wytacznie do wytwo-
ru artysty).

Nie sposéb nie zauwazy¢ duzej zbieznosci teorii tekstu Rolanda Bar-
thes’a z paradygmatem sztuki interaktywnej. Ptynno$¢ granic wszyst-
kich rozwazanych tu podmiotéw, rozréznienie sfery dominacji autora
(dzieto) i sfery tworczej pracy odbiorcy (tekst), dazenie do rozpatrywa-
nia czynno$ci pisania i czytania jako jednego i tego samego procesu, po-
strzeganie tekstu i czytelnika-pisarza jako sktadnikéw wydarzenia sen-
sotworczego czyni z tej teorii model wydarzenia interaktywnego, tyle
tylko, ze ograniczonego do sfery znaczen. Aby mogta ona sta¢ si¢ teo-
ria sztuki interaktywnej en globe, nalezatoby rozszerzy¢ pole jej stoso-
walnosci tak, aby ogarnela sfere obiektéw materialnych oraz zinter-
pretowaé podejmowane w jej imieniu dziatania w taki sposéb, aby nie
ograniczaly sie jedynie do operacji mentalnych. Bez tej modyfikacji teo-
ria tekstualno$ci Barthes’a moze zosta¢ uznana wylacznie za model in-
teraktywnoS$ci poznawczej. Zestawienie tej teorii ze Swiatem zjawisk
interaktywnych pozwala nam zarazem zauwazy¢, ze nie kazdy rodzaj
kognitywnych operacji mentalnych moze by¢ uznany za dziatanie inte-
raktywne. Zastuguja na to okreslenie jedynie te operacje, ktére akcep-
tuja ptynno$¢, zmienno$¢ i nieostateczno$¢ negocjowanych znaczen.
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Intencja autora/intencja dzieta/
intencja odbiorcy

Relacje pomiedzy czytelnikiem a tekstem, ktérych status w teorii Ro-
landa Barthes’a wzbudza niejakie watpliwosci, uzyskaly natomiast cal-
kiem jednoznaczng wymowe w pogladach Umberta Eco, jak réwniez
w koncepgji jego pod tym wzgledem oponenta — Richarda Rorty’ego.

Eco, w opublikowanej w 1979 roku ksiazce Lector in fabula. Wspét-
dziatanie w interpretacji tekstow narracyjnych rozwaza miedzy innymi pro-
blem kryteriéw interpretacji tekstu, czyli przede wszystkim relacji mie-
dzy autorem, tekstem i jego czytelnikiem. Zagadnienie to, od dtuzszego
juz czasu obecne w jego refleksji, w ksiazce tej uzyskato swoja dojrzata
postaé. Odwotujac sie do klasycznego modelu sytuacji komunikacyjnej,
Eco, inaczej niz Barthes, okre$la tekst jako produkt autora skierowa-
ny do czytelnika. Autor kieruje tu interpretacjg swojego tekstu, usta-
nawiajac za pomocy strategii tekstowych kompetencje jego Czytelni-
ka Modelowego. Jesli tekstowi zostanie przypisanych (na mocy decyzji
autorskiej) wiele réwnoleglych kompetencji, pojawia sie w rezultacie
tekst otwarty. Interpretacja takiego tekstu nie zostaje jednak w Zzadnej
mierze uwolniona spod nadzoru autora, ktéry takze i w tym wypad-
ku dazy do tego, aby ,niezaleznie od wielosci mozliwych interpretacji
jedna stawala si¢ echem drugiej, tak aby sie nie wykluczaty, lecz prze-
ciwnie, by sie wzajemnie wzmacniaty” (Eco, 1994: 84). Umberto Eco
utrzymuje wiec, ze nawet jesli istnieje nieskonczona ilos¢ interpretacji
tekstu, to zadna z nich nie jest zupetnie dowolna, Ze ,pojecie interpre-
tacji zakltada jednak zawsze pewien dialektyczny zwigzek miedzy stra-
tegia autora a reakcja ze strony Czytelnika Modelowego” (Eco, 1994:
86). Dlatego wlasnie wyodrebnia on dwa sposoby odczytywania tekstu,
interpretacje, ktéra przedstawitem wyzej, oraz jego swobodne uzytko-
wanie, otwierajace niekonczaca sie przestrzen semiozy. Tekst jedynie
uzytkowany, zdaniem Eco, moze, co prawda, dostarczaé satysfakeji opi-
sywanych w wydanej w 1973 roku przez Barthes’a Przyjemnosci tekstu
(Barthes, 1997), ale nie moze zosta¢ uznany za wtasciwie zinterpre-
towany. Niepodporzadkowanie sie modelowym regutom interpretacji
sprawia, ze, wedtug Eco, czytany tekst staje sie niezrozumialy lub sta-
je sie innym tekstem.

W Lector in fabula mozemy jednak znalez¢ réwniez twierdzenie, kto-
re zapowiada pdzniejsza (ograniczona) modyfikacje przedstawionej
koncepcji. Eco oznajmia tam bowiem, ze , tekst jest wytworem, ktérego
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przeznaczenie interpretacyjne musi stanowi¢ cze$¢ jego wlasnego me-
chanizmu generujacego” (Eco, 1994: 77). Wolno nam, jak sadze, uznac,
ze kryje sie w tym twierdzeniu zalgzek przekonania, ze autor moégtby
delegowa¢ swoje wtadztwo nad interpretacjq tekstu na sam tekst (czy-
niac go straznikiem sformutowanych przez siebie wymogdéw kompeten-
cyjnych), ze w rezultacie tekst moéglby sam wyznaczaé i weryfikowaé
swoje interpretacje. Tak zmodyfikowany poglad przedstawit Eco w wy-
ktadach Tannera w Cambridge w 1990 roku (Eco et al, 1996). Doko-
nal w nich rozrdéznienia pomiedzy intencja autora, dzieta i czytelnika-
-interpretatora, aby nastepnie zdyskwalifikowa¢ intencje autorska jako
dysfunkcjonalng w praktykach negocjowania znaczen tekstowych i po-
wigza¢ ponownie intencje tekstu z interpretacja, a intencje czytelnika
jedynie z uzytkowaniem tekstu. Dyskwalifikujac intencje autorska, Eco
zaznacza jednak, ze nalezy ,,pojaé réznice pomiedzy strategia tekstowsq
— jako tworem jezykowym, ktéry Czytelnicy Modelowi maja przed oczy-
ma (mogg zatem postepowal niezaleznie od intencji autora empirycz-
nego) — a historig powstawania strategii tekstowej” (Eco et al, 1996:
83). Powtarza tez ostatecznie teze, ze ,[p]omiedzy niedostepng inten-
Cja autora a sporng intencjg czytelnika istnieje tu jasna, przezroczysta
intencja tekstu, negujaca interpretacje, ktorej nie da sie utrzymac” (Eco
et al, 1996: 77). W innym miejscu, podtrzymujac rozrdznienie inter-
pretacji i uzycia tekstu, wyraza swoje stanowisko jeszcze bardziej jed-
noznacznie, piszac: ,moge uzy¢ tekstu Wordswortha do celéw parody-
stycznych, chcgc pokazaé, w jaki sposéb tekst moze byé odczytywany
w obrebie réznych scenariuszy kulturowych, lub do celéw $cisle osobi-
stych (...) lecz kiedy chce zinterpretowa¢ tekst Wordswortha,
musze uszanowa¢ zaplecze kulturowe i jezykowe wiersza” (Eco et al,
1996: 67). W cytowanym stwierdzeniu zwraca uwage powiazanie tek-
stu z osobg jego empirycznego autora (tekst Wordswortha), co sktania
mnie do uznania, ze koncepcja Eco, dostrzegajaca zrédto ograniczen
swobody interpretacji tekstu w samym tekscie, jest w istocie jedynie
inng, ,z(post)modernizowang” wersja stanowiska widzacego w tej roli
autora tekstu.

Umberto Eco, nie dokonujac, jak uczynit to Barthes, rozréznienia
pomiedzy dzietem (autora) a tekstem (odbiorcy) i starajac sie jednocze-
$nie zachowa¢ integralno$¢ dzieta/tekstu, ograniczyt w tym celu swo-
bode interpretacyjna, ustanawiajac sam tekst w roli straznika odczytan.
Uznat bowiem, jak juz wspominatem, ze nierespektowanie w procesie
interpretacji wymagan dzieta/tekstu spowoduje jego niezrozumiato$é
badz uczyni z niego inny tekst. Obok przyjetej przez Barthes’a istnieje
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jednak inna jeszcze metoda zagwarantowania integralnosci dzieta, kté-
rej Eco nie dostrzegl, metoda niewymagajaca represjonowania zadnych
odczytan dzieta. W tym samym roku, w ktérym Eco wygtaszal w Cam-
bridge swoje wyktady, jego rodak Giorgio Agamben opublikowat ksigz-
ke Wspdlnota, ktéra nadchodzi (Agamben, 2008). Zgodnie z przedstawio-
na tam koncepcja, mozna prébowa¢ ocali¢ jedno$¢ dzieta we wszystkich
jego zupetnie swobodnych odczytaniach, przypisujac tym ostatnim sta-
tus przyktadéw. Do koncepcji Agambena powrdce jeszcze pod koniec
tych rozwazan.

Mozna by sadzi¢, ze w odniesieniu do interesujacych nas tu zagad-
nien, koncepcje Umberta Eco, rozwijajace sie w latach 70 i uzyskuja-
ce ostateczng posta¢ na przetomie kolejnej dekady, stanowia regres
w stosunku do jego wlasnych rozwazan z poczatku lat 60. W wydanym
w roku 1962 tomie studiéw Dzielo otwarte Eco zwrécil bowiem uwage
na ksztattowanie sie¢ w sztuce XX-wiecznej ,,nowej dialektyki stosun-
kéw miedzy dzietem i interpretatorem” (Eco, 1973: 25). Nowos¢ owej
dialektyki miata polega¢ na tym, ze w przeciwienstwie do wczesniej-
szych form otwarcia dzieta, w ktérych mieliSmy do czynienia jedynie ze
swoboda interpretowania gotowego juz dziela sztuki, w tym wypadku
,odbiorca organizuje utwor i nadaje mu strukture w materialnej wspot-
pracy z autorem” (Eco, 1973: 38). Takie materialnie niedokonczone
dzieto, ,ktére w kazdym przezyciu estetycznym jest inne” (Eco, 1973:
44), Eco okre§lit jako dzieto w ruchu. Przyktady takich dziet odnajdywat
on w literaturze, muzyce, sztukach wizualnych. Jednak, po pierwsze,
wiele podawanych przyktadéw, jak mobile Caldera, to w rzeczywistosci
prace, ktérych dynamika i zmienno$¢ ma Zrédto w nich samych, a nie
w dziataniach odbiorcéw. Po drugie, dzieto w ruchu, w opisach Eco,
wecale nie wymyka sie kontroli autorskiej. Jak bowiem on pisze, ,,dzie-
to w ruchu stwarza mozliwo$¢ wielu indywidualnych interwencji (...)
w $wiat, ktory pozostaje wszakze tym $wiatem, jakiego chcial autor.
Autor pozostawia wiec odbiorcy dzieto do dokoriczenia (...) skonczo-
ne dzieto bedzie jego dzietem, a nie cudzym (...) u kresu tego dialogu
interpretacyjnego utwor przybierze forme, ktérej on bedzie autorem”
(Eco, 1973: 51-52). Nie dziwi wiec w tej sytuacji fakt, ze dostrzega-
jac w odbiorcy dzieta jego wykonawce, Eco pisat to okreSlenie w cudzy-
stowie (Eco, 1973: 25). Mamy wiec prawo uzna¢, ze koncepcja ograni-
czajaca swobodg interpretacji, wpisujaca odbiorcg w ramy wyznaczane
przez autora badz jego czy jej tekst niezmiennie charakteryzuje posta-
we Umberta Eco.
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Interpretacja
czy uzycie tekstu?

Jak juz wspomniatem na poczatku poprzedniej czesci tych rozwazan,
stanowisko radykalnie odmienne niz Eco zajat w dyskusji z nim Richard
Rorty. Zanegowat on mianowicie zasadno$¢ rozréznienia miedzy inter-
pretowaniem i uzyciem tekstu, miedzy intencjg dzieta i intencja czytel-
nika. Podtrzymujac konsekwentnie stanowisko pragmatystyczne, Rorty
stwierdzil, ze ,,cokolwiek z czym$ robimy, zawsze tego czego$ uzywa-
my”, ze ,nie istnieje co$ takiego jak wewnetrzna, nierelacyjna wia-
snoé$¢” (Eco et al, 1996: 92). Odrzucit tez tym samym idee wewnetrz-
nej spojnoséci tekstu i kontroli sprawowanej w jej imieniu przez tekst
nad wszystkimi jego interpretacjami, uznajac, ze tekst moze uzyskacd
sp6jnosc jedynie w efekcie interpretacji. Sprzeciw Rorty’ego wobec idei
dominacji tekstu i intencji dzieta to w istocie , sprzeciw wobec idei, ze
tekst moze powiedzie¢ co$, co sam chce powiedzie¢, a nie tylko do-
starcza bodzcéw, dzieki ktérym czytelnik z wieksza lub mniejsza trud-
noscig potrafi przekona¢ siebie lub innych do tego, co od samego po-
czatku mial ochote powiedzie¢ na temat tego tekstu” (Eco et al, 1996:
101-102).

Koncepcja Rorty’ego odrzuca wiec catkowicie mozliwos¢ sprawowa-
nia przez dzieto funkcji kontrolujacych procesy odbiorcze. Czy oznacza
to, ze akceptuje on tym samym, ze to interpretatorka przejmuje nadzér
nad dzietem, Ze to odbiorca dominuje nad tekstem? Powiedziatbym, ze
tak, cho¢ zarazem nie sadze, Ze uznaje on te dominacje za bezwarunko-
wa. W moim przekonaniu koncepcja Rorty’ego, opowiadajac sie za do-
minacja interpretatora, twierdzi zarazem, ze znaczenie tekstu powstaje
w efekcie jego spotkania z czytelnikiem, Ze to interpretacja, a wiec ze-
spét relacji pomiedzy tekstem, jego odbiorcg i wieloma jeszcze innymi
sktadnikami jest rzeczywistym Zrédtem tekstowego znaczenia. Do ta-
kiego odczytania skfania mnie, miedzy innymi, nieche¢ Rorty’ego do
przeciwstawiania tekstu i jego interpretatora (Rorty et al, 1996: 94) oraz
okreslenie przez niego tekstu jako Zrédla bodzcdw interpretacyjnych.

Rorty proponuje rozrézni¢ dwie postawy wobec tego spotkania.
W pierwszej, ,wiesz z gory, co chcesz uzyska¢ od danej osoby, rze-
czy lub tekstu”. W drugiej, ,,masz nadziejg, ze osoba, rzecz lub tekst
sprawia, iz bedziesz chcial czego$ innego, wplyng na zmiane twych ce-
16w, a tym samym zmienig twe zycie” (Eco et al, 1996: 105). W jed-
nym i drugim wypadku osoba interpretatora odgrywa role inicjujaca

www.waip.com.pl



SZTUKA INTERAKTYWNA > KONTEKSTY 140

i podstawowgq dla przebiegu interpretacji, to ona okredla oczekiwania
wobec interpretowanego obiektu. Przed jednoznacznym przypisaniem
odbiorcy wytacznoéci w procesie ustanawiania znaczenia powstrzymu-
je mnie jednak nie tylko to, ze w drugim ze wskazanych wyzej rodzajéw
spotkania napotkana osoba, rzecz lub tekst ma w sposéb oczywisty bar-
dzo istotny udzial w powodzeniu planu zmierzajacego do uksztaltowa-
nia naszych nowych oczekiwan. Takze bowiem i w wypadku pierwszej
postawy, przebieg i zakres realizacji projektu jest w cze$ci przynajmniej
okreslany przez wtasciwosci napotkanego obiektu. A wiec powiedziat-
bym raczej, ze w obu analizowanych wypadkach odbiorca odgrywa role
dominujaca, okresla oczekiwania wobec interpretowanego tekstu oraz
- w znacznej mierze — cel i przebieg procesu interpretacji, tekst nato-
miast petni role kontekstu procesu interpretacji oraz w czesci wptywa
na zakres podjetych zabiegdéw i ich powodzenie.

Gdybym miat zestawi¢ analizowane wyzej poglady Richarda Ror-
ty’ego i Umberta Eco, rozpatrywane dotad w kontek$cie rozwazan nad
zrédtami znaczen tekstowych, z teorig sztuki interaktywnej, to przy-
znatbym koncepcji Rorty’ego miejsce analogiczne do tego, jakie w re-
fleksji nad sztuka interaktywna zajmuje teoria Roya Ascotta. Obaj sa
bowiem zwolennikami stanowiska méwiacego, ze wytwor autora/ar-
tysty wyznacza jedynie kontekst dla twodrczej dziatalnosci odbiorcy
przejmujacego odpowiedzialno$¢ za uformowanie tekstu badz dzieta.
Stanowisko Umberta Eco daje si¢ natomiast sensownie poréwnac z po-
gladami Grahame’a Weinbrena, ktéry uznaje z kolei, ze interaktywne
dzieto, poprzez narzucone mu pierwotne uksztaltowanie, reprezentuje
swego autora, wplywajac w efekcie w znaczacy sposob na interaktywne
zachowania odbiorcy i na proces konstruowania przez niego znaczenia.

Literatura, sztuka, interaktywnos¢

Teoria tekstualna rozwijana w latach 60. i 70. ubieglego stulecia oka-
zala sie z dzisiejszej perspektywy swoistym laboratorium, w ktérym
ksztaltowane byly koncepcje nadciagajacej kultury partycypacji. Linig
swych wewnetrznych dyskusji, napie¢ i opozycji nakreslita ona mape,
w ktdérg wpisata sie nastepnie teoria sztuki interaktywnej, przenoszac
tworczg aktywno$¢ ze §wiata negocjowanych znaczen do rzeczywistosci
dziet sztuki wykonywanych przez odbiorcéw. Obok teorii tekstualnej,
na kontekst rozwoju sztuki interaktywnej wptyneta réwniez w znaczacy
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sposéb refleksja pragmatystyczna, przedstawiona tu jedynie poprzez
dyskusje Richarda Rorty’ego z Umbertem Eco oraz niewspominana
jeszcze dotad krytyka transaktywna.

Ta ostatnia ma swoje korzenie w psychoanalizie. Zgodnie z pogla-
dami tworcy i zarazem jednego z najwazniejszych przedstawicieli kry-
tyki transaktywnej Normana Hollanda, bardzo istotnym obszarem ba-
dania literatury jest sfera styku dzieta i jego czytelnikdw, problematyka
odbioru. Teoria literatury musi wiec zajmowac sie zaréwno tekstem,
jak i jego recepcjg — tak brzmi pierwsza teza koncepcji krytyki trans-
aktywnej, przedstawionej przez Hollanda w 1978 roku, aczkolwiek
warto zauwazy¢, ze pierwszy jej zarys zostal przez niego opublikowa-
ny jeszcze w roku 1968 (Holland, 1992). Kolejne tezy podkreslajg wage
réznic w interpretacji tego samego tekstu, wskazujac jako ich Zrédto
odmiennoé¢ osobowosci odbiorcéw, a same interpretacje z kolei traktu-
ja jako zrédta informacji o ich autorach-odbiorcach. Dla krytyki trans-
aktywnej jest oczywiste, ze dzieto literackie przybiera rézne ksztalty
i uzyskuje rézne znaczenia w zaleznosci od tego, kto jest jego czytel-
nikiem, albowiem ,transakcja literatury stuzy odtworzeniu naszej toz-
samosci” (Holland, 1992: 260). Nie oznacza to jednak, jak podkresla
Holland, ze teoria transaktywna ma charakter subiektywistyczny czy
solipsystyczny. Interpretacja dzieta jest nawiazaniem relacji z tekstem,
a relacje te mozemy uzna¢ za funkcje tozsamosci odbiorcy. Ale oprécz
tego, ze kazda taka relacja jest wariacja na temat tozsamosci, moze by¢
takze postrzegana ,jako funkcja interpretacyjnego potencjatu tekstu
w stosunku do tozsamosci odbiorcy” (Holland, 1992: 262). A to ozna-
cza, ze tekst odgrywa istotng role w procesie formowania sie kazdej
wariacji tozsamo$ciowej, spetniajac funkcje kontekstu, w ktérym pro-
ces ten si¢ rozwija. W ten sposoéb interpretowana krytyka transaktywna
uzyskuje charakter analogiczny do teorii tekstualnej Rolanda Barthes’a.
Odwotujac sie¢ do innych przestanek, przy uzyciu innych kategorii, usta-
la jednak taks sama, jak tamta, twoércza role dla odbiorcy-interpreta-
tora tekstu i tak samo uzupelnia perspektywe indywidualnego odbio-
ru o kontekst spoteczno-kulturowy. W podobny do Barthes’a sposéb,
Holland takze rozszerza odniesienie swej koncepcji poza obszar litera-
tury, stwierdzajac, ze ,,pozwala nam [ona — przyp. RWK] zrozumieé nie
tylko charakter relacji miedzy indywidualnym odbiorca a dzietem lite-
rackim” (Holland, 1992: 263) i dodajac dalej, ze ,,cztowiek odbiera i in-
terpretuje rzeczywisto$¢, przyktadajac do $wiata zewnetrznego wlasne
schematy pojeciowe. Kazdy z nas jest posrednio obecny w swoich po-
strzezeniach” (Holland, 1992: 264). Dotaczajac do koncepcji Barthes’a,
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Eco, Rorty’ego oraz wielu innych badaczy literatury i kultury z tamtego
okresu, teoria krytyki transaktywnej wspdttworzy przyjazny, sprzyjaja-
cy kontekst dla rozwoju sztuki interaktywnej. Pozostajac, tak jak i tam-
te, w kregu interaktywnoéci poznawczej, zapowiada zarazem, w sposob
podobny do tego, ktéry stwierdzitem w wypadku Rolanda Barthes’a,
teorie sztuki interakcji eksplicytnej w wersji Roya Ascotta.

Interakcja, dekonstrukcja, postmodernizm

Niezwykle istotnym kontekstem filozoficzno-metodologicznym dla
dyskusji na temat interaktywnosci i sztuki interaktywnej jest bez wat-
pienia filozofia dekonstruktywistyczna Jacques’a Derridy. Koncepcje
Derridy, ksztaltujace sie rownolegle to teorii Barthes’a, Eco, Rorty’ego,
czesto tez przywolywane w ich rozwazaniach dla wsparcia wtasnych sg-
déw, omawiatem juz w odniesieniu do cyberkultury i sztuki interak-
tywnej w wielu innych miejscach (zob. na przyktad Kluszczynski, 1996;
1998; 1998a), wiec ogranicze sie tym razem do zwieztego zreferowania
swoich na ten temat pogladdw, zestawiajac bezposrednio derridianska
krytyke logofonocentryzmu ze sztukg interaktywna.

Koncepcje Derridy mozna uznaé za jeden z metodologicznych pa-
radygmatdéw dla refleksji nad sztuks interaktywna. Koncepcja ta uwal-
nia dzieto/tekst od zalezno$ci czy wtérnoéci wobec jakiegokolwiek ko-
munikowanego, apriorycznego sensu, gdyz uznaje, ze znaczenia nie sg
komunikowane, lecz negocjowane przez odbiorce. Dzielo/tekst zajmu-
je w niej pozycje prymarna, cho¢ jego otwarta architektura, podkre-
Slana przez Derride iluzoryczno$¢ granic pomiedzy wewnetrznoscia
a zewnetrznoscia tekstu, nie tylko otwiera go na relacje z innymi
tekstami, ale takze wprowadza do gry odbiorce - negocjatora zna-
czen. Przedmiotem uwagi badawczej staje si¢ struktura dzieta/tekstu
oraz proces ksztaltowania si¢ znaczen. Tak pojmowane dzieto wyma-
ga wiec innego typu odbioru — posiadajacej charakter gry ,interpre-
tacji partycypacyjnej”, aktywnos$ci przeksztalceniowej nastawionej na
,hiedokonczonos$¢”, nieostateczno$¢. Lektura sensu zostaje zastgpio-
na partycypacyjnym wspoéttworzeniem dzieta, co w sztuce interaktyw-
nej oznacza wykorzystywanie interfejsu jako instrumentu tworczego,
podjecie gry, eksploracje bazy danych czy tez nawigacje poprzez hiper-
tekst. Samo dzielo staje si¢ wydarzeniem, interaktywnym procesem ko-
munikowania przyjmujacym charakter gry (przy czym reguly gry oraz
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wystepujace w niej role nie musza by¢ ostatecznie, ani jednoznacznie
okreslone). Funkcja poznawcza zostaje tu uzupelniona o autopoznaw-
cza, a rozumienie przybiera posta¢ wspdtuczestnictwa. Twdrczy odbidr,
pojmowany jako komunikowanie, staje sie procesem kreowania sensu,
aktywno$cia w istotny sposdb kreacyjna.

Dekonstruktywizm Derridy wspéttworzy kontekst dla sztuki inter-
aktywnej i proponuje zarazem perspektywe jej ogladu i rozumienia.
Sztuka interaktywnych mediéw z kolei, wydaje sie najdoskonalszym
przyktadem nowego, dekonstrukcyjnego, postmodernistycznego poj-
mowania dzieta sztuki oraz komunikowania artystycznego. Odrzuca-
jac tradycyjny dogmatyzm artystyczny, nie buduje zamiast niego nowe-
go schematu petryfikujgcego $wiat sztuki. Tak, jak Derrida nie zastapit
ideologii logocentryzmu przez grafocentryzm, lecz jedynie sprowadzit
znaczenie osoby autora do roli jednego z wielu kontekstéw interpreta-
cyjnych, tak sztuka interaktywna odmitologizowata role artysty-demiur-
ga, przypisujac mu funkcje designera kontekstéw dla odbiorczej kreacji.
W sztuce interaktywnej idea autora jest zastepowana przez koncepcje
rozproszonego, dzielonego autorstwa. Sztuka w tym ujeciu nie jest juz
forma przedstawiania gotowego, skoriczonego i a priori danego $wiata.
W cyberkulturze - jak ujat to Roy Ascott — konstruowac¢ sztuke, to kon-
struowacé rzeczywisto$¢, konstruowac sieci cyberprzestrzeni wspieraja-
ce nasze pragnienie wzmocnienia ludzkiej wspétpracy i interakcji w nie-
konczacym sie nigdy procesie konstruowania $wiata (Ascott, 2007: 283).

Nowe media cyfrowe, funkcjonujace w zgodzie z zasadg interak-
tywnosci, dokonaly wiec interioryzacji logiki filozofii dekonstrukcji.
W rezultacie, w poréwnaniu ze sztuka tradycyjnych mediéw, nastgpi-
ty w nich znaczace przemieszczenia rdl i ich zakresu kompetencji. Ar-
tysta-autor przestaje by¢ jedynym, a nawet najwazniejszym tworcg sen-
su dzieta, ktére wspoéttworzone jest w tej nowej sytuacji przez odbiorce
w procesie interakcji zachodzacej w polu dyspozytywu dziela. Zada-
niem artysty staje sie stworzenie tego wtasnie dyspozytywu: uktadu-
-kontekstu, w ktérym odbiorca/interaktor konstruuje przedmiot swego
doswiadczenia i jego sens. Odbiorca ten nie jest jedynie interpretato-
rem gotowego, czekajacego na zrozumienie sensu, ani tez podmiotem
percepcji skonczonego dzieta. Od jego aktywnosci i twoérczej wyobraz-
ni zalezy bowiem struktura doSwiadczanego przezycia i jej przedmio-
tu. Zaréwno wiec, powtdrzmy, struktura dzieta, jak i negocjowane jego
znaczenia sg wspotkreowane przez odbiorce, ktéry przestaje w ten spo-
sob by¢ jedynie konsumentem i zostaje w zamian (wspét)tworcg do-
$wiadczanego dzieta.
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Wiele jest podobienstw pomiedzy filozofig dekonstrukgji i logika
sztuki interaktywnych multimediéw. Pozwala to uzna¢, iz dekonstruk-
tywizm jest nie tylko kontekstem dla sztuki interaktywnej, ale réw-
niez jedng z matryc metodologicznych dla badan nad twérczoscig party-
cypacyjng oraz cyberkulturg. Kategorie dekonstruktywistyczne wydaja
sie zdolne uchwyci¢ i podda¢ analizie wszystkie zasadnicze wtasciwosci
sztuki interaktywnej. Dzigki nim komunikowanie interaktywne w sztu-
ce moze uwolni¢ si¢ od tradycyjnie pojmowanych poje¢ przedstawia-
nia i ekspresji, od pojecia znaczenia poprzedzajacego komunikacje oraz
od modernistycznie interpretowanych poje¢ autora i odbiorcy. Interak-
tywne komunikowanie artystyczne mogtoby stac sie w ten sposéb wie-
lowymiarowym, wieloksztattnym, nieskonczonym procesem wspotkre-
acji warto$ci i znaczen, tworzeniem nowych rzeczywistosci.

Wrtasciwosci filozofii dekonstrukgji, ktére zestawitem wyzej w pro-
ponowang matryce sztuki interaktywnej, mozemy uznac za atrybuty
charakteryzujace takze bardziej rozlegly fenomen - teorie poststruktu-
ralng. Stad biorg sie pokrewienstwa miedzy filozofia Derridy a koncep-
cjami Barthes’a czy Kristevy. Wszystkie one sa czeSciami poststruktu-
ralizmu. Obok nich nalezy tu réwniez wspomnie¢ rizomatyke Gilles’a
Deleuze’a i Felixa Guattariego oraz teorie Michela Foucaulta. Wszyst-
kie one w znaczacym stopniu uzupetniaja kontekst, w ktérym rozwija-
fa sie sztuka interaktywna, a ich poszczegélne twierdzenia kierujg na-
sza uwage na rozne, nie zawsze nalezycie wcze$niej interpretowane jej
aspekty.

0d transmisji

do interakgji

Przeobrazenia, ktére ogarnety w latach 60. i 70. minionego stulecia wie-
le dyscyplin nauk humanistycznych i spotecznych, nie ominety réwniez
teorii komunikowania. Nie mogly tez one rzecz jasna ominaé krytycz-
nej teorii kultury, w szczegdélnym stopniu ufundowanej na badaniach
komunikowania, ktérej najbardziej znane formacje, obok analizowane-
go wczesniej francuskiego poststrukturalizmu, czyli szkota frankfurcka
w Niemczech Zachodnich oraz brytyjska szkota studiéw kulturowych
(rozwijajaca sie wowczas przede wszystkim wokét Centre for Contem-
porary Cultural Studies w Birmingham), wyrazaty w formach swej ak-
tywno$ci przekonanie, ze komunikowanie jest podstawowg aktywnoscig
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kulturowsa. Badanie kultury musiato wobec tego zosta¢ sformatowane
w ich programach do potrzeb interpretacji, w pierwszej kolejnoéci prak-
tyk komunikowania, a nastepnie mechanizméw funkcjonowania me-
diéw oraz instytucji medialnych, jak réwniez do studiéw nad ich udzia-
tem w procesach produkgji badz reprodukcji porzadkéw ideologicznych
oraz wplywem tych proceséw na $wiat dziatan spotecznych.

Jeszcze w potowie lat 60. w refleksji nad komunikowaniem zdecy-
dowanie dominowaly koncepcje wyrastajace z inicjujacej uniwersytec-
ka historie tej dyscypliny teorii Claude’a Shanonna i Warrena Weavera.
W ksiazce prezentujacej ich poglady, publikacji fundamentalnej dla teo-
rii postrzegajacej komunikowanie jako transmisje przekazéw, The Mathe-
matical Theory of Communication (Shanonn, Weaver, 1949, Urbana: Uni-
versity of Illinois Press), Shannon i Weaver zaproponowali wizje
komunikowania jako procesu, w ramach ktérego nadawca, wysylajac
komunikat, okre$la zarazem znaczenie komunikatu i wyznacza poza-
dane, a zarazem jedyne wilasciwe zachowania interpretacyjne odbiorcy.
Wystepujace tu, i to stosunkowo czgsto, nieporozumienia komunika-
cyjne muszg by¢ w ramach tego paradygmatu postrzegane jako rézne-
go rodzaju szumy, zaktécenia w kanale, pozwalajace sie diagnozowaé
i ostatecznie eliminowa¢. W zalezno$ci od skuteczno$ci tych praktyk
kontrolno-naprawczych, komunikowanie moze zosta¢ uznane za udane
badz nieudane. Ideatem w ramach komunikowania pojmowanego jako
wymiana przekazdw jest sytuacja, w ktdrej znaczenia komunikatu, za-
kodowane przez nadawce, sg adekwatnie (bez zmian czy strat) deko-
dowane przez adresata/odbiorce przekazu, kiedy stan wyjscia systemu
jest symetryczny wobec jego stanu wejscia. Adekwatne dekodowanie
musi tu by¢ zarazem potaczone ze skutecznoécig perswazyjng. Komu-
nikowanie udane powinno bowiem wywota¢ oczekiwane przez nadaw-
ce efekty: pozadane postawy i zachowania odbiorcy.

Podstawowe aksjomaty teorii Shannona i Weavera, w powigzaniu
z kazdorazowo dodatkowo wyrdznianymi, uzupelniajacymi je aspek-
tami praktyk komunikacyjnych, pozostawaly niezmiennie obecne
w pojawiajacych sie licznych, nalezacych do tego samego paradygma-
tu koncepcjach komunikowania: Harolda Lasswella, skupiajacego sie na
wymiarze transmisji i podkreélajacego znaczenie aspektu perswazyjne-
go; Kurta Levina, analizujgcego wielostopniowos$¢ przeptywu komuni-
katu; Theodore’a M. Newcomba, zwracajacego uwage na stabilizacyjne
aspekty komunikowania; Bruce’a H. Westleya i Malcolma S. Macleana,
taczacych w swej teorii wlasciwosci obu poprzednich koncepdji i pod-
kreélajacych zarazem funkcje i znaczenie czynnikéw redakcyjnych;
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czy wreszcie George’a Gerbnera, wprowadzajacego do teorii komuni-
kowania aspekty relatywizujace jego przebieg, na przykiad percepcje
i — mimowolnie zapewne - przygotowujacego podstawy dla opozycyjnej
teorii, ktéra ostatecznie uwalniata znaczenie przekazu od intencji ko-
munikacyjnych jego nadawcy, postrzegajac je jako efekt negocjacji pro-
wadzonych z tekstem komunikatu przez jego odbiorce.

Teoria komunikowania uznajaca za swoj przedmiot proces transmi-
sji przekazéw uprzywilejowywata funkcje nadawcy komunikatu, w nim
widzac zrddlo znaczenia wiadomosci i podstawowsq instancje catego
procesu. Teoria wobec niej opozycyjna, ktéra John Fiske (O’Sullivan
et al, 1994: 50-51) okre$lit mianem semiotycznej, wyraznie zwracajac
w ten sposéb uwage na kontekst, w ktorym powstata i w ktérym funk-
cjonowata, przyjela natomiast, ze znaczenie komunikatu jest ustana-
wiane przez odbiorce w procesie jego czy jej negocjacji z tekstem prze-
kazu, odbywajacym sie w kontekscie spoteczno-kulturowym. W teorii
tej nie méwi sie juz o roli nadawcy przeciwstawianej roli odbiorcy, lecz
o czytelnikach tekstu (wszelkiego rodzaju, nie tylko werbalnego), o ne-
gocjatorach jego znaczenia. Nadawca komunikatu nie ma juz zadnych
szczegblnych uprawnien, ktére moglyby uprzywilejowaé, w jakimkol-
wiek sensie, jego negocjacyjng pozycje wobec znaczenia komunikatu
ani jego role w obliczu innych uzytkownikéw tego komunikatu, jest
on juz tylko jednym z wielu jego czytelnikéw. Nie ma w semiotycznej
teorii komunikowania zasadniczo udanych czy nieudanych aktéw ko-
munikacyjnych, poprawnych czy niepoprawnych odczytan komunikatu,
lecz jedynie niejednakowo kulturowo kontekstualizowane jego lektury.
I o ile teoria procesu komunikowania rozumianego jako transmisja ko-
munikatéw postrzega kazdy pojedynczy akt komunikacyjny jako zasad-
niczo linearny, jednokierunkowy transfer informacji, gdzie komunikat
jest wehikutem dla transmitowanego znaczenia, tak teoria semiotyczna
widzi w komunikowaniu proces wielokierunkowych interakcji prowa-
dzacych do ustanowienia jego tymczasowego znaczenia.

Kazda posta¢ komunikowania jest uznawana przez przedstawicieli
wspolczesnych orientacji badawczych za forme interakgji (Fiske, 1990;
Thompson, 1995). Zajmuja oni takie stanowisko nawet wéwczas, kiedy
mowa jest o tradycyjnej, wydawatoby sie niedostarczajacej zadnych po-
wodow do watpliwoséci dotyczacych jej formy komunikacyjnej, trans -
misji telewizyjnej, ktérg John B. Thompson okresla tymczasem jako
,posrednia quasi-interakcje” (Thompson, 1995: 84-85), wskazujac za-
razem aspekty, ktére nie pozwalaja jej traktowac jako formy pozbawio-
nej wszelkich atrybutéw interaktywno$ci.
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Transformacja, ktéra dotkneta teorie komunikowania, daje si¢ wiec
przedstawic jako proces, w ramach ktérego producent czy nadawca ko-
munikatu zostaje pozbawiony swej dotychczasowej dominujacej pozy-
¢ji w procesie komunikacyjnym. Taka jednoznacznie uprzywilejowa-
na funkcja zostaje w ogéle usunieta z modelu komunikowania razem
z obowiazujacqg w nim dotad hierarchiczng orientacjg. W zamian poja-
wila sie rozproszona w nieokre$lonej liczbie do$wiadczen odbiorczych
pozycja czytelnika, rozumiana jako pozycja negocjatora znaczen teksto-
wych. Koncepcja komunikowania pojmowanego jako proces transmisji
zostaje tym samym wyparta i zastapiona przez koncepcje komunikowa-
nia rozumianego jako proces interakcji. Wszystkie media komunika-
cyjne, nie tylko te, ktére, jak mowa, tradycyjnie byly postrzegane jako
sprzyjajace interakgji, ale réwniez i te, ktore, jak telewizja, nie stwarza-
ty w opinii klasycznych teorii komunikowania nawet mozliwosci wy-
stapienia sprzezenia zwrotnego, zostaly w cato$ci objete przez omawia-
na transformacje.

Analogiczne przeobrazenie stato si¢ udziatem koncepcji spotecznej
obecnosci medidéw masowych, konstruowanej we wspomnianej wczes-
niej krytycznej teorii kulturowej. Jej klasyczna postaé, sformutowana
w pogladach Theodora W. Adorna i Maxa Horkheimera (ma swoje ko-
rzenie jeszcze w latach 30. minionego wieku), postrzega zwiazki mie-
dzy mediami oraz zdominowanym przez nie przemystem kulturowym
z jednej strony, a ich odbiorcami, z drugiej, jako relacje jednokierunko-
wa. Masowe media obezwtadniajg swych odbiorcéw, kontrolujg ich i na-
rzucajg im zniewalajacg wizje $wiata. Podstawowy problem, ktory, zda-
niem frankfurtczykéw, powinna podjaé krytycznie zorientowana teoria
mediéw, daje si¢ wyrazi¢ pytaniem: Co media robia z ludzZmi? Koncep-
cja ta ewoluowata juz w tonie samej szkoty frankfurckiej, na przyktad
na linii od Theodora Adorna do Jiirgena Habermasa, ale najwyrazniej-
szy ksztalt transformacja pogladu na temat spotecznej obecnoéci me-
diéw uzyskuje w zestawieniu jej powyzszej postaci z teorig wypracowa-
ng na gruncie brytyjskich studiéw kulturowych. Tam bowiem uznano
— teoria przeciwstawnego dekodowania Stuarta Halla wydaje sie najdo-
skonalszym przyktadem tej nowej postawy badawczej — ze pomimo nie-
watpliwej ideologicznej roli spetnianej przez masowe media, ich od-
biorcy dysponuja mozliwo$ciami stawienia im oporu. I dlatego wtadnie
pytanie: Co media robig z ludZmi? przyjmuje tam nowg posta¢: Co lu-
dzie robig z mediami?

Wszystkie interakcje wyznaczajace rozwazane tu procesy negocja-
¢ji znaczen posiadaja — podobnie jak opisywane wczesniej praktyki
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tekstualne — charakter interakcji okres$lanych przez Erika Zimmerma-
na mianem poznawczych. Jednak w przestrzeni wspdtczesnych praktyk
komunikacyjnych interakcje te spetniajg powazniejsza, bardziej ztozo-
na, a nie jedynie poznawczg funkcje. Odgrywajg one bowiem takze role
wprowadzenia do $wiata komunikowania odbywajacego sie za sprawg
technologii komputerowych. W $wiecie tym interaktywizacja proceséw
komunikacyjnych postepuje o krok dalej. Przybiera posta¢ postgpowa-
nia dwuetapowego. W pierwszym, interakcja zachodzi pomiedzy uzyt-
kownikiem a narzedziami komputerowymi, instrumentami praktyk ko-
munikacyjnych. Tak zwana human-computer interaction (HCI) staje sie
obecnie podstawows sferg zachowan komunikacyjnych, a dedykowa-
ne temu obszarowi dyscypliny naukowe odgrywaja we wspotczesnych
badaniach nad procesami komunikowania role, ktérej nie sposéb prze-
ceni¢. W etapie drugim natomiast, przestrzen interakcji rozwija sie
pomiedzy owymi narzedziami-instrumentami, okre$lanymi w tej roli
mianem interfejsu, a partnerami komunikacyjnymi, ktérymi co prawda
moga by¢ ludzie, ale ktérzy coraz czesciej przyjmujg postaé zasobdéw in-
formacyjnych (bazy danych, hiperteksty). W tym drugim wypadku ko-
munikowanie staje si¢ procesem poszukiwania, pozyskiwania i prze-
twarzania danych (informacji), procesem, ktérego spektrum ogarnia,
jak bezdyskusyjnie dowodzi koncepcja interfejsu kulturowego Lva Ma-
novicha (Manovich, 2006), cato$¢ kulturowego dorobku rodzaju ludz-
kiego.

Mozemy ponadto uznaé, ze rozwazany tu proces interaktywizacji
praktyk komunikacyjnych dosigga w ten sposéb i ogarnia ostatecznie
takze wspolczesng sztuke interaktywna, tworzona przy uzyciu cyfro-
wych technologii komputerowych. Mozna bowiem zasadnie utrzymy-
wac, o ile oczywiscie zrezygnujemy z wizji komunikowania jako jedno-
kierunkowej transmisji przekazéw, ze sztuka interaktywna jest swego
rodzaju sztuka interaktywnego komunikowania (Kluszczynski, 1997c).
Sfera medialnych praktyk komunikacyjnych, wraz z przeobrazajacymi
sie w latach 60. i 70. ubieglego wieku jej ujeciami teoretycznymi, stano-
wita cze$¢ kontekstu, w ktérym formowata sie wéwczas sztuka interak-
tywna. Obecnie stala sie ona jedna z matryc najnowszej fali twérczosci
partycypacyjnej — sztuki cyfrowych mediéw interaktywnych.
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0d kontemplacji
do uczestnictwa

Przeobrazenia sztuki, ktére postepowaly z narastajaca dynamiky od
konca lat 50. minionego stulecia, sktonity licznych badaczy, w tym tak-
ze i estetykéw, do ponownego przemyslenia dotychczasowych aksjo-
matéw dotyczacych twoérczosci artystycznej, do zrewidowania wie-
lu bezspornych, jak sie do tego czasu wydawato, ustalen na jej temat.
Kierunek owych przeobrazen byl diagnozowany w sposéb jedno-
znaczny. Uwazano, ze nowa fala praktyk awangardowych przeprowa-
dza stopniowy demontaz pozostatosci po rewolucji dadaistyczno-futu-
rystycznej, podwazajac nawet te wtasciwosci twoérczosci artystycznej,
ktére zdotaly przetrwaé tamtg rewolte i niezmiennie charakteryzo-
waly sztuke zachodnia, nie opuszczajac nawet historycznej awangar-
dy. Sztuka neoawangardowa zrezygnowata z tych atrybutéw: ze swojej
przedmiotowosci oraz autonomii (zaréwno bytowej, jak i rodzajowej),
porzucita réwniez idee catosci, trwatosci formalnej oraz strukturalnej
koherengiji.

W wydanej w 1969 roku ksigzce The Art of Time. Essays on the Avant-
-Garde Michael Kirby, rozwazajac problematyke eksperymentalnego te-
atru i jego wielomedialnego otoczenia, podjat réwniez przy tej okazji
prébe dostosowania dyskursu estetycznego do wymagan refleksji nad
sztukg awangardowa. To, co w jego ujeciu jest szczegdlnie istotne z per-
spektywy prowadzonych tu rozwazan, dotyczy statusu do$wiadczenia
estetycznego i jego przedmiotu. Kirby zakwestionowat bowiem teze
moéwiaca o ich trwatoéci i niezmiennosci dla wszystkich podmiotéw.
Zakwestionowal takze obiektywno$¢ dzieta sztuki, mozliwo$¢ wyste-
powania jednego, charakteryzujacego go w sposéb trwaly zestawu war-
tosci. Podkreslat niepowtarzalno$¢ kazdego odbiorczego ujecia dzieta,
proponujac zamiast obiektywistycznej estetyki artefaktu relatywistycz-
ng estetyke sytuacyjna. W wyznaczonej przez niego perspektywie sztu-
ka staje si¢ wydarzeniem raczej mentalnym, niz materialnym.

Dla estetyki, ktéra usitowata u schytku lat 60. ogarna¢ w polu
swej porzadkujacej refleksji wszelkie odmiany twoérczosci artystycz-
nej, z neowanagardowa wiacznie, proces dezintegracji systemu sztu-
ki wydawal sie najwazniejszym aspektem nowej sytuacji. Niektorzy
badacze, jak na przyktad Erich Kahler, widzieli w postepujacym zani-
ku koherencji sztuki jej dqzenie do rozktadu i ostatecznego zaniku, jak
réwniez przejaw dehumanizacji $wiata (Kahler, 1968). Inni, bardziej
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powsciggliwi w ocenach tworczosci artystycznej, byli raczej skionni
méwié¢ o kryzysowym stanie teorii sztuki i estetyki. Ow kryzys przeja-
wial sie ich zdaniem w narastajacej niemozliwosci definiowania poje-
cia sztuki i wszystkich pochodnych kategorii, na przyktad dzieta sztuki,
artysty, warto$ci estetycznej. Pierwsza znaczaca wypowiedZ zmierza-
jaca w tym kierunku pojawita sie jeszcze w latach 50. (Weitz, 1956).
Na znaczeniu zyskiwaly w tej sytuacji zaproponowane badz przedefi-
niowane woéwczas kategorie $wiata sztuki (Danto, 1964) oraz insty-
tucji sztuki (Dickie, 1974), pozwalajace w rozumiejacy sposéb odno-
si¢ sie do zjawisk artystycznych, pomimo réwnocze$nie konstatowanej
niemozliwosci zdefiniowania ich w tradycyjny, dotad obowiazujacy spo-
sob. W kontekscie prowadzonych tu rozwazan za szczegélnie interesu-
jace nalezy uzna¢ podejmowane wéwczas wysitki przeformatowania es-
tetyki, dostosowania jej do nowej sytuacji w $wiecie sztuki. Probe taka
podjal, miedzy innymi, Arnold Berleant. W opublikowanym w 1970
roku artykule Estetyka i sztuka wspétczesna (Berleant: 2007) dokonat on
przegladu aktualnego stanu tworczoéci artystycznej i wyodrebnit sze-
reg wyzwan, jakie stanety przed jej badaczami, proponujac zarazem wy-
nikajace z nich przeformutowania programu estetyki, jej tez i zadan ba-
dawczych. Przyjrzyjmy si¢ niektérym z nich.

Po pierwsze, w obliczu obserwowanych zmian w sztuce Berleant
zakwestionowat jej autonomie, odrebno$¢ oraz przypisywane jej dotad
ontologiczne oddzielenie od $wiata pozostatych fenomenéw. Pomimo
swej wyjatkowosci, zjawiska artystyczne uzyskujg w jego przekonaniu
swoja tozsamos$¢ wylacznie w kontekscie doswiadczenia rzeczywisto-
Sci. Artysci siegaja po inspiracje do $wiata nauki i technologii, wykorzy-
stuja nowe, tworzone tam materialy i wlaczaja swoje wytwory w nurt
codziennego zycia. Po drugie, Berleant uznat, Ze w najnowszej twérczo-
$ci zmniejsza sie w znaczacy sposéb dystans pomiedzy poszczegdlnymi
sktadnikami do$wiadczenia estetycznego. W szczegdlnym stopniu do-
tyczy to — jego zdaniem — odbiorcéw sztuki, ktérych pozycji nie charak-
teryzuje juz percepcyjne oddalenie wobec dzieta, lecz raczej obecnosé
w jego strukturze, uczestnictwo, ktére zarazem nadaje dzietu fad i zna-
czenie. Dystans pomiedzy artystg a jego czy jej wytworem takze ule-
ga znaczacemu zatarciu (action painting, happening). Po trzecie, w opi-
nii Berleanta, struktura dzieta sztuki utracita charakterystyczna dla niej
niegdy$ ceche jednosci i harmonii. Odrzucona zostata takze idea for-
my jako celu sztuki oraz zanegowana warto$¢ piekna jako kategorii es-
tetycznej. Coraz czeéciej stosowana w sztuce strategia przypadku nie
tylko zmniejszata dystans sztuki wobec codziennosci, ale takze nada-
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wata tworzonym dzietom charakter nieprzewidywalnoéci oraz w zna-
czacy sposéb destabilizowata ich struktury. Wspierata ja w tym od-
dzialywaniu temporalizacja (oraz, dodatbym, zwazywszy na pozostate
nowe wlasciwosci sztuki, takze i performatywizacja) wszystkich rodza-
jow artystycznych. Po czwarte, co chciatbym podkresli¢, Berleant do-
strzegal zanik kontemplacyjnego nastawienia wobec sztuki na rzecz
uczestnictwa w jej wydarzeniach, jak réwniez rezygnacje z przypisy-
wania jej cechy bezinteresownosci, wypieranej przez rézne formy za-
angazowania. I po pigte wreszcie, wobec utraty przez poszczegdlne ele-
menty do$§wiadczenia estetycznego wiasciwej im dotad samodzielnosci,
odrebnosci, integralnoéci oraz wyrazistoéci funkcjonalnej, Berleant po-
stulowatl potrzebe nowej teorii estetycznej, w ramach ktorej tradycyj-
ne kategorie artysty, dzieta i odbiorcy powinny zostaé zastagpione przez
spajajace je wszystkie pojecie pola estetycznego, ktdre statoby sie tym
samym ogdlnym polem do$wiadczenia sztuki.

Wszystkie wskazane przez Berleanta aspekty sytuacji sztuki sg ze
soba oczywiscie bardzo silnie powigzane w ramach modelu, ktéry za-
inspirowatl projektowang przez niego nows teori¢ estetyczng. Wszyst-
kie tez razem tworzg atrakcyjny kontekst dla rozwazan nad sztuka in-
teraktywna. Postrzeganie twdrczosci artystycznej jako powigzanej
z naukg i technologia, rozpatrywanie pozycji odbiorcy jako zespolone-
go z dzielem oraz pozostalymi sktadnikami do§wiadczenia estetyczne-
go w ramach kategorii pola estetycznego, wizja temporalizacji sztuki
wraz z odrzuceniem ideatéw jednosci i harmonii, oraz propozycja za-
stgpienia kontemplacji w roli wzorca do§wiadczenia estetycznego przez
uczestnictwo dowodzi, ze estetyka podjeta na przetomie lat 60. i 70.
XX wieku prébe dostosowania si¢ do nowo ksztattujacego sie porzadku
sztuki i kultury artystycznej, w ktérym twérczo$¢ interaktywna odgry-
wac¢ miata wkrétce niebagatelna role. Ksztatty, jakie wowczas przybie-
ral rozwazany tu nurt refleksji estetycznej czynity te dyscypline czescig
kontekstu przyjaznie wspomagajacego ksztaltowanie sie i rozwdj sztuki
interaktywnej. Szczegdlng role odgrywata tu oczywiScie propozycja za-
stgpienia wzorca kontemplacyjnego dodwiadczenia estetycznego przez
model partycypacyjny.

Proces dostosowywania refleksji estetycznej do wyzwan nowej sztu-
ki nie zachodzit rzecz jasna jednomyslnie, bez Zadnego sprzeciwu. Pole
6wczesnej estetyki to przestrzen sporéw i konfliktéw. Propozycja no-
wej teorii estetycznej Arnolda Berleanta, obok innych koncepcji este-
tycznych woéwczas ksztattowanych, jak sytuacjonizm Michaela Kirby-
’ego, identyfikowata jednak najwazniejsze problemy, jakie formutowata
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i prébowata rozwigzywa¢ w tym okresie sztuka ksztaltujaca model
tworczosci ufundowany w idei partycypacji, stajac sie w tym wiasnie
sensie przyjaznie wspomagajacym ja kontekstem. Jak wazng role kon-
tekst ten miat juz wéwczas do odegrania, pokazuje opisana przez My-
rona W. Kruegera historia projektu Glowflow (Krueger, 1991), ktorg
przedstawitem w rozdziale poprzednim.

Sposrédd rozwijanych u schytku lat 60. dyskurséw estetycznych naj-
blizsze ksztattujacej sie woéwczas sztuce interaktywnej byly oczywiscie
te koncepcje, ktére usitowaly podda¢ refleksji znaczenie technologii
komputerowych dla twoérczosci artystycznej. Blisko$¢ ta byla w szcze-
gélnym stopniu powodowana pokrewienstwem miedzy wlasciwos$cia-
mi cyfrowego medium a charakterystyka interaktywnej tworczosci. Za
dobry tego przyktad moze postuzy¢ opublikowany w 1970 roku esej Jac-
ka W. Burnhama Estetyka systeméw inteligentnych. Burnham podejmuje
w nim prébe ,,analizy relacji estetycznych miedzy cztowiekiem i skom-
puteryzowanym S$rodowiskiem” (Burnham, 1987: 201). Ta relacja ma
w jego przekonaniu charakter komunikacyjny, ale zarazem bardzo odle-
gty od przypisywanego dotad sztuce modelu jednokierunkowego trans-
feru komunikatéw. Odrzuca ona réwniez kontemplacyjny model od-
biorcy. Dzieto sztuki staje sie tu osrodkiem konceptualnym, a forma
przybiera posta¢ procesu i systemu. Tytulowa estetyke systemoéw in-
teligentnych Burnham rozumie jako ,swego rodzaju dialog polegaja-
cy na gromadzeniu i wymianie informacji przez dwa systemy, z ktérych
kazdy wptywa na stany partnera i zmienia je” (Burnham, 1987: 201).
Uzytkownik technologii komputerowych — odbiorca sztuki cyfrowej nie
powinien by¢, jego zdaniem, postrzegany jako zewnetrzny obserwator,
lecz jako integralny element catego uktadu. Komputer bowiem, w opi-
nii Burnhama, jednoczy obserwatora i przedmiot obserwacji. Szczegdl-
ne mozliwoséci w tym zakresie posiadaja interaktywne programy kom-
puterowe. Budujg one ptaszczyzne dialogu cztowieka z komputerem,
Lktérego celem jest wspdlne, tworcze myslenie cztowieka i maszyny
w czasie rzeczywistym” (Burnham, 1987: 219). Dialog ten ma charak-
ter otwarty, ,polega na wykraczaniu przez obu partneréw — komputer
i cztowieka — poza stanowiska wyjéciowe” (Burnham, 1987: 222). Sztu-
ka wykorzystujaca systemy komputerowe staje sie w ten sposéb zywym
dos$wiadczeniem (Burnham, 1987: 225).

Rozwijajace si¢ w latach 60. i 70. minionego wieku teorie sztuki
komputerowej, estetyki informacyjne i wspomagajace je teorie sztucz-
nej inteligencji, czy to w zrelacjonowanej wyzej wersji Jacka W. Burnha-
ma, czy tez w ujeciu Maxa Bense’a, Herberta W. Franke’ego, Hiroshiego
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Kawano, Josepha Licklidera, Marvina Minskiego, Abrahama A. Mo-
lesa, Friedera Nake’a, Nicolasa Negroponte’a lub Michaela A. Nolla,
wspolnie tworzyly najblizsze otoczenie, w ktérym ksztattowata sie ar-
tystyczna tworczo$¢ partycypacyjna. Ich status merytoryczny nadawat
im jednak zarazem szczegélny, ambiwalentny charakter. W ich wypad-
ku bowiem widzimy, jak przyjazne, lecz zarazem neutralne $rodowisko
przeistacza si¢ w podstawy teorii sztuki interaktywne;j.

Strategie i taktyki

Koncepcja sztuk dziatania Michela de Certeau szczegdlnie interesuja-
co wpisata sie¢ w proces ksztattowania sie omawianego tu kontekstu,
ktory towarzyszyt w sprzyjajacy sposoéb rozwojowi sztuki interaktyw-
nej. Nie tylko bowiem uformowata ramy pojeciowe dla spotecznych in-
terakgji ksztattujacych porzadek zycia codziennego, budujac przy tym
wizje Swiata spotecznego jako przestrzeni, w ktérej konsumenckie in-
terakcje z produktami przemystu kulturowego i wytworami systemow
rynkowych nabieraja twérczego charakteru i przeobrazajg konsumpcje
w ktusowniczg kreacje. Czyniac to, stworzyla zarazem mozliwo$¢, spo-
sob i narzedzia (kategorie) interpretowania fenomenu interaktywnosci
oraz sztuki interaktywnej jako miejsca nieuchronnego i nieusuwalnego
konfliktu pomiedzy nadzorem i emancypacja, opresja i oporem, podpo-
rzadkowaniem i dazeniem do wolnosci poprzez kreacje. Dlatego wia-
$ciwszym niz ten kontekstem dla doktadnej poréwnawczej analizy kon-
cepcji de Certeau sg rozwazania nad teoria sztuki interaktywnej, ktére
podejmuje w kolejnym rozdziale. Tutaj jedynie chce przedstawié te jej
aspekty, ktére wspéttworza spoteczno-kulturowe otoczenie wspomaga-
jace ksztaltowanie sie idei partycypacji, interakgji, oraz — w konsekwen-
qji — takze i tworczosci interaktywnej.

Teoria sztuk dziatania wyrosta z badan przeprowadzonych przez ze-
sp6t Michela de Certeau pomiedzy rokiem 1974 a 1978. Ich wyniki
byly publikowane fragmentarycznie w periodykach naukowych w la-
tach 1975-1979, aby nastepnie ukazaé si¢ w caloS§ciowym opracowaniu
w 1980 roku w dwutomowym wydaniu Wynalez¢ codziennosé (Linvention
du quotidien). Jego pierwsza, gtéwna czes$¢ stanowi ksiagzka de Certeau
Sztuki dziatania (Arts de fair). Cze$¢ druga — Habiter, cuisiner — zostata
przygotowana wspdlnie przez Michela de Certeau oraz jego wspotpra-
cownikéw: Luce Giard i Pierre’a Mayola. Zaréwno same badania, jak
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i publikacje ich wynikéw, nalezg juz do okresu, w ktérym interaktyw-
na sztuka tworzona przy uzyciu technologii cyfrowych nabiera wyrazi-
stego charakteru, uzyskuje znamiona odrebnosci i — w rezultacie — po-
woli osiaga stan kulturowej widzialno$ci. Wszystkie one, podobnie jak
wczesniej analizowane zjawiska i koncepcje, sq wyrazem nowo ksztal-
tujacego sie porzadku spoteczno-kulturowego, w ramach ktérego do-
minujaca postawa staje sie partycypacja, a postawy tworcze, uzyskujac
zrdznicowanag i rozproszona postac, staja sie wszechstronne i wszech-
obecne.

Koncepcja de Certeau wyrasta z przekonania, ze zachowania kre-
acyjne pojawiajg sie w nieoczekiwanych kontekstach, a sfera codzien-
nych wydarzen konsumpcyjnych jest petna zachowan, ktérych podpo-
rzadkowanie innym, niz dziatajace osoby podmiotom nie wyklucza ich
tworczego charakteru. Jak to okresla de Certeau, ,,[w]ynajdywanie co-
dziennosci to tysiac sposobow ktusowania” (de Certeau, 2008: XXXVI).
Podobnie jak badacze z kregu cultural studies, Certeau zwraca uwage, ze
badania obrazéw telewizyjnych (analiza przedstawien) i czasu spedzo-
nego przez odbiorcéw przed telewizorami (analiza zachowan) ,,powin-
na by¢ uzupetniona o badania tego, co konsument kultury »wytwarza«
w tym wiasnie czasie z tych obrazéw” (de Certeau, 2008: XXXVI). Kon-
sumpcja bowiem, w jego przekonaniu, jest inna forma produkgji, jest
dziatalnoscig bricoleura, ktéry tworzy swoje wytwory z zastanych mate-
riatéw, jest uprawianiem twoérczosci ,,przez sposéb uzywania produk-
téw narzuconych przez dominujacy porzadek ekonomiczny” (de Cer-
teau, 2008: XXXVI). Dzieje si¢ tak, jego zdaniem, juz na poziomie
komunikacji jezykowej; przyznaje on bowiem pierwszenstwo nie sys-
temowi, lecz aktowi mdwienia, kazda wypowiedz jest wigc w kontek-
Scie teorii sztuk dziatania sposobem odzyskiwania jezyka przez méwia-
cg osobe. Czytanie tekstu natomiast jest forma jego zawtaszczania, jest
przemycaniem do cudzego $wiata wlasnych podstepow i przyjemnosci.
Liczne dziatania w sferze codziennoéci: zamieszkiwanie, przemieszcza-
nie sie, robienie zakupéw, gotowanie, praca zawodowa (w fabrykach,
instytucjach handlowych, urzedach) tworza, wedtug de Certeau, $wiat,
w ktérym krolujg sztuki dziatania. Stanowia one ,tysiace praktyk, za
pomoca ktérych konsumenci odzyskuja przestrzen zagospodarowa-
na przez techniki produkgji spoteczno-kulturowej” (de Certeau, 2008:
XXXVIII).

Strategia i taktyka to dwie podstawowe kategorie wykorzystywane
przez de Certeau do zbudowania modelu analizowanej sytuacji. Pierw-
sza z nich reprezentuje porzadek wiadzy, instytugji, zracjonalizowanej
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i scentralizowanej produkcji, jest zorganizowanym, posiadanym miej-
scem. Druga natomiast, to domena uzytkowania, forma chwilowego je-
dynie zawtlaszczenia i przetworzenia, dziatanie na cudzym terytorium
w celu wykorzystania drzemiacych w nim zréznicowanych mozliwo-
Sci i nadania mu zindywidualizowanego sensu i wartosci. Opozycja
strategii i taktyki jest wyznaczana przez przewage silnego nad stabym,
przez przeciwstawienie wtasnoéci i uzycia, przestrzeni i czasu, trwato-
$ci i tymczasowosci, prawa i ktusownictwa, faktu i mozliwosci, wiedzy
i wyobrazni. Zastosowanie tak pojmowanych kategorii i wyznaczanego
przez ich skontrastowanie modelu dla opisu praktyk spotecznych po-
woduje, ze rzeczywisto$¢ nie jest juz postrzegana jako sfera odrebnych,
oddzielonych i wykluczajacych si¢ dyskurséw, lecz jako domena form
modalnych, wariantéw i odmian, $wiat przenikajacych sie mozliwosci.
Swiat taki wydaje sie idealnym $rodowiskiem dla twérczoéci interak-
tywnej, ktdra mozemy teraz okresli¢ w nowy sposéb: jako sfere wyda-
rzen rozpoécierajacg sie pomiedzy strategiami artystéw-producentow
a taktykami odbiorcow-uzytkownikow.

Zastepowalnosc,
czyli bycie w miejscu innego

Refleksja nad sztukg interaktywna napotyka na rozliczne problemy teo-
retyczne szczegdlnie wéwczas, kiedy prébuje ulokowaé swéj przedmiot
w tej samej domenie, w ktérej chce zarazem pomiesci¢ tradycyjne zja-
wiska artystyczne i zwigzane z nimi dyskursy teoretyczne. Mozemy
oczywiScie zauwazy¢, ze problemy tego typu zaczely sie pojawiaé juz
wczesniej, wraz z wystgpieniem najbardziej radykalnych odmian awan-
gardy artystycznej. Ale powinniSmy wowczas tez dostrzec, ze to w nich
wladnie odnajdujemy obecnie zrédla badz poczatki historii sztuki in-
teraktywnej, w nich rozpoznajemy tez przyczyny jej obecnego wygla-
du i wewnetrznego zrdéznicowania. Pokrewienstwa te i podobienstwa,
czyli rozpoznane juz wielorakie powigzania sztuki historycznej awan-
gardy i neoawangardy z dzisiejsza sztukgq nowych mediéw, a szczegdl-
nie sztuka interaktywna, stwarzajg ponadto mozliwo$¢ rozpatrywania
tej ostatniej jako wspodtczesnej domeny awangardyzmu artystycznego,
jako specyficznej kontynuacji radykalnej historycznej sztuki alternatyw-
nej (powréce do tych zagadnien w ostatnim rozdziale tej ksiazki). Kto-
poty estetyki zapoczatkowane niegdy$ przez awangardowy radykalizm
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artystyczny sa obecnie podtrzymywane i rozwijane przez sztuke no-
wych mediéw.

Wiele ze wspomnianych probleméw pojawia sie w niniejszych roz-
wazaniach w postaci powracajacych czesto, cho¢ w zmieniajacych sie
kontekstach, pytan. Szczegdlnie pytan o wybory aksjomatyczne. Jeze-
li bowiem umiejscawiamy sztuke interaktywna w przestrzeni wyzna-
czanej przez produkt artysty, z jednej strony, a jego wykonawcze uzy-
cie przez odbiorce, z drugiej, to musimy zarazem dokona¢ pewnych,
podstawowych rozstrzygnie¢. Co jest dzietem sztuki interaktywne;j? Co
jest przedmiotem interpretacji i warto$ciowania? Stworzona przez ar-
tyste podstawa wszystkich wykonan dzieta? Kazde z poszczegdlnych
wykonan? Suma wszystkich wykonan? Kryjaca si¢ za nimi wszystki-
mi wspdlna, ogdlna (ukryta?) calos¢, potencjalnosé, matryca wszelkich
poszczegdlnych wykonan? Jakie sg relacje miedzy poszczegdlnymi wy-
konawcami oraz pomiedzy nimi wszystkimi a artystg? Jaki jest status
kazdego z nich, szczegdlnie wobec idei rozproszonego, dzielonego au-
torstwa? Odpowiedzi udzielane na powyzsze pytania otwieraja pole
teorii sztuki interaktywnej i zarazem pole mozliwosci jej estetyki. Sa
one zawsze fundamentalna cz¢écia przyjmowanej perspektywy badaw-
czej, s3 tez powiazane z innymi jej sktadnikami i czynnikami. Sa zara-
zem uwarunkowane badz wspétokreslane przez kontekst, w ktérym zo-
stajgq umiejscowione.

W odniesieniu do sformutowanych wyzej pytan, inspirujacy kon-
tekst dostarczany jest przez rozwazania Giorgia Agambena dotyczace
nowych porzadkéw wspdlnotowych. W jego przedstawionej w 1990
roku koncepgji relacje pomiedzy tym, co ogdlne, a tym, co szczegdto-
we, szczegllne, jednostkowe, przybieraja niezwykle intrygujaca postac.
,Byt, ktéry nadchodzi — pisze Agamben — to byt jakikolwiek” (Agamben,
2008: 7). Okreslenie ,jakikolwiek” odsyta tu do pojedynczosci niedefi-
niowanej przez zadne jej wtasciwosci, a zwlaszcza przez zadne atrybu-
ty, ktoére mialyby wyznaczac jej przynaleznos¢ do jakie$s wspdlnoty. Tak
pojmowany jednostkowy byt ,,uwalnia si¢ od fatszywego dylematu, na-
kazujacego wiedzy dokonywaé wyboru miedzy wyjatkowoscia tego, co
jednostkowe, a poznawalnoécia tego, co ogdlne” (Agamben, 2008: 8).

Mozemy wykorzysta¢ w naszych rozwazaniach nad interaktywno-
Scig filozoficzng propozycje Agambena, uznajac, ze znosi ona, przynaj-
mniej w czeéci, waznoé¢ sformutowanego wyzej kompleksu pytan wo-
bec sztuki interaktywnej. Uniewaznia ona bowiem dylemat wynikajacy
z postulowanej przez nie konieczno$ci wyboru pomiedzy tym, co ogdl-
ne i wspdlne, a tym, co szczegélne i jednostkowe. Agamben zwraca
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uwage, ze jedynym pojeciem, ktére wymyka sie powyzszej antynomii,
jest kategoria przyktadu. Przyktad bowiem jest réwnowazny wszystkim
innym wypadkom tego samego rodzaju, zaliczajac sie¢ zarazem w ich
krag i mogac jako im rownowazny, zastgpi¢ kazdy z nich. Kazdy z nich
moze zarazem by¢ rownowarto$ciowym obiektem poznania bytu, kto-
rego jest przyktadem. ,Ani szczegdlny, ani ogélny, przyktad jest przed-
miotem pojedynczym (...) Czyste pojedynczosci porozumiewajg sie ze
sobg jedynie w pustej przestrzeni przyktadu, niezwigzane zadng wspdl-
na wilasnoscia, zadng tozsamoscia. Wyzbywszy sie wszelkich tozsamo-
Sci, przyswajaja sobie jedynie samg przynalezno$¢” (Agamben, 2008:
16-17). To, co im wszystkim wspdlne, jak dowodzili réwniez, w zupet-
nie innych kontekstach filozoficznych, przywotywani wcze$niej Richard
Rorty oraz Norman Holland, nie moze stanowi¢ ich istoty ani wyzna-
cza¢ tozsamosci. ,Przyklad jest jedynie bytem, ktdérego jest przykta-
dem; byt ten don jednak nie nalezy, jest catkowicie wspélny” (Agam-
ben, 2008: 35). Wlasciwoscig kazdego bytu jakiegokolwiek, bedacego
przykltadem czegokolwiek, jest jego zastepowalno$é, jego ,bycie (...)
w miejscu innego” (Agamben, 2008: 29). Wspdlnoty takich bytéw-
-przyktadéw sa wiec pozbawione mozliwosci reprezentacji, mozliwosci
odestania do czegokolwiek innego, niz to, co kazdy z nich sam w sobie
jako przyktad stanowi.

Agamben rozwija tu koncepcje wspoélnoséci nieodwotujacej sie do
pojec istoty czy tozsamosci. Postulowany przez niego byt jakikolwiek,
ktory, jego zdaniem, nie jest ani konieczny, ani przypadkowy, jest kon-
stytuowany przez ,niezréznicowanie tego, co wspdlne, i tego, co wita-
Sciwe, rodzaju i gatunku, istoty i przypadtosci” (Agamben, 2008: 25).
Ponadto, jak dowodzi Agamben, ,,[p]rzejscie od moznoéci do aktu, od
wspoélnej formy do pojedynczosci, nie jest wydarzeniem dokonanym
raz na zawsze, lecz nieskoniczonym szeregiem modalnych oscylacji”
(Agamben, 2008: 26). Relacje miedzy nimi sa ptynne i nieostateczne,
to, co wspdlne, i to, co indywidualne, wymieniaja sie stale miejscami
i funkcjami, sa jedynie aspektami bytu jakiegokolwiek. Dynamika takie-
go bytu wytania si¢ ze sposobu, ,w jaki przechodzi [on - przyp. RWK]
od tego, co wspdlne, do tego, co wlasne, i od tego, co wtasne, do tego,
co wspdlne” (Agamben, 2008: 27). Przejscia te mozemy za Agambe-
nem okresli¢ mianem uzytku.

Giorgio Agamben buduje swoja koncepcje nowej wspdlnoty na prze-
konaniu, ze cztowiek powinien by¢ postrzegany jako sfera swojej moz-
liwosci. Wspdlnoty ludzkie powinny respektowaé to prawo. ,Jakikol-
wiek — pisze — to figura czystej pojedynczosci. Jakakolwiek pojedynczo$é
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pozbawiona jest tozsamo4ci (...) okreélana jest raczej jedynie poprzez
swa relacje do pewnej idei, czyli zbioru swych mozliwoéci” (Agamben,
2008: 73). Jedyna wspoélnota, ktéra moze sobie poradzié z tym wyzwa-
niem, to ta, ktéra w kazdym cztowieku widzi przyktad cztowieczenstwa,
ktéra odrzuca normatywne tozsamo$ci na rzecz niekonczacego sie pra-
wa do réznicy. ,Nigdy nie jestem tym ani innym — stwierdza Agamben
— ale zawsze jedynie taki, tak oto” (Agamben, 2008: 105).

Przyjecie teorii wspélnoty Agambena za kontekst sztuki interak-
tywnej wskazuje mozliwo$¢ teoretycznego rozwigzania wskazywanych
wczesniej dylematow, ktére wokdt sztuki tej sie uksztattowaly. Kazde
doswiadczenie interaktywnego dzieta-wydarzenia jawi si¢ w tym kon-
tekscie jako jego przyktad, réwnoprawny, ukazujacy pewien zakres
mozliwosci dzieta. Nie szukamy juz ukrytej, reprezentowanej przez
do$wiadczenie catosci, gdyz jest ona w pewnym sensie réwnoznaczna
z kazdym ze swych przyktadéw. Zdolnoé¢ interpretowania czy tez wy-
znaczania charakteru sztuki interaktywnej czyni z koncepcji Agambe-
na jeszcze jedng jej teoretyczna matryce. Jako taka, proponuje ona inny,
niz dotad przyjmowany, system aksjomatyczny, inna perspektywe re-
fleksji nad zagadnieniami estetycznymi. Zarazem jednak, jako kontekst
niekierujacy uwagi bezposdrednio ku interaktywnej tworczosci, niezaj-
mujacy sie nia, lecz podejmujacy filozoficzng analize wspdlczesnych za-
gadnien egzystencjalno-spotecznych, ujawnia, ze dylematy, z ktérymi
boryka sie teoria sztuki interaktywnej, staly sie w miedzyczasie wyzwa-
niami dla wszystkich dyscyplin humanistycznych, ktére usituja rozpo-
znal i podda¢ refleksji konsekwencje proceséw nadajacych ksztalt te-
razniejszosci: medializacji, globalizacji, pluralizacji, wirtualizacji oraz
coraz bardziej powszechnego usieciowienia. Teoria nowej wspdlno-
ty Giorgia Agambena, razem z wcze$niej omawiang teoria tekstualng
Rolanda Barthes’a, teorig komunikowania Johna Fiske’a, oraz wieloma
innymi, przywotanymi w tym rozdziale badZ pominietymi koncepcja-
mi, tworzg szeroki nurt refleksji podejmujacej probe zinterpretowania
i zrozumienia charakteru zachodzacych wspdtczesnie przemian, powo-
tuja $rodowisko intelektualne, na tle ktérego interaktywna twdrczos¢
artystyczna jawi sie¢ jako wyraz swoich czaséw, jako ekspresja nowego,
rodzacego sie Swiata.
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Teorie

Technologie mediow interaktywnych tworza paradygmat okre-
Slajacy w wielkim stopniu przebieg wspotczesnych praktyk spo-
tecznych, oddziatujacy nie tylko na sztuke i badania naukowe,
ale takze na procesy komunikowania, organizacje pracy i edu-
kacji, metody reklamy i marketingu, formy zabawy i rozrywki,
wkraczajac tym samym niezwykle gteboko w sfere najszerzej
pojmowanej codziennosci. W rezultacie uksztattowania sie sytu-
acji spotecznej wszechobecnosci interaktywnych technologii cyfrowych
(fenomen ubiquitous computing), sztuka medidw interaktywnych, dzie-
lac swoje narzedzia, a czesto takze i metody pracy, z bardzo wieloma
réznymi dziedzinami kultury, staneta wobec nowego wyzwania. Nie
tyle jednak wobec wyzwania domagajacego si¢ okreslenia swojej wobec
nich wszystkich odrebnoéci, wyznaczenia odmiennych strategii, dgzen
i osiagnied, lecz raczej wobec koniecznosci okreslenia swoich z nimi re-
lacji. Charakterystyka i swoisto$¢ sztuki, a w szczegdlnosci sztuki no-
wych mediéw, nie jest bowiem juz dzi§ ufundowana na koncepcji auto-
nomii, nie jest juz budowana w opozycji do innych sfer zycia, lecz wrecz
przeciwnie — jest ksztalttowana w znaczacym z nimi zwiazku. I w tym
wiasnie kryjq sie nowe wyzwania dla sztuki i dla jej teorii.
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Sztuka nowych mediéw odnajduje w tej wspdlnocie mozliwos¢
gltebszego niz dotad wpisywania si¢ w relacje spoteczne. Wpisywanie
to przybiera rézne formy i przynosi rézne konsekwencje. Struktury
i porzadki sztuki mogg uwidacznia¢ i problematyzowaé procesy leza-
ce u podstaw innych zjawisk spotecznych. Moga prébowaé na te pro-
cesy badZ nawet wprost na zjawiska przez procesy te (wspét)tworzone
oddziatywa¢ albo je stymulowaé. Moga tez, co wydaje si¢ tu najciekaw-
sze, miesza¢ sie z nimi, tworzac fenomeny ztozone, hybrydyczne. Tego
typu wydarzenia artystyczne uzyskuja swoj ksztalt na drodze formowa-
nia relacji trans-tekstualnych, trans-rodzajowych i trans-artystycznych.
Znika w nich rowniez wyrazisto$¢ podziatu na to, co dla takiego wyda-
rzenia jest wewnetrzne, a co zewnetrzne; zjawiska czy wiasciwosci wy-
dawatoby sie¢ nienalezace do struktury dzieta sztuki okazuja si¢ osta-
tecznie jego niezbednymi i znaczacymi sktadnikami. Oczywiscie, s3 to
juz sktadniki nowego typu, niewymagajace rzeczywistej, trwatej przy-
nalezno$ci strukturalnej, lecz zadowalajace sie tymczasowymi zwigzka-
mi sieciowymi.

Refleksja nad kompleksem powigzan sztuki z innymi niz ona spo-
teczno-kulturowymi fenomenami, nad siecig zwigzkéw prowadzacych
do ukonstytuowania si¢ wieloelementowych, wielowymiarowych, hy-
brydycznych dziel-wydarzen staje sie dzi$§ bardzo istotnym, a w wielu
wypadkach takze i jedynym, efektywnym sposobem analizy sztuki no-
wych mediéw. Postawe badawcza, ktéra przejawia sie w tego rodzaju
podejsciu do sztuki, nazywam perspektywa kulturows.

Doskonatym przyktadem rozleglego zjawiska artystycznego, dla kt6-
rego opisana metoda analizy wydaje sie najbardziej wtasciwg czy moze
wrecz jedyng skuteczng strategia poznawcza, jest sztuka mediéw loka-
cyjnych. Dzialania artystyczne tego typu, same w sobie réwniez maja-
ce czesto charakter kognitywny, posiadaja strukture procesu, w ramach
ktérego nie tworzy sie dzieta od podstaw, ani nawet nie montuje sie
go z gotowych materiatéw czy elementéw, lecz powotluje sig, ustana-
wia badZ uwidacznia w strukturze pola spotecznego, w obrebie ktérego
dochodzi do dziatania artystycznego, sie¢ relacji pomiedzy wybranymi
sktadnikami bio-socjo-techno-sfery. Takie dynamiczne sieci artystycz-
ne, uzyskujac charakter partycypacyjny badz aktywistyczny w stopniu
wiekszym niz wiele interaktywnych dziet-wydarzen innego rodzaju, ra-
dykalnie znosza granice pomiedzy twdrcami i odbiorcami dziatania,
pracujac na rzecz utworzenia wspélnoty uczestnikéw. Badania tego
typu zjawisk artystycznych, przybierajace nieuchronnie postaé reflek-
sji (czesto ugruntowanej w obserwacji uczestniczacej) nad spoteczno-
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-kulturowymi procesami i sieciami, nad systemami medialnymi, po-
rzadkami wiadzy oraz metodami oporu i przetrwania, wpisuja sie wiec
w rezultacie bardzo gleboko w proponowang tu perspektywe kulturowa.

Dysponujac zapleczem w postaci wnioskéw z badan przeprowadzo-
nych w poprzednich rozdziatach, zamierzam teraz przyjrzec si¢ uwaznie
fenomenowi interaktywnosci — podstawie nie tylko wspomnianych me-
diéw lokacyjnych, ale i wszystkich innych proceséw i wydarzen o cha-
rakterze partycypacyjnym. Pragne zastanowié sie nad tym, jak sztuka
interaktywna rozwija sie w kontekscie konstytutywnej dlan — jak sadze
— opozycji miedzy procesami emancypacyjnymi a procesami nadzoru,
pomiedzy uzyskiwang przez odbiorcéw wolnoscig a sprawowang nad
nimi kontrolg. Sztuka interaktywna rozpatrywana jest bowiem czesto
w relacji do obiecywanej rzekomo przez nig odbiorcom nieograniczonej
wolnoéci twoérczej, a stwierdzane tej wolnoéci ograniczenia postrzegane
sg wowczas jako niedostatki artystyczne analizowanych dziet badz tez
jako powdd do kwestionowania uzytecznosci pojecia interaktywnosci.
W odniesieniu do tej problematyki pragne przede wszystkim odpowie-
dzie¢ na kilka pytan. W jaki sposéb mozna postrzega¢ zwigzki miedzy
procesami emancypacji i kontroli a samg interaktywno$cig? W jakim
stopniu i zakresie procesy te wystepuja w ramach réznych wyodrebnia-
nych form interaktywnosci? W jaki sposéb oba te skonfliktowane daze-
nia odnajduja dla siebie miejsce w strukturze interaktywnych wydarzen
artystycznych? Refleksja moja wiktaé sie bedzie nieuchronnie w proble-
matyke rozwijang miedzy innymi w teoriach Michela Foucaulta i Mi-
chela de Certeau, do ktérych pogladéw bede sie réwniez odwotywat.
Przedstawie takze, jako case study, analize interaktywnej sztuki Luca
Courchesne’a, uwidaczniajaca koegzystencje omawianych zagadnien
teoretycznych w obrebie jednostkowej twérczoéci. Na poczatek jednak
chce podda¢ analizie samo pojecie interaktywnosci, ktérego wielowy-
miarowe znaczenia w zasadniczy sposéb okreslajg pole tych dociekan
i spektrum obecnych w nim zjawisk.

Odmiany interaktywnosci

Eric Zimmerman (2004), badajac zagadnienie relacji pomiedzy gra
a narracjg, zagadnienie, ktére skadinad wyznacza pole odwiecznego
konfliktu wewnatrz teorii gier (ludologia kontra narratologia), skie-
rowal bardzo rozsadnie swoje rozwazania w strone jedynego chyba
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mozliwego obszaru kompromisu i potencjalnego zrédta porozumienia
zwasnionych stron, czyli w kierunku badan problematyki narracji in-
teraktywnej. Probujac okresli¢ jej podstawowe odmiany, musiat podjaé
réwniez przy tej okazji refleksje nad pojeciem samej interaktywnosci.
W rezultacie tych rozwazan wyodrebnit on cztery typy interaktywnosci:
poznawcza, funkcjonalna, eksplicytna oraz meta-interaktywnosc.

Dokonane przez Zimmermana rozrdznienie jest bardzo obiecuja-
cym punktem wyjécia dla podjetych tu rozwazan. Zbiera ono bowiem
najwazniejsze, co oznacza takze: najczesciej pojawiajace sie we wspot-
czesnych debatach na temat sztuki, sposoby pojmowania interaktyw-
noéci. Jej analize rozpoczne wiec od ogdlnej charakterystyki zapropo-
nowanych przez Zimmermana typow.

1. Interaktywno$¢ poznawcza, zachodzaca na poziomie operacji
mentalnych i prowadzgca na drodze negocjacji znaczen tekstu/dzieta
do jego interpretacji. Dotyczy ona réwniez tych operacji mentalnych,
ktére okreslaja emocjonalne i aksjologiczne aspekty do$wiadczenia
dzieta. Zimmerman moéwi tu o partycypacji interpretacyjnej, o zaanga-
zowaniu w dzieto na poziomie interakcji psychologicznych, emocjonal-
nych, hermeneutycznych i semiotycznych.

2. Interaktywno$¢ funkcjonalna, zachodzaca z kolei na poziomie
materialnoéci dzieta. Manifestuje si¢ poprzez strukturalne i funkcjonal-
ne operacje, jakie mozemy wykona¢ na dziele/tekscie jako przedmiocie
(artefakcie). Interaktywno$¢ funkcjonalna okresla wymiary partycypa-
gji utylitarnej, uzytkowej, ksztattuje praktyki obcowania z materialnos-
cig artefaktu.

3. Interaktywnos$¢ eksplicytna, w ramach ktérej sa wykonywane
czynnos$ci wynikajace z nielinearnych wtasciwosci dzieta/tekstu, siega-
jace réwniez po strategie wyboru, otwierajace sie na wydarzenia przy-
padkowe, korzystajace z dynamicznych symulacji. Zimmerman méwi
tu o interakcji w oczywistym sensie tego stowa. Ksztaltowana tu par-
tycypacja ma charakter otwarty, okreslany jedynie przez wybory i pro-
cedury zaprojektowane w ramach dzieta/tekstu. O ile dwie poprzednie
formy interaktywnej partycypacji miaty charakter zewnetrzny (participa-
tion with), tak interaktywno$¢ eksplicytna rozwija, zdaniem Zimmerma-
na, partycypacje wewnatrz (hiper)tekstowego $wiata (participation in).

4. Meta-interaktywno$¢, ktéra jest do§wiadczanairozwijana w trans-
tekstualnej przestrzeni kulturowej. Doswiadczajace ja podmioty tacza
w ramach interaktywnych praktyk zjawiska nalezace do sfer réznych
mediéw, w tym takze nieinteraktywnych, linearnych, zawtaszczajac
je, dekonstruujac i rekonstruujac po to, zeby tworzy¢ z nich rozlegte,
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spoteczne $wiaty narracyjne. Zdaniem Zimmermana, meta-interaktyw-
noé¢, pojmowana jako partycypacja kulturowa, posiada, podobnie jak
interaktywno$¢ poznawcza i funkcjonalna, charakter zewnetrzny, jest
interakcjg z tekstami, a nie, jak interaktywno$¢ eksplicytna, praktyka
realizowana w obrebie tekstowego $wiata.

Zestawienie tych wszystkich odmian interaktywnosci, skadinad bar-
dzo pozyteczne, gdyz pokazujace ztozonoé¢ semantyczna pojecia interak-
tywnosci oraz rozleglo$é potencjalnego zakresu jego mozliwych zasto-
sowan, wymaga jednak — jesli chcialoby si¢ je odnie$¢ do $wiata sztuki
- starannego okreélenia granic sensownosci postugiwania sie poszcze-
g6lnymi, wyodrebnionymi przez Zimmermana kategoriami, czego sam
autor juz nie czyni. Dopiero wéwczas bowiem zdotamy wyznaczy¢ ich
wlasciwe atrybucje i ujawni¢ zarazem zasadnicze réznice miedzy obsza-
rami sztuki zwigzanymi z poszczegdlnymi znaczeniami tak ujetego poje-
cia interaktywnoéci, réznice dotyczace zaréwno rozpietosci rozwazanych
formacji, jak i uposazenia jako$ciowego sktadajacych sie na nie zjawisk.

Zimmerman zasadniczo trafnie zauwaza, ze cztery wyodrgbnione
przez niego odmiany interaktywnosci nie wystepuja roztacznie (powie-
dzialbym jednak, ze jedynie dwie sposrdd nich: eksplicytna i kulturo-
wa, w petlni realizujg tezg Zimmermana, gdyz zawsze koegzystuja z po-
znawczg i funkcjonalng; interaktywno$¢ poznawcza natomiast moze
wystepowal catkowicie samodzielnie, a interaktywnos$¢ funkcjonalna
pojawia sie czesto jedynie w zwigzku z poznawczg). Uzyskuja one w tej
sytuacji status swoistych aspektow, pozioméw lub réznych wlasciwo-
Sci interaktywnos$ci. Wigkszo$¢ dziatan interaktywnych zawiera kil-
ka z nich badz wszystkie réwnoczesnie. Pojawiaja si¢ one — w réznym
stopniu i w zmiennej konfiguracji - we wszystkich naszych do$wiadcze-
niach medialnych, okreslajac ich charakterystyke partycypacyjna. Zim-
merman podkresla jednak zarazem, ze zdarzenia, ktére okreslamy jako
interaktywne, uzyskuja te kwalifikacje jedynie poprzez odniesienie do
trzeciego z wyréznionych rodzajow interaktywnosci — eksplicytnej par-
tycypacji. Powinnisémy wiec przyjaé, ze réwniez sztuka interaktywna
uzyskuje swoj status za sprawa interaktywnosci eksplicytnej. W dalszej
konsekwencji, cho¢ Zimmerman nie formuluje tego zupelnie jedno-
znacznie, nalezatoby takze stwierdzié, ze typem interaktywnosci, ktéry
ufundowat wspoélczesng kulture partycypacji, jest wtasnie jego odmiana
eksplicytna (§wiadczy poniekad o tym réwniez sama przypisana jej na-
zwa). Do kwestii tej powrdce jeszcze w dalszej czeSci tego rozdziatu.

Przyjrzyjmy si¢ teraz blizej, w jakich zwiazkach ze $wiatem sztuki
pozostajg wyszczegélnione wyzej odmiany interaktywno$ci.
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Interaktywnos¢
praktyk kognitywnych

Pierwszy z wyodrebnionych przez Zimmermana typdw interaktywno-
$ci nie odwotuje si¢ w zaden szczegdlny sposéb do obecnie tworzonych
dziet interaktywnych, realizowanych przy uzyciu cyfrowych technologii
komputerowych. Nie uprzywilejowuje nawet wspoétczesnej twdrczosci
artystycznej. Jego mozliwym odniesieniem okazuje si¢ bowiem kazde
bez wyjatku dzieto sztuki. Sztuka cyfrowych mediéw interaktywnych
jest tu uznawana za interaktywng z tych samych powoddw, z jakich ma
nig by¢ malarstwo renesansowe czy film strukturalny. Takie rozumie-
nie pojecia interaktywno$ci nie moze wiec postuzy¢ do wyodrebnienia
prac okredlanych wspétczednie tym mianem ani tym bardziej poméc
je odréznié¢ od klasycznych, historycznych dziet artystycznych, naleza-
cych do réznych epok i nigdy skadinad nieaspirujacych do zaszerego-
wania ich w krag interaktywnych. Sztuka interaktywna nabiera w tym
ujeciu charakteru uniwersalnego. Stanowisko takie pozostaje jednak
w sprzeczno$ci z wyrazanym réwnolegle i dos¢ powszechnie przeko-
naniem o historycznym charakterze sztuki interaktywnej, o jej zasadni-
czym zwiazku ze wspdtczesnoscia. Warto réwniez przy tym zauwazyc,
ze interaktywno$¢ poznawcza pozostaje w wyraznym zwigzku pokre-
wienstwa z analizowang w rozdziale poprzednim teorig tekstualna Ro-
landa Barthes’a.

Nie jest to jednak jedyny problem. Koncepcja interaktywnosci po-
znawczej posiada ponadto bardzo wazng implikacje teoretyczna, ktorej
wydobycie ustawia jej pozycje w $wiecie sztuki w zdecydowanie kry-
tycznej perspektywie. Wskazujac bowiem operacje mentalne jako Zréd-
to i zarazem wyznacznik interaktywnoéci, koncepcja ta przyznaje tym
samym interaktywnosci charakter antropologiczny badZ szerzej: ani-
malistyczny (w znaczeniu wlasciwosci przystugujacej istotom zywym).
Oznacza to jednak w rezultacie, wbrew poczatkowym ustaleniom, ze
atrybut interaktywnosci przystuguje tu w istocie nie sztuce, lecz jedy-
nie podmiotowi jg do$wiadczajacemu (skoro kazde dzieto jest inter-
aktywne, to nie istnieja zadne specyficzne wtasciwosci sztuki, ktére
mozna by uznaé za wyrdzniki interaktywnos$ci). Oznacza to takze, ze
pojmowana w ten sposéb interaktywno$¢ zachowan ludzkich nie jest
przypisywana wytacznie dziataniom podejmowanym wobec sztuki czy
w jej kontekscie, lecz, jak sama jej nazwa wskazuje, jest ona wlasciwo$-
cig wszelkich zachowan kognitywnych, niezaleznie od tego, co jest ich
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obiektem poznania. Zwiazki tak pojmowanej interaktywnosci ze sztu-
ka okazuja sie wiec raczej stabe.

Wskazana implikacja ttumaczy réwniez, dlaczego tak wielu teore-
tykéw podejmujacych kwestie sztuki interaktywnej postrzega interak-
gje jako proces, ktéry moze wystepowal jedynie miedzy podmiotami
ludzkimi, a nie pomiedzy cztowiekiem a dzietem sztuki czy tez jego ja-
kimkolwiek sktadnikiem badZ aspektem. Sa to bowiem badacze, kto-
rzy oczekujg od obu stron zaangazowanych w procesy interaktywne,
aby posiadaty wszystkie wlasciwosci podmiotu interakcji poznawczej,
z pelnig autonomii na czele. Don Foresta, Alain Mergier i Bernhard
Serexhe, na przyklad, we wspdlnie przygotowanym studium oznajmi-
li bardzo dobitnie, ze interaktywno$¢ moze by¢ rozpatrywana wytacz-
nie jako komunikacja interpersonalna, jako dialog miedzyludzki. W ich
przekonaniu, powinni$my odrzuci¢ jako fatszywe wszelkie koncepcje,
ktére dostrzegaja fenomen interakcji w procesach zachodzacych pomie-
dzy cztowiekiem a uprzednio przygotowanymi programami kompute-
rowymi, procesami cyfrowymi czy tez sekwencjami audiowizualnymi
zbudowanymi z zebranych wczeéniej danych. W ten sposéb autorzy
ci zdecydowanie neguja mozliwo$¢ wystapienia jakiejkolwiek rzeczywi-
stej, interaktywnej komunikacji miedzy cztowiekiem a maszyna, kom-
puterem czy tez generowanym przezen cyfrowym $rodowiskiem (Fore-
sta et al, 1995: 13). Podobne stanowisko zajeta nieco wczedniej takze
Margaret Morse (1993), jak rowniez Gene Youngblood, ktéry uznal, ze
interakcja w sztuce jest komunikacjg pomiedzy artystg a jego publicz-
noscia, rozwijajaca sie w sSrodowisku technologicznym. Zblizony poglad
przedstawit tez Grahame Weinbren, ktéry konsekwentnie utrzymuje,
Ze tworzone przez niego interaktywne dziela zawsze reprezentuja jego
samego a interakcja odbywa sie wylacznie na okreslonych przez niego
warunkach (London i Weinbren, 1996).

Antropologiczny czy animalistyczny charakter interaktywnos$ci
zmienia sie i nabiera nowego wymiaru, pozwalajacego uznaé tak cha-
rakteryzowang interaktywno$¢ za atrybut sztuki, a nie jedynie jej od-
biorcy, dopiero wéwczas, gdy wzrastajaca ztozono$¢ strukturalna dzieta
artystycznego naznacza je specyficznym wymiarem samodzielnosci. Ta
autonomia uwyraznia si¢ szczegélnie dobitnie w ramach tych nurtéw
sztuki, w ktérych wewnetrzne komplikacje i wzrastajace wyrafinowanie
struktur tworzonych dziet sa osiggane za sprawg wykorzystania tech-
nologii sztucznego zycia i sztucznej inteligencji. Wytwory artystycz-
ne okazujg si¢ w tym wypadku swoistymi partnerami ludzi w proce-
sach interakgji. Obie strony staja sie wspdtwykonawcami performance’u,
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Christa Sommerer,
Laurent Mignonneau,
A-Volve, 1993-1994.
Instalacja interaktywna,
sztuczny ekosystem

w ktory przeistacza si¢ dzieto. Ale woéwczas mamy juz do czynienia nie
z pierwszym, ale z trzecim typem interaktywnoéci — eksplicytnym.
Reprezentujace ten nurt sztuki interaktywnej instalacje A-Volve
(1993-1994) Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau czy tez Sin-
king Feeling (2001) Kena Feingolda zostaly wyposazone we wilasciwo-
Sci, ktore pozwalaja w nowy, bardziej rozbudowany niz wcze$niej spo-
sOb méwi¢ o animizacji badZz antropomorfizacji w sztuce. W nowy,
petniejszy sposéb, gdyz mamy tu do czynienia ze sztucznym ekosys-
temem, jak w wypadku A-Volve (il. 38) badzZ forma sztucznej inteligen-
cji (Sinking Feeling) zdolna do podjecia konwersacji z publiczno$cia (il.
39). Przywotane dzieta, wydobywajac animalistyczny badz antropo-
logiczny aspekt interaktywnosci, nadaja mu zarazem specyficzny wy-
miar: méwimy tu bowiem o innym, sztucznym zyciu i o takiej tez in-
teligengji, o procesach, w ramach ktérych interaktywne, cyfrowe dzieta
sztuki, transcendujac tradycyjne granice $wiata sztuki, uzyskuja wtasci-
wosci pozwalajace im na swdj sposéb (wspoét)dziataé twdrczo w prze-
strzeni kulturowej. Najwla$ciwszym kontekstem teoretycznym dla roz-
wazan nad tego typu fenomenami wydaje sie koncepcja antropologii
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cyborgicznej, przygotowana do analizy zjawisk tworzonych na pograni-
czach $wiata ludzkiego i technologicznego (maszynowego). Antropolo-
gia cyborgiczna porzuca bowiem tradycyjna perspektywe skupiong wy-
tacznie na aktywnosci ludzkiej i jej wytworach, na rzecz refleksji nad
rola technologii w procesach produkgcji spotecznej i kulturowej (Esco-
bar, 1994; Kluszczynski, 2005).

Interaktywny
dotyk

Drugie z proponowanych przez Zimmermana znaczen pojecia interak-
tywnosci — partycypacja funkcjonalna — jesli odniesiemy ja do $wiata
sztuki, to w przeciwienistwie do poprzednio rozwazanego jej znaczenia,
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wydaje sie zwraca¢ nasza uwage przede wszystkim na wspolczesng
tworczo$¢ artystyczna. Poniewaz interaktywnoé¢ funkcjonalna wyzna-
cza sfere operacji, ktérym poddawane sg materialne wymiary do$wiad-
czanych obiektéw, to w kontekscie sztuki odnosi si¢ ona bezposrednio
przede wszystkim do zagadnien dotyku i taktylizmu. I chociaz arche-
ologiczna refleksja nad dotykiem w sztuce, a wlasciwie nad jego substy-
tutami, siega bardzo daleko w przeszto$¢ (Huhtamo, 2006), to o jego
rzeczywistej obecnosci w tym kregu do$wiadczen mozemy jednak moé-
wi¢ dopiero w XX wieku. Poczatek sztuki dotykowej zostat (koncep-
cyjnie) wyznaczony przez futurystyczny Manifest taktylizmu Filippa T.
Marinettiego z 1921 roku. W ciagu kolejnych kilku dekad rzeczywi-
stych przyktadéw sztuki taktylistycznej odnajdujemy jednak ciggle bar-
dzo niewiele. Dopiero pdzne lata 50. przynosza ze soba zjawiska ar-
tystyczne odwotujace sie do zmystu dotyku, w liczbie, ktéra pozwala
moéwic o rzeczywistych narodzinach nowej tendencji w sztuce. Koncep-
cja interaktywnosci funkcjonalnej kieruje nas wiec w ten sposéb przede
wszystkim w strong¢ nurtéw, ktérych rzeczywistych poczatkéw moze-
my sie dopatrywaé w tamtym wiasnie okresie, czyli do sztuki kinetycz-
nej i — w mniejszym zakresie — sztuki instalacji. Odnosi si¢ ona wigc do
zjawisk okre$lajacych bezposrednie zaplecze wspdtczesnej twdrczosci
interaktywnej lub stanowiacych juz pierwsza faze jej rozwoju (pisalem
o nich w rozdziale drugim tej ksiazki).

Sam Zimmerman, ktéry nie postuguje si¢ w swoich rozwazaniach
przyktadami ze $wiata sztuki, lecz ze sfery mediéw i komunikowania,
przywotuje w tym miejscu lekture ksiazki. Zwraca uwage na takie wy-
znaczniki tego do$wiadczenia, jak mozliwo$¢ korzystania ze spisu tre-
ci oraz indekséw, jak réwniez przywotuje strukturalno-materialne
wyznaczniki tekstu i ksiazki: uktad typograficzny, rozmiary i waga wo-
luminu, grubo$¢ papieru.

Przyktad Zimmermana pokazuje nam jednak bardzo wyraznie, ze
w ramach tak pojmowanej interaktywnosci dokonywane jest wstepne
rozdzielenie wtasciwego dzieta sztuki oraz mechanizméw okreslajacych
warunki i mozliwosci jego dos§wiadczenia. W wypadku literatury moéwi
sie w tym miejscu o materialnym aparacie tekstualnym (tak to widzi
sam Zimmerman), natomiast w odniesieniu do sztuki wideo bytaby to
na przyktad technologia odtwarzania zapisu: magnetowid z jego funk-
cjami przewijania i zatrzymywania (w wersji cyfrowej takze i menu).
A wiec podejmowana interakcja dotyczy w takim wypadku bezposred-
nio nie samego dzieta sztuki, lecz zewnetrznych wobec niego uwarun-
kowan medialnych, o ile oczywiScie przybierajg one posta¢ materialng.
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Te zewnetrzne wobec dzieta uwarunkowania wplywajg oczywiscie na
przebieg jego doswiadczenia, okre$laja mozliwosci indywidualizacji
tego procesu, ale nie pozwalaja na rzeczywista ingerencje w strukture
samego dzieta. Ingerencja taka staje sie mozliwa dopiero wéwczas, gdy
uzyskujemy mozliwo$¢ zniesienia przeciwstawienia dzieta jako takie-
go sferze jego doswiadczenia, taczac je w ramach koncepgji dzieta jako
wydarzenia w jedna hybrydyczng cato$¢. Jednak nie wszystkie zjawiska
i media sztuki na to pozwalaja. Nie dotyczy to na przyktad wtasnie ani
ksiazki, ani wideo. W efekcie integracji dzieta i jego dos§wiadczenia, in-
teraktywno$¢ funkcjonalna uzyska jako swoje bezposrednie odniesienie
juz nie aparat obstugujacy dzielo, lecz je samo, w jego nowej, wydarze-
niowej postaci. Sadze jednak, ze réwniez i w tej sytuacji, interaktyw-
no$¢ funkcjonalna przeobraza sie juz bardzo powaznie, przybierajac po-
sta¢ interaktywnosci eksplicytnej (badZ przynajmniej przejmujac wiele
spoérdd jej cech).

Gdybys$my przywolywany wczesniej ,ksiazkowy” przyktad Zimmer-
mana zakwalifikowali (nic jednak w tym akurat wypadku nie podpowia-
da, ze powinni$my) jako odnoszacy sie do sfery liberatury, w ramach
ktérej materialno$¢ kodeksu jest postrzegana jako integralny sktadnik
dzietfa, to powiedzieliby$§my woéwczas, ze te wyznaczniki medialne, kté-
re w tradycyjnie pojmowanej literaturze lokowane sg poza strukturg
dzieta (jako, na przyklad, jego materialna podstawa bytowa), stajq sie
tu czescig jego konstytutywnych atrybutéw. Samo dzieto nie uzyskuje
jednak w efekcie tej przemiany statusu wydarzenia, lecz staje sie for-
ma intermedialng, dzietem literackim i zarazem wizualnym artefaktem,
podlegajac w dalszym ciagu porzadkowi interaktywnosci funkcjonalnej
(oczywiscie réwnolegle do interaktywnosci poznawczej; nalezy bowiem
zauwazy¢, ze interaktywno$¢ funkcjonalna jest w tym wypadku pod-
porzadkowana poznawczej). Interaktywnos$¢ funkcjonalna, podobnie
jak poznawcza, obok wszystkich mozliwych zastosowan artystycznych
jest przede wszystkim zespotem zachowan i procedur niespecyficznych,
niezwigzanych wylacznie ze $wiatem sztuki, lecz wspomagajacych kon-
takty z materialnymi obiektami wszelkiego rodzaju.

Powyzsze rozwazania wydajg si¢ prowadzi¢ do hipotezy, ze ponow-
nie, tak jak stwierdzitem to juz w wypadku partycypacji mentalnej,
réowniez interaktywno$¢ funkcjonalna jest cecha jedynie dziatajacych
podmiotéw ludzkich. Kazdy bowiem materialny obiekt, niezaleznie
od posiadanych atrybutéw, teoretycznie (w praktyce na przeszkodzie
moze stanaé jego ciezar badz rozmiary) moze zostaé poddany mani-
pulacji (cho¢by w celu obejrzenia go z réznych stron) mieszczacej sie
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w ramach interakcji funkcjonalnej. Derrick de Kerckhove, stwierdza-
jac zwiezle, w stylu swego mistrza Marshalla McLuhana: ,interaktyw-
no$¢ to dotyk” (de Kerckhove, 2001: 23), takze zdaje sie przemawiac
na rzecz tego stanowiska. Jednak hipoteza ta powinna zosta¢ odrzuco-
na. Wystepuja bowiem w rozwazanym polu réwniez odmiany obiek-
tow, ktore zawieraja swoiste ,,instrukcje obstugi”, informacje okresla-
jace spektrum i charakter mozliwej interakcji funkcjonalnej, wpisane
kazdorazowo w ich strukture, wyrézniajace te typy obiektéw sposrod
wszystkich pozostatych. Uwazam, ze to je jedynie powinni$my wias-
nie uzna¢ za interaktywne funkcjonalnie. Rozwazania Zimmermana tez
prowadzg raczej w tym kierunku.

Jednak réwniez i w wypadku obiektéw wyposazonych w instrukcje
obstugi nie mozemy wywotywa¢ zadnych zmian w ich strukturze. Tam
natomiast, gdzie taka mozliwo$¢ sie pojawia, dochodzi w rezultacie
do przeobrazenia samego obiektu czy raczej artefaktu w wydarzenie.
Wspominana juz wcze$niej sztuka kinetyczna, a wtasciwie jej odmia-
na, ktérg okreslitem mianem kinetycznej sztuki partycypacyjnej, oka-
zuje sie wlasnie obszarem wspomnianego przeobrazenia formuly inte-
raktywnoéci. Kiedy bowiem dzieto kinetyczne odrzuca zasade trwatosci
i niezmiennosci formalnej, porzuca status stabilnego artefaktu na rzecz
dynamicznej i ptynnej architektury dzieta-wydarzenia, mamy wéwczas
do czynienia z rozmyciem granic pomiedzy interaktywnoécig funkcjo-
nalng a eksplicytna.

Wszystko to oznacza jednak, ze réwniez i w koncepgji interaktyw-
noéci funkcjonalnej, wspdtczesna, cyfrowa sztuka interaktywna nie od-
najduje najlepszego kontekstu interpretacyjnego, podkreslajacego jej
wyjatkowos¢ oraz wydobywajacego charakterystyczne, wyrdzniajace ja
wlasciwosci. Nalezy tu jednak mimo wszystko zaznaczy¢, ze w prze-
ciwienstwie do pierwszego z klasyfikowanych przez Zimmermana ro-
dzajéw interaktywnoésci, ktéry nie wykazuje w ogdle zadnych specy-
ficznych zwigzkow z obecnie tworzona sztuka partycypacyjna, jej druga
odmiana - interaktywno$¢ funkcjonalna, posiada jednak odniesienie do
(nielicznych co prawda i raczej nietypowych) wspodtczednie tworzonych
dziet interaktywnych. Ruchome obiekty Theo Jansena, czy tez instala-
cje Berniego Lubella na przyktad, przedstawiane i nagradzane w kate-
gorii sztuki interaktywnej, jedne i drugie zwykle napedzane sita mieé$ni
uzytkownikéw i rozwijajace interakcje w przestrzeni komunikacji mie-
dzy nimi (il. 40), mieszcza si¢ w pewnym sensie wla$nie w ramach in-
teraktywnosci funkcjonalnej. Sg one kontynuacjg na gruncie sztuki in-
teraktywnej partycypacyjnego nurtu sztuki kinetycznej. Znamienny dla
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granicznego, nie do konca jednoznacznie okreslonego charakteru prac  40.

. . . . P . . Bernie Lubell,
Jansena i Lubella, jest fakt, ze — obok przypisania ich do dziedziny sztu- ~ ~ © " S Intimacy,

ki interaktywnej — sa one réwniez czgsto okredlane mianem rzezb kine-  2005. Instalacja
, o1s interaktywna
tycznych badz mobili.

Sztuka
interaktywna

Dopiero jednak trzecia z propozycji Zimmermana — koncepcja interak-
tywnoéci eksplicytnej, stwarza dla dzisiejszej sztuki interaktywnej od-
powiedni paradygmat. Koncepcja ta bowiem okresla interaktywno$¢ po-
przez odwotanie do takich wtasciwosci, ktére nalezg przede wszystkim
do wspétczesnych mediéw cyfrowych. Zimmerman podaje co prawda
wsrédd jej przyktadéw takze i zjawiska, ktére nie majg nic wspdélnego
z nowymi technologiami, te jednak, pomimo swej plynnej, wydarze-
niowej struktury, stanowia jedynie znikomy fragment obszaru zajmo-
wanego przede wszystkim przez multimedialne, cyfrowe, ulokowane
na komputerowych platformach interaktywne fenomeny. Sposréd tych
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ostatnich, Zimmerman, z racji swych zainteresowan problematyka nar-
racji, zwraca uwage w swym komentarzu jedynie na formy hiperteks-
tualne. Reprezentuja one jednak w rzeczywistosci tylko jedng z wielu
odmian konstruktéw informatycznych, wykorzystywanych w tworzonej
obecnie interaktywnej sztuce nowych mediéw. Obok nich odnajduje-
my na przyktad instrumenty generujace spektakle audiowizualne, bazy
danych oferujace nieskonczone mozliwosci kombinatoryczne, wirtual-
ne $wiaty zapraszajace do immersji. Wszystkie razem, wyznaczaja one
plynne, dynamiczne terytoria interaktywnych do$wiadczen.

Tworzony wokoét interaktywnosci eksplicytnej kontekst — paradyg-
matyczny uktad odniesienia, w przeciwienstwie do obu poprzednio
oméwionych jej form, okreéla, jak juz wspominatem, ramy dla wspot-
czesnych artystycznych praktyk interaktywnych. Okredla jednak za-
razem sposéb, w jaki odnosimy si¢ do interaktywnos$ci poznawczej
i funkcjonalnej oraz do sztuki tworzonej w polach ich oddziatywania.
Z tej perspektywy bowiem nalezy uzna¢ za Zimmermanem, ze to wia-
$nie interaktywno$¢ zwana eksplicytng zasadniczo wyznacza obszar
wystepowania, spektrum oraz charakterystyke i wewnetrzne zréznico-
wanie sztuki interaktywnej. Zarazem jednak, wzorce tworzone w tym
polu sa projektowane w przeszto§¢ i uzywane jako narzedzia stuzag-
ce reinterpretacji dotychczasowych ustalen z zakresu historii sztuki.
Stwarzaja one w ten sposdb mozliwo$¢ odnajdywania dziet i postaw
artystycznych, ktére niegdy$ zapowiadaly, prefigurowaly badZz wrecz
skrycie inicjowaty historie sztuki interaktywnej. I o ile wiec pojecia in-
teraktywnosci poznawczej i funkcjonalnej jako takie, jak staratem sie
to wykaza¢ wczesniej, zasadniczo odnoszg sie jedynie do procedur po-
znawczych i operacyjnych, charakteryzuja strukture zachowan podmio-
towych i praktyk spotecznych, a nie ich obiekty (wliczajac w to sfere
artefaktéw sztuki), to oglad i interpretacja obszaru wystepowania obu
tych form interaktywnosci, wraz z ich przedmiotami odniesienia przez
pryzmat kategorii interaktywnosci eksplicytnej, pozwala jednak sfor-
mulowa¢ nieco odmienne wnioski.

Obiekty/teksty moga by¢ uksztaltowane w taki sposob, ze w wyjat-
kowym wymiarze i ze szczegdlng intensywnoscia oddziatujq na charak-
ter odnoszacych sie¢ do nich czynno$ci kognitywnych (odniesienie do
interaktywnosci poznawczej) oraz na sposoby postugiwania si¢ nimi
(odniesienie do interaktywnosci funkcjonalnej), nadajac im wszystkim
charakter do$wiadczen partycypacyjnych. W tym pierwszym wypadku
mamy do czynienia na przyktad z utworami literackimi, ktére przeta-
muja linearnoé¢ dyskursu, proponujac czytelnikom rézne mozliwosci
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lektury (Gra w klasy Julia Cortazara czy Sto tysigcy miliardéw wierszy Ray-
monda Queneau). Z podobnymi zabiegami spotykamy sie¢ réwniez
w obszarze kina. Awangardowe filmy abstrakcyjne czy tez, w odmienny
sposéb, oniryczne, proponujg doswiadczenia wizualne badz audiowizu-
alne, ktére z racji uwarunkowan medialnych sg uporzadkowane w line-
arne sekwencje nastepujacych sukcesywnie po sobie obrazéw, ale ktére
zarazem, ze wzgledu na ich jakoé¢ oraz organizacje wzajemnych odnie-
sien, naklaniaja do nielinearnej lektury. W strukturze takich do$wiad-
czen filmowych wystepuje wiec wyrazny konflikt pomiedzy wymuszong
linearna percepcjg a prowokowana nielinearna recepcja (Kluszczynski
1997a; 1999). Interesujacym historycznym tego przyktadem jest kon-
cepcja kina wertykalnego Mai Deren, ktéra, co ciekawe, powraca echem
w pdzniejszych rozwazaniach Grahame’a Weinbrena na temat filmu in-
teraktywnego. W wypadku interaktywnosci funkcjonalnej natomiast,
historia sztuki kinetycznej dostarcza bardzo wielu przyktadéw artefak-
téw budujacych ten wtasnie typ zwigzkéw z publiczno$cia. Niektore
z nich odnajdujg dla siebie miejsce takze i w historii sztuki interak-
tywnej — pisatem o nich w rozdziale drugim tej ksigzki. Jesli bedziemy
wigzaé interaktywno$¢ funkcjonalna z dotykiem, to warto tez pamie-
ta¢ o fenomenie obrazowosci dotykowej, stanowigcym swoiste zaplecze
dla sztuki interaktywnego dotyku (Marks, 2002). Jeszcze innym obsza-
rem, w ktérym interaktywnos$¢ funkcjonalna formuje swoje przedtu-
zenie w strukturach obiektéw uczestniczacych w procesach interakgji,
jest sfera interfejséw. Tam interaktywno$¢ funkcjonalna staje sie czesto
uzupelnieniem interaktywnosci eksplicytne;j.

Interaktywna
sztuka publiczna

Ostatnia z odmian interaktywnosci ujetych przez Zimmermana w jego
zestawieniu, czyli meta-interaktywno$¢, ktérej juz samo wziecie pod
uwage nalezy uzna¢ za bardzo trafng decyzje, nie spotkala sie jednak
nastepnie z jego szczegdblnie duzym zainteresowaniem. Potraktowat
on ja réwnie marginesowo jak interaktywno$¢ poznawcza i funkcjonal-
na. Tymczasem to ona wilaénie nabiera wspolcze$nie wyjatkowo duze-
go znaczenia i zaczyna odgrywaé coraz powazniejsza role w procesach
ksztattujacych dzisiejsze oblicze sztuki interaktywnej oraz kultury par-
tycypacji. Dlatego, w przeciwienstwie do Zimmermana, nie ograniczam
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zakresu wystepowania sztuki interaktywnej jedynie do sfery interak-
tywnosci eksplicytnej, ale uzupetniam go o sfere meta-interaktywno-
Sci. Powiedzialbym, ze o ile interaktywnos¢ eksplicytna determinuje
w szczegdlnym stopniu porzadki sztuki interaktywnej rozwijajacej sie
w ramach instytucjonalnego uktadu galeryjno-muzealnego, tak meta-
-interaktywno$¢ odgrywa obecnie niezmiernie istotng role w $wiecie
praktyk interaktywnych ksztattowanych w sferze publicznej. A w mia-
re, jak ta ostatnia staje si¢ dzi$ coraz bardziej istotnym kontekstem dla
najnowszej twoérczosci w dziedzinie sztuki nowych mediéw, tak samo
wzrasta tam réwniez pozycja meta-interaktywnoéci. Sama jej nazwa
- zaproponowana przez Zimmermana — nie wydaje si¢ szczegélnie uda-
na. Kieruje bowiem zbytnio uwage, chyba wbrew intencjom autora,
w strone zagadnienn metodologicznych, w strone problematyki jej sa-
moéwiadomosci. Tymczasem jej rzeczywiste znaczenie wynika z glebo-
kiego zaangazowania w procesy budowania ztozonych, transgresyjnych,
hybrydycznych sieci, ktére skupiaja wokot siebie liczne, wewnetrz-
nie zréznicowane grupy uczestnikow i rozwijaja réwnie zréznicowa-
ne praktyki partycypacyjne (do problematyki tej powrdce w rozdzia-
le nastepnym, w czeédci poswieconej interaktywnej strategii sieciowej).
W jej kregu odnajdujg dla siebie miejsce migdzy innymi wspominane
juz wczeéniej dziatania tworzace sztuke mediéw lokacyjnych, GPS-Art,
jak réwniez liczne, wykorzystujace interaktywne technologie, praktyki
z kregu sztuki wspélnotowej (community art) i sztuki ekologicznej oraz
nowo medialny street art i inne formy cyfrowego aktywizmu. Za znako-
mity przyktad tego rodzaju realizacji moze postuzy¢ nagrodzony Ztota
Nike w roku 2005 w konkursie festiwalu Ars Electronica, w kategorii
sztuki interaktywnej MILKproject, autorstwa Esther Polak, Ievy Auziny
oraz Centrum Kultury Nowych Mediéw w Rydze, jak réwniez Buscan-
do Al Sr. Goodbar (2009) Michelle Teran (il. 41), czy tez liczne przedsie-
wzigcia rozwijajace si¢ wokot The Graffiti Research Lab.

Wszystkie takie dzialania nalezg do $rodowiska kultur alternatyw-
nych, stanowig cze$¢ wspodlczesnej awangardy artystycznej. Jednak zja-
wisko partycypacji kulturowej, bo tak wiasnie, tym razem bardziej traf-
nie, okre$la obszar i zarazem efekt wystepowania meta-interaktywnosci
Zimmerman, ogarnia nie tylko dziatania uznawane za radykalne czy pro-
gresywne. Obejmuje ono réwniez niezwykle dzi$ rozbudowang i we-
wnetrznie zréznicowang sfere kultury popularnej, dla okreslenia ktérej
Henry Jenkins (2007) uzywa tej samej wlasnie, co Zimmerman nazwy
— kultura uczestnictwa. Jenkins postrzega ten fenomen jako wspoétcze-
sna, ufundowang na nowych technologiach medialnych, wersje kultury
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ludowej, sytuujaca sie w opozycji wobec kultury masowej i przemystu
kulturowego. Oba te obszary, awangardowy i popularny/ludowy, ktére
aczy dzi$ w istocie znacznie wiecej, niz mogg zdradzi¢ ich nazwy, sg po-
wigzane w swoim rozwoju z wystepujacymi w ich srodowiskach liczny-
mi innymi, niezwykle waznymi procesami: konwergencji technologicz-
nej i kulturowej, transmedialnosci i transkulturowosci, uspoteczniania
sieci i tworzenia wirtualnych spotecznoéci, formowania si¢ inteligencji
kolektywnej (Lévy, 1999), gwaltownego wzrostu mobilnoéci medidw.
Wzajemne oddziatywania wszystkich tych proceséw doprowadzity réw-
niez do uksztaltowania sie fenomenu okre$lanego mianem Web 2.0.
Wspéttworza one takze charakter interaktywnych, rozwijajacych sig
w domenach publicznych, sieciowych praktyk artystycznych.

Dylematy interaktywnosci

Rozwazania nad sztuka interaktywng sg predeterminowane przez spo-
séb, w jaki okresla sie relacje miedzy interaktywnos$cia eksplicytng
i meta-interaktywnoscia oraz fundujacymi jg aspektami: spotecznym
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i technicznym, z jednej strony, a osadzajacym si¢ w tamtych aspektem
artystycznym, z drugiej. Te aspekty bowiem, ich hierarchizacja i powia-
zania, s w moim przekonaniu szczegdlnie czy wrecz zasadniczo wazne
dla konstrukcji znaczenia kategorii interaktywnosci w sztuce. Przypi-
sujac wyltaczno$¢ badz pierwszenstwo (wieksza role) jednemu z dwoch
pierwszych aspektéw w definiowaniu interaktywnosci artystycznej, jak
czynig to zwykle badacze sztuki interaktywnej, determinujemy w isto-
cie perspektywe ujecia tej problematyki.

Aspekt spoteczny, fundament meta-interaktywnosci i partycypa-
¢ji kulturowej, osadza refleksje nad sztukg interaktywng w kontek-
Scie badania proceséw spotecznych, wywodzac i charakteryzujac inte-
raktywno$¢ artystyczng przez odwotanie do ogélnej kategorii interakcji
spotecznej. Aspekt drugi — techniczny — podstawa interaktywnosci eks-
plicytnej, wprowadza w gre kontekst informatyczno-komunikacyjny,
uwypuklajac relacje cztowieka z maszyna, z komputerem, ze ztozony-
mi systemami cybernetycznymi. Aspekt trzeci wreszcie — artystyczny
- w zaleznosci od tego, jak zostaly ujete dwa poprzednie aspekty i we
wzajemnych do nich odniesieniach oraz w konfrontacji z systemem in-
stytucji sztuki, determinuje ostatecznie zespot wtasciwosci charaktery-
zujacych sztuke interaktywna i okreéla wizje jej historii.

Jak wynika z powyzszego, kategoria interaktywnosci (ktéra odroz-
niam od interakcyjnosci i rozumiem tu jako wtasciwos$¢ sztuki ufundo-
wanej na zjawisku interakcji) pozostaje w zwiazku nie tylko stowotwor-
czym, ale i definicyjnym z pojeciem interakcji. Od tego, w jaki sposob
(co oznacza tez — w jakim konteks$cie) rozumiemy te druga, zalezy tez
rozumienie pojecia sztuki interaktywnej.

Ogédlna definicja pojecia interakcji na gruncie nauk spotecznych
okreédla ja jako rodzaj dziatania, ktére wystepuje woéwczas, gdy dwa lub
wiecej obiektow — dodajmy, zZe pojmowanych jako podmioty §wiadome
swoich dzialan (moment intencjonalnoséci) — wywiera na siebie obu-
stronny wplyw, widzac w sobie nawzajem przedmioty swych dziatan.
Definicja ta na gruncie réznych dyscyplin badawczych odnoszacych sie
do praktyk spotecznych przybiera kazdorazowo nieco zmodyfikowany
ksztatt, dostosowany do specyfiki dziedziny, w ktdrej pojecie interakcji
aktualnie si¢ pojawia.

W socjologii interakcja jest okreslana jako dynamiczna, zmieniaja-
ca si¢ sekwencja dziatan spotecznych wystepujacych miedzy jednostka-
mi lub grupami, ktére modyfikuja swoje akcje i reakcje w odpowiedzi
na dziatania partnera (partneréw). Szczegdlnie ciekawa z punktu wi-
dzenia rozwazanych tu zagadnien koncepcje interakcji przynosi teoria
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interakcjonizmu symbolicznego, ktéra uwaza wszystkie oddzialywania,
w ktérych partnerzy odczytuja nawzajem znaczenia swoich czynéw, za
interakcje symboliczne.

W ramach tej teorii, interakcja symboliczna, bedac procesem komu-
nikowania, ma jednoczes$nie charakter performatywny. Jest formg dzia-
tania. Posréd interakeji symbolicznych mozna wyodrebnié dwa typy: in-
terakcje niezamierzone i interakcje kierowane, a posérdd tych drugich
— interakcje kierowane zadaniem oraz kierowane tozsamoéscia (Tur-
ner, 1968: 101 i nn.). Niezaleznie od typu, interakcje symboliczne, jak
twierdzi Thomas P. Wilson, nie przybierajg statych form ksztattowanych
w oparciu o gotowe konwencje i reguly, lecz przyjmuja postaé nieusta-
lona wczedniej, negocjowang w trakcie interakcji. Wszystkie powyzsze
kwalifikacje i dystynkcje przypisywane interakcjom przez interakcjo-
nizm symboliczny daja si¢ z pozytkiem zastosowaé przy analizie takze
i tych interakcji, ktére funduja sztuke interaktywng. Szczegdlnie intere-
sujacy dla analizy sztuki interaktywnej jest sposdb postrzegania przez
interakcjonizm symboliczny swego przedmiotu badan. Jak okresla to
Ervin Goffman, , przedmiotem zainteresowania interakcjonizmu sym-
bolicznego nie jest jednostka jako taka, jej psychiczne stany, lecz relacje
syntaktyczne, ktére tacza dziatania uczestniczacych w interakcji oséb.
Jest nim system dziatan, sama interakgcja, tj. wzajemna zalezno$¢ dzia-
fan jej uczestnikdw, a nie osobne dziatania indywiduéw” (Hatas, 2006:
131). A wiec, na przyklad, interaktywne wydarzenia artystyczne, ktore
na takie wlasnie ujecie badawcze oczekuja.

Klasyczna teoria komunikowania, ktdrg John Fiske okresla mianem
szkoly procesu komunikacyjnego (Fiske, 1999), rozwijajaca modelowe
ustalenia zaproponowane jeszcze przez Claude’a Shannona i Warrena
Weavera, nie wnosi zasadniczo nowych ustalen do tych okreslonych juz
przez socjologie (nie bez powodu widzi sie w socjologii jeden z najwaz-
niejszych kontekstéw metodologicznych dla tej szkoly teorii komuniko-
wania). Postrzega ona bowiem interakcje jako sytuacje, w ramach kto-
rej nadawcy i odbiorcy, wymieniajac sie rolami, przekazuja miedzy soba
wiadomos$ci, negocjuja ich znaczenie i warto$¢.

Obie te dyscypliny badawcze razem wspdtokreélaja aspekt spo-
teczny interaktywnos$ci w sztuce. Czynig to, ktadac nacisk na interak-
cje miedzy podmiotami ludzkimi i sktaniajac zarazem do postrzegania
kontaktéw z komputerem czy tez ze ztozonym system informatycz-
nym jako interakcje z ludZmi, ktérzy przygotowali program kompute-
rowy i zaprojektowali interfejs. Teoria sztuki interaktywnej, ktéra ana-
logicznie uprzywilejowuje aspekt spoteczny, w podobny tez sposéb jest
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sktonna, jak obserwujemy to na przyktad u cytowanych uprzednio Mar-
garet Morse czy Gene’a Youngblooda, modelowa¢ interaktywnosc¢ ar-
tystyczna jako interakcje odbiorcéw i artystéw, zachodzaca w $rodowi-
sku cyfrowym.

Informatyka (czy szerzej badania z zakresu HCI) z kolei skupia swo-
je zainteresowanie na interakcji cztowiek — komputer, co oznacza, ze
zajmuje sie bezposrednia wymiang informacji pomiedzy komputerem
(programem, strong WWW etc.) a czlowiekiem. Z tej perspektywy
wiec, tworzacej aspekt techniczny refleksji nad sztuka interaktywna,
konieczne staje sie okreslenie zaréwno standardéw interakcji cztowiek
- komputer, jak i atrybutéw cyfrowych systeméw interaktywnych.

Systemy interaktywne okre$la si¢ tu jako przystosowane do prowa-
dzenia dialogu z wykorzystujacymi je (a moze wspotpracujacymi z nimi)
ludZmi. Interaktywno$¢ z perspektywy aspektu technicznego postrze-
gana jest wiec jako zdolno$¢ ztozonego systemu do wykrywania i roz-
poznawania ludzkich zachowan oraz reagowania na nie. Interaktywne
zachowania systemu moga wystapi¢ na przyktad w odpowiedzi na:

(1) fizyczne manipulacje;

(2) ruchy lub mowe ciata;

(3) zmiany stanéw psychicznych;

(4) komunikaty werbalne.

W computer science z interakcjami mamy do czynienia w wypadku
programéw komputerowych, ktére dopuszczajg ingerencje ze strony
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ludzi, zachodzace na przyktad na drodze wprowadzania danych lub
przez polecenia. Interaktywne oprogramowanie obejmuje aplikacje
uzytkowe, jak edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, programy graficzne
etc. Dla poréwnania, programy nieinteraktywne, na przyktad kompila-
tory czy programy wsadowe, nie wymagajg w swej pracy statego kon-
taktu z cztowiekiem, wystarczy bowiem, ze zostana uruchomione.

Kazda ze wskazanych wyzej klas interaktywnych odpowiedzi syste-
mu na ludzkie zachowania powiazana jest z dostosowanym do jej cha-
rakteru zakresem mozliwych do wykorzystania interfejséw. Nie inaczej
jest w sztuce interaktywnej.

Przyktadem pierwszego typu moze by¢ analizowana wcze$niej in-
stalacja Jeftfreya Shawa Golden Calf, gdzie manipulacje trzymanym w re-
kach ptaskim ekranem pozwalajq na ciggle transformacje perspektywy,
w ktérej ogladamy na ekranie obiekt ulokowany w wirtualnym $wiecie,
badz Room of One’s Own (1990-1993) Lynn Hershman, w ktérej z ko-
lei operowanie peryskopem umozliwiajacym wglad do $rodka rzezbiar-
sko ujetego artefaktu uruchamia sekwencje projektowanego wewnatrz
obiektu interaktywnego wideo (il. 42), czy instalacja Kena Feingolda
The Surprising Spiral (1991), gdzie fizyczny dotyk steruje nawigacjg po-
przez audiowizualne Srodowisko pracy (il. 43). Oryginalny przyktad
tego typu stanowi praca Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau Mo-
bile Feelings (2002), w ktérej dwa identyczne obiekty pozwalajg uczest-
nikom nawigza¢ forme bardzo intymnej komunikacji poprzez wzajemne
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- interpersonalne
instrumenty

komunikacyjne
odczuwanie bicia serca (il. 44). Wczesnym przyktadem uzycia tego ro-
dzaju interfejsu jest instalacja Mirostawa Rogali Pulso-Funktory (1977),
w wypadku ktérej publicznoé¢ moze aranzowaé uktady $wietlne, wpty-
wajac w ten sposob zarazem na konfiguracje dzwiekéw generowanych
przez prace (il. 45).

45.
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Za przyktad drugiego typu (ruchy ciata) moga postuzy¢ analizowa-
ne wczesniej environments Myrona W. Kruegera, jak réwniez instalacja
Mirostawa Rogali Electronic Garden/NatuRealization (1996), gdzie pozo-
stajace pod kontrola czujnikéw (reagujacych na zmiany temperatury)
ruchy odbiorcéw-interaktoréw w przestrzeni instalacji wywotuja odpo-
wiadajace im sekwencje zarejestrowanych wypowiedzi postaci histo-
rycznych na temat wolnos$ci stowa (il. 46), czy tez jeszcze inna praca
tego artysty — interaktywne environment — Lovers Leap (1995), w ktorej
zmiany pozycji postaci uruchamiajg procesy przeobrazen projektowa-
nych obrazéw.

Jako przyktad trzeciego typu stymulacji interaktywnych odpowie-
dzi systemu — tym razem poprzez aktywno$¢ fizjologiczng organizmu
— mozna poda¢ instalacje Ulrike Gabriel Terrain 01 (1993), gdzie mo-
dulacje czestotliwosci fal mdzgowych generowanych przez odbiorce-
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-interaktora, przeksztalcanych w fale Swietlne, sterujg ruchem robotéw,
badz tez instalacje Christy Sommerer i Laurenta Mignnoneau Interacti-
ve Plant Groving (1992), w ktérej z kolei system reaguje na interferencje
pol elektrycznych wytwarzanych przez odbiorcéw i roéliny (il. 47).

Czwarty typ interfejséw pojawia sie w wypadku dziet wykorzystu-
jacych systemy rozpoznawania mowy. Za przyktad tego typu realiza-
¢ji moze postuzyé przywolywana juz wczeéniej praca Kena Feingolda
Sinking Feeling (2001) albo tez instalacje Luca Courchesne’a: Landsca-
pe One (1997) oraz pochodzaca z 2001 roku The Visitor: Living by Num-
bers (il. 48).

Interaktywnos¢, jak wynika z powyzszych rozwazan, okredla w tym
wypadku relacje cyfrowych systeméw informatycznych z ich zewnetrz-
nym $rodowiskiem. W zgodzie z takim ujeciem Andy Cameron (1995)
uznaje, ze interaktywno$¢ w sztuce oznacza mozliwo$¢ interwencji
W znaczacy sposéb w wewnetrzna strukture reprezentacji jako takie;j.
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Moéwi wiec o specyficznych zewnetrznych relacjach miedzy dzietem
a jego publicznoscig. Dodatbym, Ze interaktywno$¢ oznacza takze ana-
logiczne interwencje w nieprzedstawiajace struktury: symulakryczna,
performatywna strukture dzieta-jako-samoprezentacji czy tez strukture
materialnosci dzieta. W obu tych wypadkach takze mamy do czynienia
z zewngtrznymi relacjami pomiedzy dzietem a publicznoscia (uzytkow-
nikami, interaktorami, uczestnikami etc.). Jean-Louis Boissier podkre-
$lajednak z kolei, ze interaktywno$¢, jako zjawisko estetyczne, nie ogra-
nicza swego wystepowania do zewnetrznych relacji, lecz jest rowniez
wewnetrznym, dynamizujacym jego strukture, sktadnikiem dziela. Do
problemu wewnetrznej interaktywnosci dzieta powréce jeszcze w kon-
tekécie rozwazan nad systemowsq strategia sztuki interaktywnej. Tym-
czasem poprzestan¢ na uwadze, ze w potaczonej, podwdjnej perspek-
tywie interaktywno$¢ ogarnia zaréwno zewnetrzne, jak i wewnetrzne
relacje okreslajace strukture dzieta-wydarzenia.

Analiza sztuki interaktywnej w perspektywie interakcji spotecznych
nie tylko umieszcza ja w $wiecie komunikacji miedzyludzkiej (interper-
sonalnej), ale takze lokuje poczatki jej dziejow w kregu takich zjawisk
artystycznych, jak happening, performance, czy techno art, o czym pisatem
w drugim rozdziale. Jezeli skorzystamy natomiast z drugiej z przedsta-
wionych perspektyw i potaczymy interaktywno$¢ wytacznie z cyfrowymi
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systemami informatycznymi oraz bedziemy jg rozpatrywaé w kontekscie
problematyki HCI, to poczatkdw historii sztuki interaktywnej mogliby-
$my doszukiwaé sie dopiero w charakteryzowanych wczeéniej pracach
Myrona W. Kruegera z konca lat 60. i poczatku 70. Jak zapowiedziatem
jednak we wstepie do tego fragmentu rozwazan, przedstawiajagc dwa
aspekty (a zarazem konteksty) interaktywnosci w sztuce — spoteczny
i techniczny — nie daze do uprzywilejowania zadnego z nich. Bardziej
pozyteczne, zaréwno dla adekwatnego przedstawienia dotychczasowej
historii sztuki interaktywnej, jak i dla celéw analizy poszczegdlnych re-
alizacji, wydaje sie zaproponowanie modelu, w ktérym interaktywnosc¢
artystyczna bedzie ksztaltowana przez wspoétobecno$¢ obu wskazanych
aspektéw. Od samego bowiem poczatku dziejéw sztuki interaktywnej
az po dzien dzisiejszy pojawiaja sie niezmiennie realizacje, w ktérych
dominuje albo jeden, albo drugi aspekt, jak réwniez tworzone sg dziela,
w ktdrych oba wskazane aspekty pozostaja w zréznicowanych powigza-
niach. Ich wzajemne relacje wyznaczajgq wszystkie wymiary i przekroje
terytorium sztuki interaktywnej. Przedstawiane w nastgpnym rozdzia-
le strategie sztuki interaktywnej obejma wiec w swym spektrum oba
oméwione tu aspekty. W takim ujeciu proces przeobrazen sztuki inte-
raktywnej jest wyznaczany przez dynamiczne relacje pomiedzy party-
cypacjg kulturowsa a eksplicytna. Potaczenie obu perspektyw w ramach
jednego modelu badawczego pozwoli dostrzec dynamike nie tylko prze-
obrazen sztuki interaktywnej, ale takze i samego jej trwania. Pozwala
widzie¢ jej historie w postaci wielu réwnolegtych historii.

Sztuka interaktywna
wobec emancypacji i kontroli

Konstytutywny i definiujacy charakter opozycji pomiedzy emancypacja
a nadzorem posiada w odniesieniu do sztuki interaktywnej, konstytuo-
wanej przez interaktywnos¢ eksplicytna, kilka aspektow i kilka mozli-
wych sposobéw interpretacji.

Ten sposéb interpretacji, ktéry pojawiat si¢ szczegdlnie czgsto w jej
pierwszych analizach, a zwlaszcza w entuzjastycznych prezentacjach
rewolucyjnych potencjatéw interaktywnosci, méwi o emancypacji od-
biorcy i nadaniu jemu czy jej statusu tworcy. Publiczno$¢ uwalnia sie
w tym wypadku spod dominacji dzieta i w zamian przejmuje nad nim
kontrole. Jest to, rzecz jasna, powiazane ze zmianami relacji miedzy
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tworca dziela a jego odbiorcg oraz przeksztatceniami dotykajacymi sta-
tusu i charakteru dzieta sztuki. Tworca, wedtug koncepcji Roya Ascot-
ta, porzuca tekst dla kontekstu, przyjmuje pozycje swego rodzaju desi-
gnera, projektujac pole dla tworczej aktywnosci odbiorcy, ktéry staje sie
w tym procesie wspottworca dziela, kreatorem swojego do$wiadczenia
(Ascott, 2007: 279). Dzielo artysty staje sie polem twdrczosci odbiorcy,
wydarzeniem projektowanym przez artyste, a wykonywanym przez od-
biorce, a wiec ostatecznie efektem swego rodzaju ich twérczej wspdt-
pracy. Odbiorca — interaktor odnajduje w $rodowisku sztuki interak-
tywnej swobode ksztaltowania swych do$wiadczen oraz ich odniesien.

Konstrukcja powyzszych stwierdzen ujawnia réwnocze$nie zasadni-
cza nieadekwatno$¢ wszystkich okreslen, uzywanych dotad w celu wyod-
rebnienia poszczegélnych rél odgrywanych na scenie sztuki i nazwania
funkgji jej systemu, wobec charakteru tworczoéci interaktywnej. Twor-
ca, dzieto, odbiorca staja si¢ tu bowiem w istocie cze$ciami czy aspekta-
mi jednego i tego samego cato$ciowego wydarzenia, a kategoria autora
ulega dekonstrukgji i przyjmuje posta¢ rozproszonego autorstwa. Sztu-
ka interaktywna postrzegana w ramach takiego ujecia staje sie miejscem
przewarto$ciowania artystycznej struktury komunikacyjnej, jak rowniez
struktury wiasciwej dla niej sytuacji estetycznej. W ramach charaktery-
zowanego teraz sposobu interpretacji naszego problemu powiemy, ze
przewarto$ciowania te prowadza do emancypacji odbiorcy, uwolnienia
go/jej spod kontroli instytucjonalnego porzadku sztuki i przejecia kon-
troli nad dzietem oraz sposobem jego do$wiadczania.

Opis ten pokazuje zarazem bardzo wyraznie wspdtzalezno$é eman-
cypacji i kontroli w obrebie sztuki interaktywnej oraz ich konstytutywny
wobec niej status. Do$wiadczenie interaktywne daje sie bowiem przed-
stawié jako proces, w ramach ktdérego, powtdrzmy, odbiorca podlega
emancypacji, uwalnia sie spod dominacji dzieta i przejmuje nad nim
kontrole. Twoérczoé¢ interaktywna to zaburzenie porzadku i odwroécenie
hierarchii, to uwalnianie sie spod kontroli systemu sztuki i przejmowa-
nie nad nim kontroli za pomocg interaktywnych technologii cyfrowych.
Te ostatnie wtasnie spetniaja tu funkcje emancypacyjna, pozwalajac od-
biorcy-interaktorowi na swobodne korzystanie z ich omnipotencji.

Inne ujecie tej samej problematyki powie nam jednak, Ze interak-
tywnos¢ jest nowa forma kontroli sprawowanej przez technologie nad
jej uzytkownikami. Algorytmy, w oparciu o ktére pracuja komputery,
okreslaja granice mozliwych decyzji i czesto kierujg postepowaniem
swych uzytkownikéw, a wiec takze i odbiorcow sztuki interaktywnej.
Mirostaw Rogala pisze w tym kontekscie o skryptach przesadzajacych
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o ludzkich zachowaniach, takze i w obliczu sztuki interaktywnej (Ro-
gala, 2001: 39). Warto zauwazy¢, ze przywotana przez Rogale kategoria
skryptu decyduje nie tylko o porzadkach sekwencji w cyberprzestrzeni
(narzedzie kontroli artysty nad dzietem i jego publicznoscia), ale prze-
de wszystkim okres$la rozwdj wydarzen w przestrzeniach kulturowych.

O kierowaniu cudzymi procesami podejmowania decyzji pisat Mi-
chel Foucault w odniesieniu do spotecznych mechanizméw ksztatto-
wania podmiotéw, formowania tozsamosci, widzac w nich ,dziatanie
na cudze dzialania (...) dzialania wykreélajace innym pole mozliwych
dziatan” (Foucault, 1998: 187-188). Wtadza taka, kontrola realizowana
poprzez administrowanie indywidualnoscig, osiagana dzieki procesom
interioryzacji systemdéw zasad, nakazéw i zobowiazan, ksztattowaniu
na tej drodze moralnoéci i samowiedzy jednostki, zarazem ,tkwi gle-
boko w sieci spotecznych relacji” (Foucault, 1998: 188), a bedac forma
modyfikowania jednych dziatan przez inne, dla swego istnienia wyma-
ga koniecznie wolnosci tych, nad ktérymi sprawuje kontrole. Wiadza
i wolnos¢, podkresla Foucault, nie pozostaja wigc w jednoznacznej opo-
zycji, lecz raczej we wzajemnych, skomplikowanych oddziatywaniach.
Kontrole sprawuje si¢ jedynie nad osobami wolnymi. Technologia in-
teraktywna, w ktérej programach tkwig zakodowane wzory mozliwych
zachowan, widziana bylaby w takim ujeciu jako jeszcze jedno zZrddto
iluzji emancypacji i wolnosci, pozostajac tymczasem w istocie forma
sprawowania kontroli.

Lev Manovich wydaje sie podaza¢ podobnym tropem, kiedy pisze:
»,Sama zasada hipertaczy, stanowigca podstawe medidéw interaktyw-
nych, uprzedmiotawia proces kojarzenia, czesto uwazany za kluczowy
dla ludzkiego myslenia. Procesy mentalne — refleksja, rozwiazywanie
probleméw, zapamietywanie i kojarzenie zostaja zeksternalizowane,
sprowadzone do wybrania facza, przejScia na inna strone, wybrania
nowego obrazu lub nowej sceny (...) jesteSmy zmuszani do podaza-
nia za zaprogramowanymi wczeéniej i istniejgcymi obiektywnie skoja-
rzeniami (...) jesteSmy zmuszani do wziecia struktury czyjego$ umystu
za wlasny” (Manovich, 2006: 134-135). David Rokeby z kolei, zwraca
uwage na funkgje interfejsu w procesach interakgji, jego role filtra zna-
czen i konstruktora dodwiadczen (Rokeby, 1997). W przekonaniu Ro-
keby’ego doswiadczenia interaktywne rozwijaja si¢ nie tylko w ramach
sterujacych nimi porzadkéw komputerowych, ale takze pod wpltywem
apriorycznie zalozonych, wpisanych w te porzadki wizji $wiata. Jed-
no i drugie, wspdlnie ogranicza perspektywe odbiorcy-interaktora (por.
Ozbg, 2008).
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Inaczej wiec niz w poprzednim ujeciu, odnajdujemy tu przekona-
nie, ze interaktywno$¢ jako taka w istocie nie jest w stanie zaoferowac
zadnej formy emancypacji, uwolnienia, lecz podstepnie wykorzystuje
jej obietnice w celu zwiekszenia efektywnos$ci sprawowanej przez sie-
bie kontroli (jak juz wspominatem, odwotujac si¢ do Foucaulta, spra-
wuje sie jg najskuteczniej nad tymi, ktérzy czujq sie wolni). Dziela sztu-
ki interaktywnej moga spetnia¢ w tym wypadku, poprzez rozwiniecie
perspektywy metarefleksywnej, jedynie pozyteczna skadinad funkcje
ujawniajaca, demaskujaca nowe formy kontroli spotecznej, realizowa-
nej przy uzyciu mediéw cyfrowych. Taka role spetniaja, migdzy innymi,
performance’y Michelle Teran, jak réwniez liczne instalacje interaktyw-
ne wspomnianego wyzej Davida Rokeby’ego, Rafaela Lozano-Hemme-
ra czy tez Simona Robertshawa (il. 49).

Przywotywany juz w powyzszym kontekécie Mirostaw Rogala, obok
zwrdcenia uwagi na kontrolne funkcje skryptéw, zauwazyl jednak réow-
niez, ze tworzona przez niego samego sztuka interaktywna — ,eksplo-
racja probleméw zwigzanych z wolnoscig i ograniczeniami” — stwa-
rza swej publicznosci mozliwo$¢ wielu réznych sposobéw zachowan.
Wyrazit on przekonanie, ze ,[s]ila i wladza zalezg od pozycji, w jakiej
umie$cimy wlasna osobe w otoczeniu. W miare jak poglebia sie Swia-
domo$¢ sprawowanej kontroli, wzrasta tez posiadana wladza. Kazdy
(w)uzytkownik stworzy nowa, odmienng prace, w zaleznoéci od swego
zaangazowania, zrozumienia i sposobu przeksztalcania wtasnej mocy.
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Wielu wyjdzie, nigdy nawet nie siegnawszy po swoja wiadze” (Roga-
la, 2001: 46). Takie ujecie otwiera perspektywe kompromisu pomiedzy
dwoma, przedstawionymi wyzej skonfliktowanymi ujeciami.

Taktyka jako tworczy odbior

Trzecie, kompromisowe ujecie, jakie chciatbym tu zaproponowad, ko-
rzysta z inspiracji Michela de Certeau i jego koncepcji sztuk dziatania
(de Certeau, 2008). De Certeau utrzymuje bowiem, ze obok instytu-
¢jonalnych systeméw wytwoérczych, dominujacych technik ,,produkeji
spoteczno-kulturowej” (de Certeau, 2008: XXXVII), istnieje réwniez
inna, klusownicza forma produkcji, nazywana konsumpcja. Zwykle
jest lekcewazona, gdyz postrzega si¢ ja jako domene zdominowanych
i ujarzmionych, jako $wiat tych, ktdérzy ulegli korporacyjnej kolonia-
lizacji, podczas gdy w istocie jest to, zdaniem Certeau, alternatywna
i opozycyjna strefa twérczosci ,podstepna i rozproszona, przenikajg-
ca wszedzie, cicha i jakby niewidoczna, gdyz nie ujawnia sie za pomoca
wiasnych produktéw, ale przez sposéb uzywania produktéw narzuconych
przez dominujacy porzadek ekonomiczny” (de Certeau, 2008: XXXVI).
Tak pojmowane praktyki konsumenckie okazuja sie wiec nieoczekiwa-
nie dziedzina $wiadomego, twdrczego pasozytnictwa, skadinad analo-
giczna wobec $wiata artystycznych dziatan subwersywnych, takich jak
found footage, appropriation art, niektore formy re-enactment. Praktyki kon-
sumenckie majg rowniez znaczenie dla dyskusji dotyczacych systeméw
wladzy, stanowig bowiem niebrana pod uwage przez Foucaulta forme
opozycji wobec strategii dyscyplinujacych. Odwotujac si¢ do prowadzo-
nych przez tego ostatniego analiz mikrofizyki wtadzy (Foucault, 1998),
Certeau proponuje wiec pojé¢ krok dalej i sprébowaé dowiedzie¢ sie,
»jakie powszechne procedury (ktére rowniez sg »drobne« i codzienne)
wykorzystuja mechanizmy dyscypliny, odwotujac si¢ do nich wiasciwie
po to, aby je obali¢” (de Certeau, 2008: XXXVIII).

Wspomniane wczeéniej sztuki dziatania to taktyki konsumenckie,
ktére w naszym kontek$cie mozemy réwniez nazywaé odbiorczymi
— klusownicze i tworcze zarazem dziatania podejmowane w miejscu na-
lezacym do Innego. Certeau nazywa taktyka ,,skalkulowang czynnos¢
charakteryzujaca si¢ brakiem wlasnego miejsca” (de Certeau, 2008:
37). Taktyki przeciwstawiajq sie strategiom, ktdre z kolei postrzega sie
tu jako zespdt czynnosci faczacych miejsca wiadzy, miejsca teoretyczne
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i fizyczne. Strategia to ,rachunek stosunkéw sit (lub manewrowanie
nimi), powstajacy z chwilg, gdy mozliwe jest wyodrebnienie podmio-
tu woli 1 wladzy (...) Strategia zaklada istnienie miejsca, ktére mogtoby
by¢ opisane jako wtasnos$¢ (un propre) i stanowié podstawe do regulowa-
nia stosunkéw z zewnetrzno$cig” (de Certeau, 2008: 36). Przeciwsta-
wienie strategii i taktyki oraz zwigzane z nim opozycje miejsca i czasu,
oraz obecnosci i nieobecno$ci wiadzy, tworza podstawe teorii Miche-
la de Certeau.

Przeniesiona na grunt rozwazan nad interaktywnoscig i sztuka in-
teraktywng koncepcja Michela de Certeau, ktérg bede nazywat dalej
teorig sztuk dziatania, natychmiast ujawnia ogromng przydatnoé¢ dla
prowadzonych tu rozwazan. Wkracza w samo centrum dyskusji doty-
czacych kontroli i emancypacji. Mozna bowiem powiedzie¢, ze logika
interaktywno$ci, rozpietej pomiedzy kontrola i emancypacja, jest iden-
tyczna z logika sztuki dzialania, wyznaczona przez opozycje strategii
i taktyki. Interaktywne dzieto sztuki, a $ciSle méwiac ten jego wymiar,
ktoéry okreslitem mianem dyspozytywu, bedzie wéwczas postrzegane
jako miejsce strategii, a zarzadzajace nim cyfrowe algorytmy i kulturo-
we skrypty wystapia w roli czynnosci zwigzanych z osrodkami wladzy,
wokot ktérych miejsce jest ustanowione. Praktyki natomiast przybiera-
ja postaé zachowan i czynno$ci, ktérymi postuguja sie odbiorcy-inter-
aktorzy, wykonujac dzieto; stajg sie sposobami jego uzycia, dziatania-
mi, poprzez ktére publiczno$¢ interaktywnie do$wiadcza proponowane
przez artystow sytuacje, nadajac im zarazem okreslone, kazdorazowo
indywidualizowane i lokalizowane postaci i znaczenia. Interaktywne
dzieto sztuki, ktére postrzegam jako proces, jako wydarzenie, uzysku-
je swéj wydarzeniowy charakter przede wszystkim wilasnie poprzez te
praktyki, za sprawg ktérych jest wykonywane (cho¢ warto tez oczywi-
$cie pamietac o czynno$ciach kryjacych sie w strukturze strategii, a kto-
rych obecno$¢ tam stwarza szczeliny, przez ktére taktyki wslizgujg sie
w miejsce strategii).

Teoria sztuk dziatania Michela de Certeau zostata pomyslana jako
metoda interpretowania wszelkich mozliwych zachowan spotecznych,
jednak w zestawieniu ze sferg interaktywno$ci wyglada jakby stworzo-
na na jej uzytek. Spojrzenie na oba wczeéniej opisane ujecia sztuki in-
teraktywnej, raz ktadace nacisk na wymiar emancypacyjny interaktyw-
nosci, drugim razem na jej aspekt kontrolny, ujawnia niekompletno$é
ich obu, ich nieadekwatno$¢ wobec zlozonoséci badanych fenome-
néw. Z perspektywy pierwszej z nich bowiem, sztuka interaktywna
jest przedstawiana tak, jakby istniala wylacznie sfera interaktywnych,
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tworczych praktyk odbiorczych. Z perspektywy drugiej natomiast, jest
ona sprowadzana jedynie do projektédw artystycznych oraz kontrolu-
jacych wszystko technologii i skryptéw. Tymczasem dopiero potacze-
nie obu tych uje¢ przynosi adekwatny obraz sztuki interaktywnej. Kon-
trola, cho¢ obecna, nie jest wowczas omnipotentna, a emancypacja nie
jest oferowana w darze, lecz musi zosta¢ wypracowana. Co wigcej, nie
otrzymujemy tu tez obietnicy, ze ktérakolwiek z pozostajacych w opo-
zycji jakoSci moze zostaé ostatecznie zniesiona. Sztuka interaktywna
przynosi nam bowiem do$wiadczenie, w ktérym koegzystencja kontro-
li i emancypagcji jest zarazem wyzwaniem, jak i faktem.

Perspektywa badan sztuki interaktywnej wykorzystujaca teorie
Michela de Certeau pozwala sie zastosowaé wobec wszystkich od-
mian interaktywnosci, o ktérych tu pisatem. Moja powyzsza interpre-
tacja tej koncepcji odnosi si¢ natomiast w pierwszej kolejnosci i bez-
posrednio do interaktywnosci eksplicytnej oraz do wyznaczanej przez
nig wspolczesnej, cyfrowej sztuki interaktywnej. Kapitalnym, wyrazi-
stym przyktadem z tej dziedziny jest instalacja Rafaela Lozano-Hem-
mera Body Movies. Relational Architecture 6 (2001). Praca ta bardzo kla-
rownie wyznacza odbiorcom charakter i cele interakcji, podczas gdy
oni, jak tego dowodzi dokumentacja jej prezentacji w Rotterdamie
(http://www.lozano-hemmer.com/english/projects/bodymovies.htm),
potrafig w niej odnaleZ¢ zupelnie inne mozliwosci (il. 50). Sam Certeau
natomiast, adresujac swoja koncepcje do wszelkiego rodzaju fenome-
néw spotecznych, odwotat sie posrednio takze i do wszystkich aspektéw
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interaktywno$ci oraz — tym samym, cho¢ nie expressis verbis — do sztuki
rozwijajacej sie w jej kregu. W wypadku interaktywno$ci poznawczej sg
to niekiedy réwniez bezposrednie odwotania do doswiadczen artystycz-
nych, tak jak na przyktad jego analizy praktyk czytelniczych. Certeau pi-
sze tam o czytaniu jako ktusownictwu, o dryfowaniu przez tekst, o za-
mieszkiwaniu tekstu jak wynajetego apartamentu (de Certeau, 2008:
164-175). Jego wlasne przyktady mozna by oczywiscie tatwo uzupetnié
o wiele kolejnych, gdyz jak to podkres$lalem wczeéniej, struktura opi-
sywanego przez de Certeau do$wiadczenia spotecznego ogarnia wszel-
kie praktyki artystyczne. Dziatania z kregu sztuki interaktywnej zajmu-
ja jednak wérdd nich pozycje uprzywilejowana: tworza dla nich zarazem
matryce i typ empiryczny.

Szczegélnie ciekawe miejsce zajmuje w tym kontek$cie meta-inter-
aktywnos¢ (partycypacja kulturowa) i sztuka interaktywna w przestrze-
ni publicznej, gdyz bezposrednio taczy sfere praktyk codziennosci, kto-
ra zajmowat sie de Certeau, z domeng zjawisk artystycznych. Dziatania
z kregu Institute of Applied Technology, performatywne aktywistyczne
interwencje wobec miejskich systeméw CCTV, prace Grahame’a Har-
wooda i liczne projekty z kregu sousveillence art pokazuja, jak sztuka in-
teraktywna uczestniczy w dziataniach zmierzajacych do odzyskania
przestrzeni publicznych utraconych na rzecz sektora korporacyjnego.
Pokazuja zarazem, ze teoria sztuk dziatania tworzy znakomity paradyg-
mat nie tylko dla sztuki odwotujacej sie do interaktywnosci eksplicyt-
nej, ale takze i twdrczosci z kregu kultury partycypacji.

Staratem si¢ tu wykazaé, Ze na poziomie swej organizacji sztuka in-
teraktywna jest wyznaczana przez opozycje¢ kontroli i emancypacji, stra-
tegii i taktyki. W jaki sposéb odnosi si¢ ona do tej opozycji na poziomie
podejmowanych dyskurséw i rozwazanych problemdéw? Zapewne, jak
sztuka kazdego rodzaju, dostarcza réznych rodzajéw ich wizji. Niekie-
dy przynosi rado$¢ ptynaca z dos§wiadczenia Swiata pozbawionego ogra-
niczen (na przyktad tworczo$¢ takich artystdw, jak Char Davis czy Tos-
hio Iwai). Innym razem proponuje doznanie obezwtadniajacych mocy
wspotczesnych technologii medialnych (David Rokeby, Simon Penny).
Albo, jeszcze inaczej, jak w wypadku grupy Montgrel czy Mirostawa Ro-
gali, méwi o warto$ci indywidualnych wybordéw i potrzebie budowania
wspolnot. Warto jednak przy tym pamietaé, Ze czyni ona to wszystko
w inny sposéb niz pozostate rodzaje sztuki, dostarczajac uczestnikom
zupelnie odmiennych doswiadczen.
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0d mise-en-scéne
do mise-en-oeuvre

Tradycyjne dzieto sztuki jest uznawane za skoficzona catos¢. Jego rézne
wymiary pozostaja w sposob trwaly zespolone. W dziele sztuki inter-
aktywnej natomiast wymiary te zostaja rozdzielone, a do tego niekté-
re z nich tracg przy tym swojg ostatecznoé¢, zyskujac w zamian status
procesu, serii efemerycznych wydarzen, potencjalnosci wielu réznych
stanow. Rozdzielone i uwolnione wymiary nie uzyskuja jednak bynaj-
mniej pelnej autonomii ani ograniczonej nawet niezalezno$ci. Wszyst-
kie wymiary, poziomy czy elementy dzieta pozostajg bowiem w zwiaz-
ku sieciowym.

Annick Bureaud (2004) proponuje rozrdznienie trzech pozioméw
dzieta interaktywnego:

(1) dzieta - koncepcji (I’oeuvre congue), co oznacza tacznie idee, dys-
pozytyw, system, program, wszystko zorganizowane przez artyste;

(2) dzieta - percepcji (I’oeuvre perceptible), gdzie interfejs jest fizycz-
na forma informacji;

(3) dzieta — wykonania (I’oeuvre agie ou pergue).

Ten ostatni poziom mozna tez okresli¢ mianem mise-en-oeuvre, gdyz
jest on swoistym wykonawczym zespoleniem obu poprzednich. Uwi-
dacznia rozszczepienie, rozproszenie oraz przemieszczenie oérodka de-
cyzyjnego z tradycyjnego dla sztuki $wiata autorskiego do $wiata twor-
czego odbioru. Autorskie mise-en-scéne jest zastepowane przez odbiorcze
mise-en-oeuvre.

Propozycja Bureaud, taczaca w strukturze dzieta strategie artysty
z taktykq odbiorcy, jest mi bliska takze ze wzgledu na jej pokrewien-
stwo z koncepcja, ktéra sam niegdy$ sformutowatem (Kluszczynski,
2001), proponujac rozréznienie w obrebie struktury wydarzenia inter-
aktywnego dwoéch pozioméw:

(1) dzieta jako artefaktu;

(2) dzieta wykonywanego przez odbiorcéw/interaktoréw.

Ten pierwszy poziom, wytwor artysty, okreslitem jako kontekst dla
poziomu drugiego, w ktérym dostrzegtem dzieto wlasciwe — produkt
interakcji odbiorcy i zarazem obiekt jego do$wiadczenia wykonawczo-
-odbiorczego. Dwoisto$¢ tak postrzeganej interaktywnej postawy od-
biorczej jest dobrze reprezentowana przez okreslenie (v)user propono-
wane przez Mirostawa Rogale i Billa Seamana jako nazwa dla nowej
roli (dotychczasowego) odbiorcy, nazwa taczaca w sobie widza (viewer)
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i uzytkownika (user). Réznica pomiedzy koncepcja Annick Bureaud
a zaproponowanym przeze mnie modelem polega jedynie na tym, ze
moja propozycja kieruje uwage nie ku strukturze dzieta, lecz w stro-
ne pola interaktywnej komunikacji czy tez interaktywnego wydarzenia.
Dzieto interaktywne zostalo tu wpisane w szerszy, dynamiczny kon-
tekst komunikacyjny, czego efektem jest uwidocznienie procesualnego,
wydarzeniowego charakteru dzieta. Interakcja wystepuje w tym modelu
pomiedzy odbiorca-interaktorem a siecia: interfejs — hadware — softwa-
re — material (dane), ktérg okreslitem mianem artefaktu. To wystepu-
jace w pierwotnej postaci modelu pojecie artefaktu zastgpitem obecnie
kategoria dyspozytywu (pisze o tym w rozdziale poprzednim), lepiej
reprezentujacg ztozono$¢ sieci oraz zaleznosci spoteczno-kulturowe
i technologiczne, w jakie uwiktany jest zaréwno tworca dzieta, jak i jego
interaktywny odbiorca. Dyspozytyw obejmuje scharakteryzowana wy-
zej sie¢, uwzgledniajaca takze procesy (zaréwno techniczne, jak i psy-
chiczne), ich aranzacje oraz konteksty (takze instytucjonalne) sktadaja-
ce sig¢ wspdlnie na sytuacje twoérczego do$wiadczenia dzieta.

Powtorzmy wiec skorygowang formute: interakcja zachodzi pomie-
dzy odbiorca-interaktorem a dyspozytywem. Material jest tu na ogoét
ujety w strukture bazy danych, co oznacza miedzy innymi, ze dane sg tu
jedynie obecne, ale nie przedstawione. Moga one uzyska¢ tymczasowa
(o réznym stopniu trwalosci) strukture przedstawienia jedynie w wy-
niku interaktywnych zachowan odbiorcy. Interakcja odbiorca — dyspo-
zytyw, powotuje do istnienia dzieto wykonane, odpowiednik trzeciego
poziomu proponowanego przez Bureaud modelu dzieta interaktywne-
go. Pozostate dwa wyszczegdlnione przez Bureaud poziomy: dzieto —
koncepcja i dzieto — percepcja tacza sie tu w ramach porzadku dyspo-
zytywu. W wypadku takich dziet, w ktérych dyspozytyw reprezentuje
perspektywe artysty, budujac rownowage pomiedzy swoboda interakcji
a jej systemowymi ograniczeniami (Umberto Eco méwitby w tym miej-
scu o rownowadze pomiedzy intencjg dzieta a intencja odbiorcy), poja-
wia si¢ jeszcze jeden element wydarzenia — implikowany artysta. Okre-
Slenie ,,implikowany” oznacza w tym miejscu podlegtos¢ artysty wobec
interaktora; to on czy ona ustanawia pozycje i role artysty w wyniku
podjecia okreslonej, wlasnej interpretacji do$wiadczonego przez siebie
procesu interakcji. W przypadku interaktywnych dziet, w ktérych nie
zostanie ustanowiona implikowana pozycja artysty, mamy do czynienia
w zamian z rozproszonym, dzielonym autorstwem.
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0d artysty implikowanego
do artysty-manipulatora

Grahame Weinbren, podejmujac niegdy$ probe okresdlenia podstawo-
wych whasciwosci filmu interaktywnego (Weinbren, 1995) napisal, ze
jest to medium, w przypadku ktérego widz jest odpowiedzialny za za-
warto$¢ ekranu. Nastepnie, rozwijajac to stwierdzenie, oznajmit, ze od-
biorca uzyskuje taka mozliwo$¢ w rezultacie uobecnienia sie tam dwéch
odmiennych, aczkolwiek powigzanych ze sobg form relacji z ekranem.

Pierwsza relacja, ktéra Weinbren okreslit mianem aktywnej, pole-
ga na tym, ze widzowie nadajg znaczenie obrazom, czynigc je dzieki
temu w pewnym sensie wiasnymi. Jednak relacja ta wystepuje zawsze,
gdy znaczenie ustanawiane jest w wyniku negocjacji. Gdy przyjmie sie
wiec powszechnie juz dzi$ akceptowane przekonanie méwiace o zasad-
niczo aktywnej postawie odbiorcéw wobec kazdego komunikatu (kté-
rego znaczenie jest w ten sposob wiasnie ustanawiane, a nie — odkry-
wane), wowczas odnajduje si¢ relacje aktywng we wszystkich formach
komunikowania, a nie jedynie w tych, ktére uznaje sie za specyficz-
nie interaktywne. Relacja ta jest bowiem tozsama z odmiang interakcji
okreélang przez Zimmermana mianem kognitywnej. Nie ta relacja jest
zatem najwazniejsza, gdy probuje sie okresli¢ zrdédta i charakter inter-
aktywnodci filmu. Towarzyszy ona jedynie relacji, ktérg omawiam tu
w drugiej kolejnosci, a ktéra, jak sie okazuje, odgrywa role podstawowsg
dla ukonstytuowania do$wiadczenia interaktywnego.

Te drugg relacje Weinbren nazwat taczaca (albo tez podporzadko-
wujaca, subjunctive — obie mozliwosci przettumaczenia tego terminu
wydajg sie dopuszczalne, najlepiej wiec bedzie pamietaé o obu), ro-
zumiejac przez owo okreSlenie taki typ odniesienia, w ramach ktére-
go widzowie kwestionuja ostateczno$¢ obrazéw, pojmujac, ze sg one
zastepowalne, wymienne, transformowalne, ze ekran jest zbiornikiem
wielu mozliwych obrazéw, z ktérych zaden nie uzyskuje ani sam z sie-
bie, ani na mocy relacji z innymi obrazami statusu koniecznosci. Rela-
cja ta jest wspolczednie przede wszystkim produktem mozliwosci za-
oferowanych odbiorcom filmowym przez technologie komputerowe.
Swobodny, nielinearny dostep do informacji, charakteryzujacy kom-
puterowo sterowane formy organizowania, przechowywania i udo-
stepniania danych audiowizualnych, powoduje, ze sekwencje obrazéw
filmowych - ich zawarto$¢ i porzadek — zostajg oddane pod kontrole
widzéw.
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Technicznej mozliwoéci wptywania na przebieg filmu towarzyszy
uobecniajacy sie w filmowym do$wiadczeniu pewien szczegdlny stan
mentalny, przekonanie, ze rzeczy mogltyby sie mie¢ zupetnie inaczej, ze
wydarzenia moglyby potoczy¢ sie innymi drogami, ze za kazdym obra-
zem, sekwencjg audiowizualna czy wydarzeniem kryja si¢ inne obrazy,
inne zwiazki audiowizualne, inne mozliwe wydarzenia. Stan ten poja-
wia sie wlasnie w wyniku posiadanej przez widza §wiadomosci, ze to,
co ukazuje sie na ekranie, jest w pewnym stopniu rezultatem jego czy
jej interaktywnych zachowan. Juz sama $wiadomo$é¢ mozliwosci inge-
rencji w porzadek obrazéw i obrazowanych wydarzen zmienia w zna-
czacy sposéb doswiadczenie dzieta.

Ow stan mentalny, ugruntowany w interaktywnej kontroli sprawo-
wanej nad filmowymi obrazami i filmowym $wiatem pozostaje w za-
sadniczym przeciwienstwie do tego, ktéry towarzyszy widzowi przy
odbiorze tradycyjnego, linearnego filmu (jak i kazdego innego nieinter-
aktywnego dzieta sztuki). Ten bowiem wywotuje uczucie obcowania
z forma ostatecznie i nieodwracalnie uksztattowana, buduje przeko-
nanie o niezastgpowalnosci i nieusuwalnosci zadnego sktadnika filmo-
wej struktury. Zamiast charakterystycznego dla filmu interaktywnego
usprawiedliwionego poczucia sprawowania kontroli (w pewnych grani-
cach) nad przebiegiem dzieta filmowego mamy w tym wypadku do czy-
nienia z do§wiadczeniem catkiem odmiennym, ze $wiadomoscia, ze za-
réowno filmowe obrazy, jak i Swiat przez nie przedstawiony sg dla nas
nieosiggalne, ze znajduja sie one poza sferg naszego oddzialywania, ze
my sami pozostajemy w naszej percepcji catkowicie podporzgdkowa-
ni filmowemu dyspozytywowi. Analize tego fenomenu przedstawitem
w pierwszym rozdziale tej ksiazki na przyktadzie fragmentu filmu Jean-
-Luca Godarda Karabinierzy.

Weinbren, uznajac i teoretycznie uzasadniajac aktywna role widza
w procesie doswiadczania tworzonych przez niego interaktywnych fil-
moéw, nie zaakceptowal zarazem jednak statusu artysty uzaleznionego
od wybordéw odbiorcy, statusu artysty implikowanego przez te wybory.
Przyjat on bowiem, ze tworzone przez niego dzieta reprezentujq wytacz-
nie jego samego. Od odbiorcéw oczekiwat nie autonomicznych wybo-
réw, lecz dialogu z dzietem. Pojecie wyboru zastgpowat w swej koncepcji
kategoria odpowiedzi (response). Interaktywne zaangazowanie odbiorcy
w strukture dzieta filmowego stawato si¢ w ramach jego koncepcji od-
powiedzia na wyzwania biegnace ze strony rozwijajacego sie w obre-
bie dzieta dyskursu artysty. Interwencja odbiorcy wywolywata z ko-
lei odpowiedZ dziela (w ten sposéb Weinbren interpretowal zmiany
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wprowadzane w przebieg obrazéw filmowych przez widza). Interakcja
przyjmowata ksztaltowana w ten sposéb postac dialogu, stajac sie spo-
sobem dos$wiadczenia dzieta przez jego publiczno$¢. Aby uzyskaé taki
rezultat, zachowa¢ wplyw na przebieg do$wiadczenia odbiorczego, We-
inbren wprowadzat w swoich dzietach rézne ograniczenia zakresu inte-
rakcji. W instalacji z roku 1986 Erl King (il. 51), zrealizowanej z Rober-
ta Friedman, stosowat na przyktad zasade zachowania statego elementu
w zmienianej przez widza audiowizualnej cato$ci (zmianom strumienia
obrazéw mogta towarzyszy¢ ciggla, niepoddajaca sie interwencjom od-
biorcy sekwencja dzwiekowa). Stosowal tez zasade powrotu elementu
wypartego przez wczesniejszg interwencje widza, wprowadzat zmiany
niewymagajace aktywnosci publicznoéci, prowokowat jg do okreslo-
nych reakgeji, na przyktad pytaniami pojawiajacymi sie na ekranie, a do-
tyczacymi dalszego przebiegu filmu. Podobne zabiegi stosowat takze
w zrealizowanej w roku 1993 Sonacie (il. 52). W przekonaniu Weinbre-
na system dziela reprezentuje artyste jedynie wéwczas, gdy naktada na
odbiorcéw ograniczenia w tym samym czasie, kiedy otwiera przed nimi
interaktywne mozliwosci. Jego koncepcja zaktada wiec réwnowage po-
miedzy kontrolg sprawowang przez widza i kontrola sprawowana nad
widzem.

Koncepcja kina interaktywnego Grahame’a Weinbrena dobit-
nie i w tworczy sposéb uwidacznia przedstawiony wczesniej w tym
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rozdziale charakterystyczny dla sztuki interaktywnej konflikt czy na-
piecie pomiedzy nadzorem sprawowanym przez dzieto (dyspozytyw)
nad odbiorca, a jego czy jej dziataniem zmierzajacym do emancypa-
¢ji, do uwolnienia si¢ spod dominacji i przejecia kontroli nad wyda-
rzeniem. Przedstawia doswiadczenie interaktywnego dzieta filmowego
jako pole konfrontacji strategii artysty i taktyki odbiorcy, konfrontacji,
ktéra w przekonaniu Weinbrena moze i powinna sta¢ sie dialogiem.

Paranoidalne zwierciadta

Konfliktowe relacje pomiedzy kontrola a dazeniem emancypacyjnym
uwidaczniajg sie szczegdlnie wyraznie w interaktywnych pracach podej-
mujacych problematyke, w ktérej napiecie to odgrywa réwnie istotng
role. Nalezy do niej niewatpliwie temat tozsamosci, nadzwyczaj czgsto
pojawiajacy sie w tworczoéci amerykanskiej artystki Lynn Hershman.
W 1995 roku Hershman przedstawita interaktywng instalacje za-
tytutowang Paranoid Mirror (il. 53). Centralng cze$¢ tego dziela stano-
wi owalne lustro w klasycznej zloconej ramie (autorka przyznaje, ze
zainspirowato ja malarstwo Jana Van Eycka, a szczegélnie Portret mat-
zefistwa Arnolfinich). Zblizajacy sie do niego widzowie dostrzegaja jed-
nak na jego powierzchni nie tylko wlasne odzwierciedlenia (cho¢ nawet
i w tym wypadku widzéw moze spotka¢ niespodzianka; niekiedy bo-
wiem zamiast oczekiwanego odbicia wlasnej twarzy ogladaja w lustrze
obraz, co prawda samych siebie, ale widziany z zaskakujacej perspekty-
wy: od tytu — efekt dziatania ukrytej kamery), lecz réwniez wizerunki
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Lynn Hershman,
Paranoid Mirror,
1995-1996, schemat
instalacji

wielu jeszcze innych oséb, nieobecnych w fizycznej przestrzeni wysta-
wowej. Potaczenie bezposredniego odbicia z obrazami przekazywanymi
przez kamere ulokowana w przestrzeni ekspozycji oraz obrazami stwo-
rzonymi wczeéniej i wywolywanymi z dysku laserowego przez sterujacy
instalacja komputer (il. 54) prowadzi w strone do$wiadczenia tozsamo-
Sci nie tylko ztozonej i wielorakiej, ale wrecz wewnetrznie niespdjnej

ParanoidMirror spotight

on viewer
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N

i skonfliktowanej. Odnajdujemy tu dyskurs méwiacy o wptywie me-
diéw na formowanie si¢ i przeobrazenia tozsamosci, w wymiarze za-
réwno jednostkowym, jak i kolektywnym. Na aspekt ten zwraca uwage
sama Hershman, stwierdzajac, ze ,Paranoid Mirror podejmuje idee od-
zwierciedlenia, kontroli, nadzoru i voyeryzmu” (Hershman, 1996: 24).

Nie jest to ani jedyna, ani tez pierwsza praca Lynn Hershman, w kt6-
rej artystka zajmuje si¢ tak formatowanym zagadnieniem tozsamosci.
Problematyka ta towarzyszy jej od samego poczatku pracy artystycznej.
Odnajdujemy jg we wczesnych obiektach, instalacjach i dziataniach per-
formance, w fotografiach (il. 55) i pracach wideo, we wszystkich insta-
lacjach multimedialnych, jak réwniez we wspodtczesnie realizowanych
fabularnych filmach elektronicznych. Tozsamo$¢ jednostkowa i uspo-
teczniona, uciele$niona i wirtualna, wpisana w sie¢ interakcji bezpo-
$rednich i zmedializowana, wydaje si¢ centralnym problemem tworczo-
Sci tej artystki (Kluszczynski, 2001a).

W eseju na temat tworczosci Hershman, Abigal Solomon-Godeau
(1996) wskazuje na sfere obrazéw jako przestrzen, w ktorej w szczegol-
nym stopniu uwidacznia si¢ rozwazana tu problematyka. Pisze o spoj-
rzeniu, jako sile ksztaltujacej tozsamo$é drugiego/drugiej. Margaret
Morse z kolei zwraca uwage, ze tematem prac Hershman sg ,,mutacje
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i transformacje, jakim podlega jazn, pod wptywem podziatéw, proceséw
reprodukgji i przeksztatcent dokonujacych si¢ za pomocg mediéw elek-
tronicznych”, dodajac, ze artystka ta ,,podniosta do rangi sztuki tworze-
nie i opracowywanie osobowosci postaci fikcyjnych” (Morse, 1996: 78).

W ujeciu Hershman tozsamo$¢ indywidualna ujmowana bywa
w dwojaki sposéb. Czasami staje si¢ polem bitwy, na ktérym jednostka
w konfrontacji, czesto dramatycznej, ze swym medialno-kulturowym
otoczeniem, usituje okresli¢ to, czym jest, odkrywajac co chwila ze-
wnetrzny charakter zrédet swej jazni i pytajac o nature tego, co okresla
sie mianem ,,Ja”. Innym razem tozsamo$¢ staje si¢ swoistym przedsta-
wieniem, performance’em, w ktérym jednostka, odgrywajac posta¢, kté-
rej nie udato sie dotad zaistnie¢ inaczej niz wirtualnie (il. 56), usituje
sta¢ sie w ten sposéb bardziej prawdziwa niz kiedykolwiek wczeéniej.
Jak stwierdza w odniesieniu do tego wymiaru tozsamos$ci Hershman,
»prawda zasadza sie wiec na nieautentycznosci” (Hershman-Leeson,
1996: 12). Artystka, odwotujac sie do koncepcji Howarda Rheingolda
(1993), ktéry zauwaza, ze ludzie potrzebujg bezosobowych form komu-
nikowania, aby wzajemnie otworzy¢ si¢ przed soba, stwierdza, ze w cy-
berprzestrzeni, by méc zachowywac si¢ otwarcie, trzeba uzywa¢ maski.
,Wyjasnienie tego faktu — pisze Hershman - przypomina tlumaczenie
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zjawiska uzycia kamuflazu przez plemiona prymitywne. Maski ostania-
ja przed wzrokiem innych i tym samym wyzwalaja i umozliwiaja wypo-
wiedzenie sie samej jazni. Wyjawia sie prawde o sobie, chroniac deli-
katne, podatne na rany oblicze” (Hershman-Leeson, 1996: 12).

Oba te wymiary tozsamosci spotykajq si¢ nie tylko tam, gdzie media
wyznaczaja reguly gry. Spotykaja sie takze — powiedziatbym nawet prze-
de wszystkim — w $§wiecie, w ktérym, aby siebie rozpozna¢, trzeba naj-
pierw siebie odrzuci¢. W $wiecie tym bowiem, jak dowodzi twérczosé
Lynn Hershman i wielu jeszcze innych artystéw, jazn jest fabrykowa-
na przez zewnetrzne wobec indywiduum instancje, wobec czego jedy-
nym sposobem zachowania cienia szansy na indywidualno$¢ wydaje sie
nieufno$¢ wobec postaci, jaka si¢ uzyskato. Mozna to czyni¢, zrzucajac
z siebie kolejne powtoki, odrzucajac oczywistoéci i pewniki na wiasny
temat badz tez przyjmujac coraz to nowe formy ,Ja”, wcielajac sie w co-
raz to nowe postacie i przyjmujac je wszystkie za wtasne. I nie poprze-
stajac na zadnej z nich.

Interakcja
W poszerzonym $wiecie

Luc Courchesne nalezy do najbardziej znanych i najwyzej cenionych
w $wiecie artystéw uprawiajacych sztuke interaktywna. Jego pozycja jest
bez watpienia rezultatem stosunkowo wczesnego podjecia przez niego
tworczosci z zastosowaniem komputerowych technologii interaktyw-
nych. Pierwsza jego praca w tej dziedzinie, zespotowa realizacja Elastic
Movies, powstata w roku 1984, natomiast pierwsze samodzielne interak-
tywne dzieto Encyclopédie clair-obscure/Encyclopedia Chiaroscuro Courche-
sne stworzyt w roku 1987. Jeszcze wazniejszym czynnikiem warunkuja-
cym wysoka ocene jego tworczosci jest fakt, ze artysta ten wypracowat
bardzo indywidualng, charakterystyczna postawe oraz poetyke. Podjat
ponadto w swych dzielach szereg problemdw, ktére doskonale wspdt-
pracuja z wyznacznikami strukturalnymi tych prac, charakteryzujac
w efekcie w réwnym stopniu zaréwno jego poszczegélne instalacje, jak
i cato$¢ twoérczosci, nadajac jej zwartg, koherentna postacé.

Pierwszg interaktywng realizacja Courchesne’a, w ktérej uwidocz-
nita sie juz bardzo wyraznie jego autorska postawa tworcza, postawa,
ktéra bedzie rozwijal przez kolejne lata pracy, jest pochodzaca z roku
1990 instalacja Portrait no. 1/Portrait One.
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Estetyka ekranu (takze interaktywnego) zaklada nasze oddzielenie
od $wiata ekranowych fenomendw. Pojecie ekranu obejmuje bowiem
nie tylko znaczenie odnoszace sie do powierzchni, na ktérej umiejsco-
wione jest wydarzenie $wietlne (film jako zjawisko ekranowe), ale tez
powierzchni, na ktérej odbywa sie projekcja lub z ktéra zwigzana jest
emisja telewizyjna, ale takze to, ktére okresla ekran jako powierzch-
nie oddzielajacg, odgradzajaca czy wrecz ostaniajaca przed wptywem
proceséw zachodzacych w odseparowanej przez ekran przestrzeni (por.
znaczenie czasownika ekranowac). Stad tez bierze sie okre$lenie ekra-
nu jako okna na $wiat, okna, ktére zarazem oddziela i pozwala widzie¢.
Dla Leone Battisty Albertiego okno stalo sie metaforg obrazu malar-
skiego (Alberti, 1963), natomiast Lev Manovich w renesansowym ob-
razie malarskim dostrzega podstawowa forme ekranu — ekran klasycz-
ny (Manovich, 2001: 168). Ekran poréwnuje sie rowniez do parawanu,
ktéry odstania jedynie ten wymiar rzeczywistoéci, ktory chce pokazad,
ukrywajac zarazem to wszystko, co wbrew niemu chcieliby$my dostrzec
(pisatem o tym w pierwszym rozdziale tej ksigzki).

Ze $wiatem, od ktdérego odgranicza nas ekran, pozostajemy w roz-
maicie ksztattowanych zwiazkach. Kiedy zwiazki te tacza nas ze $wia-
tem ekranu kinowego, ich charakter jest opisywany przez teorie iden-
tyfikacji-projekcji badZ teorie dystansacji. Kiedy w gre wchodzi ekran
telewizyjny, méwimy o relacjach charakteryzowanych przez rozprosze-
nie oraz fragmentaryczno$¢. Wedtug okreslenia Manovicha te dwa typy
ekranu reprezentujg odmiany ekranu dynamicznego (kino) oraz ekra-
nu czasu rzeczywistego (telewizja), (Manovich, 2001: 169-173, 177-
-182). Kiedy natomiast obiektem doswiadczenia jest ekran interaktyw-
ny, wéwczas relacje pomiedzy $wiatem odbiorcy-interaktora i $wiatem
interaktywnych zjawisk ekranowych uzyskujg ksztatt swoistego dialo-
gu i wyznaczane sg przez konstrukgje interfejsu oraz mozliwoéci komu-
nikacyjne uwarunkowane przez te konstrukcje. W kazdym jednak wy-
padku rama ekranu wyznacza granice do$wiadczanego $wiata, a sam
ekran od niego nas oddziela.

W Portrait no. 1 Courchesne usunat ekran z przestrzeni komunika-
¢ji pomiedzy dzietem a widzami i zaprosit ich do §wiata swojej boha-
terki Marie. I byta to decyzja, ktéra okredlita jego interaktywna twor-
czo$¢ w sposéb trwaly, az po dzien dzisiejszy. Konwersacja z Marie
jest proponowang tu formg interakgji. Jest to jednak konwersacja bar-
dzo specyficzna; na fundamencie komunikacji z maszyng dochodzi tu
do dialogu pomiedzy postacia realnego odbiorcy i wirtualnej bohater-
ki (por. Gagnon, 1995: 44). Posta¢ Marie pojawia sie nie na ekranie
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monitora komputerowego, lecz na szklanej tafli umieszczonej lekko
ukosnie w przestrzeni, budujac w ten sposéb u odbiorcy wrazenie swo-
jej rzeczywistej obecno$ci w ich wspdlnym $wiecie. Courchesne elimi-
nuje wiec w ten sposob ekran z do$wiadczenia odbiorczego. W rezul-
tacie, odbiorca i wirtualna posta¢ Marie odnajdujg sie ulokowani w tej
samej przestrzeni (il. 57). Przestrzen ta nieuchronnie uzyskuje na sku-
tek takiego zabiegu charakter rzeczywistosci poszerzonej, powiekszo-
nej czy wzbogaconej (Augmented Reality), przyjmuje postaé¢ formy hy-
brydycznej, w ramach ktoérej rzeczywistoé¢ realna zostata rozbudowana
o wirtualne byty (taka konstrukcje rzeczywisto$ci mozemy takze okre-
§li¢ ogdlniejszym pojeciem rzeczywistosci mieszanej — Mixed Reality).
Zamiast do$wiadczenia usytuowania przed ekranem odbiorca uzysku-
je tu wiec odczucie ulokowania w rzeczywistym, uformowanym oto-
czeniu, odczucie bycia w §wiecie. Do$wiadczenie ekranu zostaje prze-
ksztatcone w do$wiadczenie przestrzeni.

Courchesne, nie siggajac po technologie rzeczywistoéci wirtual-
nej sensu stricto, nie porusza sie tez w ramach jej estetyki. Nie zanurza
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odbiorcéw swoich prac w $wiecie zbudowanym wylacznie z cyfrowych
obrazéw i dzwiekéw, w $wiecie w catosci generowanym przez techno-
logie komputerowe. W zamian naktada cyfrowe obrazy na materialne
otoczenie widzéw, umiejscawia wirtualne postacie i obiekty w rzeczy-
wisto$ci realnej, ktéra przeobraza w ten sposéb w rzeczywisto$¢ rozsze-
rzong. Estetyka Augmented Reality staje sie wyznacznikiem twoérczosci
Courchesne’a. W instalacjach nastepujacych bezposrednio po Portrait
no. 1 buduje on przestrzenie spotkania (przestrzenie konwersacyjne)
przy uzyciu podobnych technik. Poczatkowo postuguje sie ciemnoscig
w funkgji Srodowiska, w ktérym immaterializuja sie wirtualne postaci.
W okresie pbzniejszym, poczynajac od Paysage no. 1/Landscape One, sie-
ga po tradycyjng technike panoramy, ktéra adaptuje z zastosowaniem
instrumentarium cyfrowego (il. 58). W Paysage no. 1, jak réwniez w obu
wersjach p6zniejszej pracy The Visitor: Living By Numbers (2001), funkcje
te spelniaja projekcje na specjalnie uformowane ekrany tworzace ota-
czajacq odbiorce — goécia strukture panoramy (por. Crimmings, 2003).
Na nich uobecniane sa postaci, ktére — gdy sie je przywota — moga pod-
ja¢ konwersacje z odbiorcg (il. 59). W kazdym wypadku efektem zasto-
sowanego zabiegu jest ulokowanie odbiorcy nie przed ekranem, a we-
wnatrz $wiata dzieta i zaoferowanie mu dos$wiadczenia hybrydycznej
przestrzeni.
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Sfera skonstruowanej w ten sposéb hybrydycznej rzeczywistosci,  59.

. . . . P . . Luc Courchesne,
zam.leszlqwanej przez wirtualnych protagonistéw i f)dw1edzanej PrZ€Z 13, Visitor: Living
odbiorce, uznawana jest tu zarazem za domene¢ wirtualnych postaci. by Numbers, 2001.

. . .. . . Interaktywna
Odbiorca - interaktor i interlokutor zarazem, uzyskuje w wyniku tego .\ opanorama
zabiegu jeszcze jedng wlasciwos¢ — status goscia (visitor) odwiedzajace-
go wirtualng posta¢ w jej witasnym $rodowisku.

Poziomy intymnosci

W Portrait no. I autonomiczno$¢ $wiata Marie (i jej samej) wynika z po-
zycji, jaka zajmuje ona w dialogu z odbiorcami pracy. A pozycja ta jest
okre$lona przede wszystkim przez specyficzne uksztaltowanie struk-
tury konwersacji. Ta ostatnia, uzyskujac charakter komunikacji in-
terpersonalnej, intersubiektywnej, zostala bowiem skonstruowana
z poziomow zréznicowanych pod wzgledem stopnia bliskosci, czy tez
intymnodci ksztattujacej sie pomiedzy Marie a jej gosémi — odbiorcami
pracy. Przebieg rozmowy jest uwarunkowany konwersacyjnymi wybo-
rami rozméwcow Marie. Kiedy jego czy jej wypowiedzi zostang przez
nig uznane za nieuprzejme, nie doé¢ dla niej ciekawe albo tez rozméwcy

www.waip.com.pl



SZTUKA INTERAKTYWNA > TEORIE 206

wydadza sie jej zbyt mato zaangazowani w podtrzymywanie kontak-
tu, Marie odwraca sie, rezygnujac z dalszej konwersacji. Mamy tu wiec
do czynienia z niezwykle interesujaca konstrukcjg interakcji, w ramach
ktérej dzieto ,,reprezentowane” przez wirtualng posta¢ moze odrzucié
widzow, nie zgodzi¢ sie na podtrzymanie kontaktu, odméwié dalszej in-
terakgji. Ale oznacza to zarazem dla odbiorcy — goscia w $wiecie Marie
- takze mozliwo$¢ przedtuzania z nig konwersacji w nieskonczonos¢,
pod warunkiem jednak, Ze jego czy jej wybory beda dla Marie satys-
fakcjonujace. Wtedy, gdy wystapia najbardziej sprzyjajace dla odbiorcy
okolicznosci, kiedy jego czy jej postawa uzyska petna akceptacje ze stro-
ny Marie, moze sie zdarzy¢, Ze osoba ta ustyszy Marie méwigca, ze bar-
dzo go czy jg lubi i Ze jest gotowa wyjawic najbardziej tajemne, nikomu
dotad niezdradzane sekrety.

Ujawniajaca sie w ten sposdb autonomicznoé¢ zachowan Marie uwi-
dacznia jeszcze jedng wiasciwos¢ interaktywnych prac Luca Courche-
sne’a. Interaktywno$¢é w sztuce bowiem, az nazbyt czesto postrzegana
jest jako forma utraty przez artyste kontroli nad wtasnym dzietem i za-
razem jako mozliwo$¢ przejecia jej przez odbiorce. Przekonanie, Ze in-
teraktywno$¢ oznacza zawlaszczenie wladzy nad rozwojem dzieta przez
jego publicznosé, jest jednak w dzietach Courchesne’a ewidentnie fal-
syfikowane i odrzucane (mozna postrzegal te wlasciwos¢ jego twor-
czoéci takze jako uwidocznienie sie funkcji metainteraktywnej). Od-
biorca — go$¢, chcac sktoni¢ Marie do konwersacji z nim czy nig, jest
zmuszony bra¢ pod uwage w swoich wobec niej zachowaniach takze
ija sama, a nie tylko swoje wilasne pragnienia. W przeciwnym razie do-
zna upokarzajacego odrzucenia. W takiej sytuacji koncepcja dominacji
i kontroli sprawowanej przez odbiorce nad interaktywnym dzietem sta-
je sie catkowicie iluzoryczna. Przestrzen dzieta staje si¢ w zamian po-
lem konfrontacji strategii artystycznej i odbiorczych taktyk. Mozna te
wlasciwos$¢ prac Courchesne’a postrzegac na planie szerszym, niz tylko
artystyczny, do czego sztuka interaktywna w ogodle zasadniczo zacheca.
W analizowanym tu wypadku mozemy widzie¢ zaréwno przyczynek do
analizy spoteczenstwa informacyjnego czy sieciowego, stajacego sie po-
woli typowym $rodowiskiem naszego wspélnotowego bytowania, jak
i element refleksji nad relacjami miedzyludzkimi w czasach globalizacji
i pluralizacji kulturowe;j.
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0d swiatow paralelnych
do usieciowionej wspolnoty

We wspominanych juz wcze$niej dwdch nastepujacych po sobie insta-
lacjach Luca Courchesne’a Family Portrait oraz Hall of Shadows spotyka-
my juz nie jedna, ale cate grupy wirtualnych postaci gotowych podjaé
z nami konwersacje (il. 60). Nie inaczej jest tez w wypadku obu wer-
sji pézniejszej instalacji The Visitor: Living by Numbers. Artysta powotuje
w nich do istnienia §wiaty réwnolegte do naszego, $wiaty, ktére odwie-
dzamy, podejmujac dialog z ustanawiajacymi je wirtualnymi postacia-
mi. W wypadku tych instalacji widzowie przezywaja jednak nie tylko
kontakty z indywidualnymi postaciami. Komputery kryjace sie za kaz-
da z nich potaczone sa w sie¢, co oznacza, ze postaci te sa takze ze
sobg powigzane. Wirtualne postaci ujawniaja wiec nie tylko ,$wiado-
mo$¢” obecnoéci gosci — odbiorcédw, ale takze siebie nawzajem. Odbior-
cy sa konfrontowani zaréwno z pojedynczymi wirtualnymi postaciami
- swymi interlokutorami, jak i z calg ich spotecznoscia. Hybrydyzacja
przestrzeni do§wiadczenia uzyskuje tu swoje apogeum. Z jednej strony
mamy bowiem do czynienia z hybrydyzacja fenomenologiczna, z budo-
waniem rzeczywisto$ci rozszerzonej, wzbogaconej o wirtualne sktad-
niki — symulakryczne fantazmaty. Z drugiej strony natomiast obserwu-
jemy postepujaca hybrydyzacje strukturalna. Swiaty poszczegdlnych
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postaci, zaréwno wirtualnych, jak i realnych, zostaja ujete w ramy zmie-
niajacych sie konfiguracji budowanych z sieci relacji, ktére wytaniaja sie
w efekcie interakcji pomiedzy wszystkimi uczestnikami spotkania. Kaz-
da posta¢ wnosi w przestrzen konwersacyjng charakterystyczny dla sie-
bie kompleks witasciwosci, wprowadza szczegdlny zespdt problemoéw,
odmienne historie, specyficzna wrazliwo$¢. Z potaczenia ich wszyst-
kich rodzi sie wielowymiarowa rzeczywistos¢, ktorej fragmentaryczne
do$wiadczenia i intuicje nakladajg si¢ na poszczegélne, jednostkowe
kontakty — rozmowy (calo$ciowa nan perspektywa wyltoni¢ si¢ moze je-
dynie jako forma interpretacji hipotetycznej catoéci dzieta). Uzupelnia
je ona w ten sposéb o dodatkowy wymiar, ujecie stwarzajace znaczacy
kontekst dla poszczegdlnych interakgji.

Sieciowo$¢ instalacji Courchesne’a poglebia ich charakter $wiatow
odwiedzanych przez odbiorcéw. Swiatéw stwarzanych nie tylko przez
osobowo$ci zamieszkujacych je wirtualnych postaci, ale przede wszyst-
kim przez sieci relacji taczacych je ze sobg i przeobrazajacych grupe in-
dywidualnie bytujacych postaci we wspdlnote.

Transformacje portretu

Kolejng podstawowaq wiasciwoscig interaktywnych prac Courchesne’a
jest jego sposéb ksztattowania poszczegdlnych wirtualnych postaci
i — w konsekwengji — catych dziet, jak réwniez struktury ich do$wiadcze-
nia odbiorczego. Jego instalacje stajg sie bowiem nowa forma portretu.

Portret, jako ,dzieto sztuki przedstawiajace podobizne konkretnej
osoby, zwlaszcza jej twarzy” (Norwich, 1994: 386) ma historig¢ niemal
tak dlugg, jak dzieje obrazéw. Uwaza sig, Ze najstarszymi jego przy-
ktadami sg twarze malowane na egipskich sarkofagach. Sztuka chetnie
uprawiana przez starozytnych Grekéw, rozwinieta przez Rzymian, do-
czekata sie pelni rozkwitu w epoce renesansu.

George Lellis (2001), podejmujac prébe scharakteryzowania por-
tretu w sztukach medialnych, zaproponowat zestaw szesciu aksjoma-
téw wyznaczajacych formute klasycznego portretu jako gatunku arty-
stycznego.

1. Portret jest odmienny od narracji; nie jest biografia, nie ukazuje
wiec portretowanej postaci w formie historycznego dyskursu; zamiast
dynamicznej, procesualnej tozsamosci przedstawia unieruchomiony
dobdr atrybutdw; statycznoéc¢ i bezruch zastepuja wydarzenie.
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2. Brak narracji implikuje czesto tajemnice, duchowo$¢, transcen-
dencje lub warto$ci humanistyczne. Ten sposéb przedstawiania sprzyja
indywidualizacji postaci, czego konsekwencja jest jej wydobycie z kon-
tekstu spotecznego. Indywidualizm zostaje tu konfliktowo przeciwsta-
wiony usytuowaniu w sieci powigzan spotecznych, co moze prowadzi¢
do uznania portretu za konserwatywng forme ekspres;ji.

3. Portret ma z definicji nature dokumentalna; jest realistyczny,
co wiaze sie ze wskazana wczedniej jego indywidualistyczng charak-
terystyka.

4. W portrecie kwestie postaci i tta majg znaczenie nadrzedne; wy-
glad postaci, jej ubiér, dobér rekwizytéw i otoczenie, w ktérym zostata
przedstawiona, okre$laja w decydujacy sposéb jej psychologie.

5. Portret jest zamknigty w ramie, nie ma kontynuacji. W przeci-
wienstwie do pejzazu, ktéry ,jest zawsze czeécia jakiej§ wiekszej cato-
Sci (...) portret sam jest catoscig” (Lellis, 2001: 136).

6. Portret z istoty jest dialogiczny. Dotyczy zawsze zaréwno portre-
towanej postaci, jak i artysty. Méwimy, ze ,,obraz postaci zostal prze-
filtrowany przez wrazliwo$¢ artysty” (Lellis, 2001: 136). Mozemy wiec
tez doda¢, ze portret jest specyficzna postacig dialogu pomiedzy nimi,
albo ze z takiego dialogu wyrasta.

Sytuacja portretu ulega modyfikacji wraz z pojawieniem sie w §wiecie
sztuki mediéw technicznych. O ile bowiem fotografia pozostaje zasad-
niczo w ramach przedstawionego systemu aksjomatycznego, a wprowa-
dzane przez nig innowacje rozwijajg badZ modyfikuja jedynie poszcze-
golne jego punkty, to film i sztuka wideo okazujg sie pierwszg fazg jego
transformacji. Lellis, przedstawiajac portrety filmowe i wideo, podkre-
$la przede wszystkim ich zwiazki z tradycjq portretowa. Zwracajac uwa-
ge na ich antynarracyjnoé¢, uznaje je tacznie za gatunek dokumentalny,
niosacy czesto implikacje duchowe, w ktérym umiejscowienie kamery
oraz kadrowanie, ktdére postrzega jako mediacje portretujgcego, zmie-
rzaja do objecia i przedstawienia osobowosci portretowanej postaci.
Zwraca tez uwagg, ze filmowy wywiad nalezy potraktowac jako przedtu-
zenie czy poszerzenie portretu. Jednak jesli nawet zgodzimy sie z Lelli-
sem w kwestii antynarracyjnosci portretu w awangardowym filmie i wi-
deo, to warto zwréci¢ uwage na rozbudowang sfere zdarzeniowosci,
z ktérej dynamicznej materii budowane sg reprezentacje postaci (a co
W znaczacy sposob pozbawia znaczenia punkt 5. przedstawionego sys-
temu aksjomatycznego oraz inaczej rozktada akcenty w punkcie 1.). Po-
nadto, kiedy, inaczej niz Lellis, nie ograniczymy pola ogladu do fenome-
néw zasadniczo awangardowych (w waskim rozumieniu tego pojecia),

www.waip.com.pl



SZTUKA INTERAKTYWNA > TEORIE 210

to zauwazymy, ze liczne filmy majace charakter portretu postuguja sie
jednak narracja jako technika portretowa, co obrazujg na przyktad ta-
kie obrazy jak dokumentalny film Wernera Herzoga Wielka ekstaza sny-
cerza Steinera (Die Grosse Ekstase des Bildschnitzers Steiner, 1974) czy tez
— w inny sposéb - fikcjonalny film Jeana-Luca Godarda Zy¢ wlasnym zy-
ciem [Vivre sa vie (film en douze tableaux), 1962], ktéry traktuje jako dys-
kurs metaportretowy, ogarniajacy swym odniesieniem narracyjny por-
tret bohaterki filmu Nany oraz zbudowany w sposéb klasyczny (zgodny
z aksjomatyka Lellisa) portret Anny Kariny, aktorki odtwarzajacej po-
sta¢ Nany.

O ile w filmie i wideo Lellis jest sktonny dostrzega¢ kontynuacje
tradycyjnej aksjomatyki portretowej, to w wypadku portretu interne-
towego autor ten widzi juz zupelnie nowg konfiguracje wyznacznikéw.
W swych analizach duzo miejsca po$wigca stronie internetowej jako
nowemu formatowi autoportretu. Zwraca uwage na jej charakter mo-
zaikowy, taczacy bardzo rézne sktadniki w hybrydyczng catoé¢. I cho-
ciaz réwniez w (auto)portrecie internetowym Lellis dostrzega brak nar-
racyjnosci, to w tym wypadku jednak nie prowadzi go to juz w strone
klasycznej struktury portretowej. Zamiast reprezentacji opartej na se-
lekcji danych mamy tu bowiem do czynienia ze zbiorem danych (baza
danych). W (auto)portrecie internetowym Lellis widzi ponadto reduk-
cje duchowosci na rzecz struktury odniesien, brak nacisku na bezruch,
ktory jest zastepowany przez dynamiczng sie¢ hipertaczy oraz propozy-
cje konstelacji zamiast przedstawienia uchwyconej chwili. Zniesieniu
tez ulega znaczenie relacji pomiedzy postacia a tlem jej reprezentacji.

W rezultacie, zanikowi ulega réwniez jedna z centralnych wtasciwo-
Sci klasycznego portretu — cigzenie ku przedstawianej postaci, skiero-
wanie odbiorczego do$wiadczenia portretu ku — czesto przedstawianej
jako tajemnicza — sferze duchowej modela. Zamiast cigzenia ku posta-
ci (tendencja dosrodkowa) mamy tu do czynienia z ruchem ods$rodko-
wym. Posta¢ jest przedstawiana poprzez sie¢ zewnetrznych odniesien.
Jak pisze Lellis, lokujac obiekt swych rozwazan w kontekscie $wiata
postmodernistycznego: ,,[p]Jodmiot istnieje jedynie w relacji do innych
podmiotéw” (Lellis, 2001: 141).

I ostatnia juz znaczaca transformacja formy portretowej. Zamiast
relacji pomiedzy artysta a modelem - portretowang postacia, charak-
terystycznej dla klasycznej formy portretu, pojawia si¢ w wypadku for-
my internetowej odniesienie pomiedzy cato$ciowo ujetym uktadem ar-
tysta-model a odbiorca. To ten ostatni/ta ostatnia decyduje bowiem
w znacznym stopniu, jaki charakter uzyskuje portretowana postaé.
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Lellis dowodzi tej tezy, sprawdzajac, jak dziata we wszystkich formach
portretowych ich trwale obecna, niejako definicyjna wtasciwo$¢ — kom-
presja, redukcja danych. Kazdy portret jest przeciez forma selekcji wta-
Sciwosci, ktére mozna przypisaé modelowi. Opisujac modyfikacje, kto-
rym ulega ta cecha portretu przy przejéciu od malarstwa i rysunku do
fotografii, a dalej do filmu, wideo i nowych mediéw, podkresla on zara-
zem, ze najbardziej istotna (z interesujacej nas w tym miejscu perspek-
tywy) transformacja daje sie zauwazy¢ dopiero wraz z pojawieniem sie
mediéw interaktywnych. Odbiorcy bowiem w tym wypadku przejmu-
ja w znaczacej czesci zadanie redukgji i kompresji danych, ,wybiera-
jac spos$réd mozliwych obrazéw i materiatéw te, ktore sa dla nich naj-
bardziej interesujace, ksztattujac catos¢ sposrdd czesci, ktére wybiorg”
(Lellis, 2001: 142).

Portret
jako dosSwiadczenie Innego

W tym miejscu mozemy powrdci¢ do rozwazan nad twoérczoscig Luca
Courchesne’a. Stwierdzitem wcze$niej, ze analizowane tu jego interak-
tywne instalacje s nowg formg portretu. Gatunek portretu pojawit sie
W jego sztuce jeszcze przed Portrait no. 1. Zanim artysta ten siegnat po
media interaktywne, tworzyt juz, jak przypomina Jean Gagnon, portrety
wideo. Szczegdlne znaczenie posiada pod tym wzgledem praca z 1982
roku Tvelve of Us. Gagnon zwraca uwage, ze w tym tradycyjnie jeszcze
linearnym portrecie grupy oséb mozemy odnalez¢ cechy, ktére stang
si¢ wkrétce atrybutami portretéw interaktywnych: bezposrednie skie-
rowanie wypowiedzi portretowanych postaci ku widzom, dialogowos¢,
oraz intersubiektywno$¢ (Gagnon, 1995: 42). Sam Courchesne pod-
kresla w komentarzu na temat Tvelve of Us, ze w wideo tym zgromadzit
wypowiedzi portretowanych oséb, ktére powinny znalezé swoje miej-
sce w strukturze innego medium, ze przedsiewziecie to odwotywato sie
w istocie do koncepcji ,,automatycznej maszyny narracyjnej (automatic
storytelling machine), filmu zbudowanego jak talia kart mieszanych na
nowo dla kazdego widza” (Courchesne, 2002: 4).

Mozliwos¢ te Courchesne zrealizowat w swych instalacjach interak-
tywnych. Jego twdrczo$¢ w tym okresie mozemy okresli¢ jako eksplora-
cje potencjatéw sztuki portretu w epoce hipermediéw i rzeczywistosci
wirtualnej. Kolejne dzieta Courchesne’a, taczac w sobie interaktywnos$¢
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i immersyjno$¢, proponowaly nowg forme doswiadczenia portretu.
W miejsce wyselekcjonowanego zespotu cech reprezentujacych portre-
towang postaé — struktury typowej dla klasycznego przedstawienia por-
tretowego — pojawiajg si¢ w zamian liczne fragmenty jej zachowan. Za-
miast jednego ogladu postaci mamy tu do czynienia z wieloma formami
ekspresji. Zostaja one ujete w strukture konwersacji, a przez to wig-
czone w strumien interpersonalnej, intersubiektywnej komunikacji po-
miedzy odbiorca a portretowana postacia (ujawnia sie przy tej okazji
zwigzek pomiedzy forma do$wiadczenia proponowanego przez interak-
tywne instalacje Courchesne’a a struktura wywiadu charakterystycz-
na dla portretu filmowego i wideo; réznica miedzy nimi wynika jedynie
z odmiennosci stosowanych mediéw). Punkt widzenia odbiorcy — go-
$cia w wirtualnych $wiatach i zajmowana przez niego postawa wobec
portretowanej postaci — staja si¢ w ten sposdb centralng czescig dzie-
fa. I, co wazniejsze, forma portretu, to, w jaki sposéb jawi sie odbiorcy
portretowana posta¢, jest w ogromnym stopniu uzaleznione od zacho-
wan tego pierwszego.

Interakcja proponowana przez instalacje Courchesne’a przybie-
ra posta¢ spotkania. Ma ono bardzo szerokie spektrum i pozwala na
budowanie licznych i réznorodnych wymiaréw relacji osobistych, nie-
kiedy wrecz intymnych. Réwniez sam interaktywny portret staje sie
miejscem spotkania, w ramach ktérego wzajemne relacje portretowa-
nej postaci i odwiedzajacego jg odbiorcy — goscia okazuja sie podstawo-
wym zrédlem wlasciwosci portretu, czyli portretowanej postaci. Warto
w tym kontekscie powtdrzy¢ cytowang wcze$niej obserwacje George’a
Lellisa: ,,Podmiot istnieje jedynie w relacji do innych podmiotéw”.

Instalacja - portret - teatr - kino

Specyficzna konstrukcja interaktywnych instalacji Courchesne’a i ich
artystyczne konteksty nadaja jego tworczosci charakter transgresyjny
pod wzgledem rodzajowym i medialnym. W tej perspektywie jawi si¢
ona jako doskonale dopasowana do najnowszych tendencji w sztuce,
ktére coraz czesciej rozwijajg sie poza ramami dyscyplin artystycznych
i mediéw, odnajdujac dla siebie miejsce w przestrzeni transgatunko-
wej i transmedialnej (Robertson, McDaniel, 2005). Prace Courchesne’a
sa w pierwszej kolejnosci postrzegane jako instalacje, aczkolwiek roz-
budowany, sieciowy wymiar tych dziel, tworzacych odwiedzane przez
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publiczno$¢ $wiaty, nakazuje zastanowi¢ sie réwniez nad ich zwigzkami
ze sztuka environment. Jako istotny sktadnik tej tradycji jawi sie tu tak-
ze sztuka panoramy, w ktérej Manovich dostrzega, tak jak we freskach
i mozaice, alternatywna tradycje rzeczywistosci wirtualnej (Manovich,
2001: 186-187). Zarazem jednak dzieta Courchesne’a wpisujg si¢ — co
byto przedmiotem uwagi w poprzedniej czgéci tych rozwazan — w kon-
tekst sztuki portretowej, nawiazujac przy tej okazji liczne i réznorodne
relacje z dyscyplinami artystycznymi, w ramach ktérych forma ta dotad
sie rozwijata. Sam Courchesne w stosunku do niektérych swych prac
uzywa okre$lenia: interaktywny teatr, wskazujac w ten sposéb na wi-
dowiskowy, wspélnotowy wymiar ich do$wiadczenia. Odbiorcy — go-
Scie, zanurzajac sie w $wiecie dziela, napotykajg tam zaréwno wirtual-
ne postaci, jak i siebie nawzajem (il. 61). Relacje, ktdre sa tam w ten
sposob ustanawiane, ogarniajg ich wszystkich, budujac przestrzen swo-
istego spektaklu, w ktérym publiczno$¢ przejmuje role performeréw
(por. Kluszczynski, 1997). Jednak kontekstem interpretacyjnym najcze-
Sciej przywotywanym, zaréwno przez samego Courchesne’a jak i przez
badaczy jego tworczoéci, jest kino.

Z jednej strony kino jawi sie jako tradycja, z ktdrej wylonily sie pra-
ce wideo Courchesne’a, poprzedzajace jego interaktywne instalacje, be-
dace z kolei, pod réznymi wzgledami (zwracatem wczesniej uwage na
niektore z nich), kontynuacja jego poprzednich zainteresowan w dome-
nie wideo. Courchesne wskazuje jako Zrédta inspiracji filmy Michaela
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Snowa, Stana Brakhage’a, Hollisa Framptona oraz Roberta Franka
(Courchesne, 2002: 3), taczac w ten sposéb tradycje konceptualnego
eksperymentu, kina personalnego i radykalnego dokumentu. Jednak
wazniejszym, jak sadze, powodem dla ulokowania tworczoéci tego ar-
tysty w kontekscie kinowym, poza oczywiscie jego wtasna atrybucja,
jest jej przystawalno$¢ do fenomenu kina rozszerzonego, skodyfikowa-
nego przez Gene’a Youngblooda (1970). Pod tym wzgledem twérczo$é
Courchesne’a wpisuje sie w nurt, w ktérym obok niego odnajdujemy
takze Grahame’a Weinbrena i Chrisa Hales’a, a takze — w inny spo-
sOb — Woody’ego Vasulke czy Juliena Maire’a. Wszyscy ci tworcy od-
najdujg dla siebie miejsce w $wiecie ruchomych obrazéw, (audio)wi-
zualnych $wiatéw, ikonicznych narracji, ekranéw badz projekcji, ktére
postrzegane sg jako réwnolegte, autonomiczne osrodki produkcji kino-
wej. W kazdym z nich mozna powota¢ do istnienia forme kinematogra-
ficzng, zblizona do innych pod wzgledem jej najbardziej ogblnych wta-
Sciwodci i rézniaca sie od nich ze wzgledu na cechy szczegétowe. Kino
pelni tu role podstawowej struktury artystycznej, podczas gdy uzywane
kazdorazowo media odpowiedzialne s3 za atrybuty réznicujace.

W wypadku Courchesne’a mamy do czynienia z kinem operujacym
na poziomie wirtualnych fantazmatéw, rozwijajacym sie w przestrze-
niach pomiedzy Swiatami aktualnymi i wirtualnymi. Courchesne osten-
tacyjnie podkresla swéj dystans wobec narracyjnych potencjaléw kina
(przeciwstawiajac sie pod tym wzgledem innemu tworcy interaktyw-
nych instalacji filmowych — Grahame’owi Weinbrenowi). Opowiada sie
zdecydowanie po stronie twdrcow wirtualnych i poszerzonych $wia-
téw, a przeciw narratorom. Wybiera immersje, nie narracje. Uznaje, ze
historie, ktére opowiada si¢ w jego interaktywnym kinie, nie posiadaja
swego zrodla w tworzonych przez niego dzietach, lecz sg przynoszone
przez gosci — odbiorcédw tych dziet (Courchesne, 2002: 12).

Interaktywne instalacje filmowe Luca Courchesne’a stanowia znakomi-
ty przyktad nie tylko sztuki nowych mediéw, ale takze najnowszych
tendencji we wspolczesnej tworczosci artystyczne;j.

W pierwszym z tych kontekstéw dzieta Courchesne’a sg okre$lane
przede wszystkim przez dwie wiasciwosci: interaktywno$¢ i immersje.
W przekonaniu artysty te dwa atrybuty sztuki uzupetnione przez ruch
tworzg kombinacje, ktéra bedzie okresla¢ ekspresje kulturalng spote-
czenstwa XXI wieku (Courchesne, 2002: 12). W instalacjach Courche-
sne’a wlasciwosci te odgrywaja niezwykle istotna role, gdyz ustalaja
status odbiorcéw: interaktywne immersyjne medium przeobraza ich
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w gosci odwiedzajacych hybrydyczne, rozszerzone $wiaty zamieszkiwa-
ne przez wirtualnych bohateréw. Dzieto sztuki w wykonaniu Courche-
sne’a staje sie kontekstem do$wiadczenia, w ramach ktérego dochodzi
do spotkania z Innym.

Kontekst drugi jest wyznaczany przez napiecia transdyscyplinarne
i transmedialne. Sztuka Courchesne’a rozwija si¢ pomiedzy licznymi
mediami, rodzajami i gatunkami artystycznymi: wideo art, sztuka insta-
lacji, fotografia, teatrem, kinem, pomiedzy dokumentem a fikcjg, przed-
stawieniem a narracja. Wielo$¢ odniesien nie pozwala jej osia$¢ w zad-
nym z tych kontekstéw, skazuje na transgresje i brak zadomowienia.

Spotkanie, do ktérego doprowadzajg instalacje Courchesne’a, uwa-
Zam za najwazniejszy moment w jego tworczosci, za zdarzenie, w kté-
rym dochodzi do kulminacji wszystkich jej potencji. Jest ono osiagane
nie tylko za sprawa wtasciwosci stosowanych przez niego technologii
medialnych. Dochodzi do niego bowiem na przecieciu obu wspomnia-
nych wyzej kontekstow.

Szczegodlnie istotny dla uksztaltowania sie charakterystycznego dla
tworczoéci Courchesne’a do$wiadczenia odbiorczego okazatl sig for-
mat portretowy. Jego transdyscyplinarny charakter potaczyt we wspdl-
nej formule liczne wspomniane formy medialne. Natomiast przypisana
mu interaktywno$¢ pozwolita uwolnié zastygte parametry gatunkowe
i przeobrazi¢ pojedynczy obraz probujacy wyrazi¢ istote przedstawia-
nej osoby, w aranzowane w ramach interaktywnej instalacji filmowej
spotkanie widza i portretowanej postaci. Transformacja ta towarzyszy
charakterystycznej dla wspdtczesnosci zmianie nowoczesnego podmio-
tu w ponowoczesng tozsamos¢ rozumiana jako renegocjonowana figu-
ra podmiotu (por. Kluszczynski, 2006). Interaktywna tworczo$¢ Luca
Courchesne’a moze by¢ postrzegana jako jeden z najbardziej warto-
Sciowych przyktadéw procesu, w ramach ktérego portret porzuca swoj
tradycyjny status reprezentacji Nieobecnego, stajac sie w zamian pre-
zentacja Innego. Proces ten zostal przez Courchesne’a wpisany w prze-
strzenn konfrontacji kontrolnych strategii i emancypacyjnych taktyk,
przez co jego dziela, podobnie jak twérczo§¢ Lynn Hershman, Davida
Rokeby’ego i Grahame’a Weinbrena, prezentuja interaktywno$¢ jako
fenomen osadzony w kregu podstawowych zagadnien wspotczesnego
Swiata.
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Strategie

Jak staratem sie wykaza¢ w poprzednich rozdziatach tej ksiaz-
ki, interaktywne dzieto sztuki, zarowno w ujeciu teoretycznym,
jak i wowczas, gdy ogladamy je w ujeciu fenomenologicznym,
z perspektywy jego doSwiadczenia, nieuchronnie przybiera
ksztatt wydarzenia. Wytwér artysty, nie stanowiac finalnego, skon-
czonego dzieta, wyznacza w zamian pole aktywnosci odbiorcéw, ktéd-
rych interaktywne dziatania powotujg do istnienia dzielo-wydarzenie.
Niezaleznie wiec od tego, jakg postaé uzyskuje finalny produkt indywi-
dualnej pracy artysty, dzieto interaktywne odnajduje swdj rzeczywisty,
ostateczny wymiar dopiero w efekcie partycypacyjnych zachowan od-
biorcéw. Ci ostatni staja sie w ten sposob uczestnikami, wykonawcami
badz (wspdt)tworcami dzieta-wydarzenia. Z faktu tego wynikajg okre-
$lone konsekwencje dla metodologii badan interaktywnej tworczosci.
Jej analizy nie powinny poszukiwac¢ obiektéw swych zasadniczych do-
ciekan w sferze artefaktéw, aranzacji przestrzennych czy tez estetycz-
nych i semantycznych parametréw performance’é6w wykonywanych przez
artystow, nie powinny wiec takze zmierza¢ do okredlenia w pierw-
szej kolejnoéci ich form, wyodrebnienia stylow czy poetyk. Podejmo-
wane przez odbiorcéw-interaktorow wykonawcze czynno$ci inicjuja,
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aktualizujg i rozbudowuja dynamiczne sieci, w ktére uwiktane sa po-
nadto liczne inne skladniki i czynniki. Ostatecznie same tez sie w nie
wpisuja. W sktad tych sieci, obok interaktywnych praktyk odbiorczych,
wchodza tworzone przez artystéw artefakty, podejmowane przez nich
w tym kontekscie dziatania, wykorzystywane technologie oraz aktywi-
zowane komponenty spoteczno-kulturowe. To, co uznaj¢ za podstawo-
wy, warunkujacy wszystkie pozostate, obszar badan w dziedzinie sztu-
ki interaktywnej, to strategie organizujace dynamike takich sieci,
porzadki komunikacyjne taczace wszystkie jej sktadowe w jeden uktad
i wyznaczajace proponowane pola aktywnosci odbiorcow. To wiasnie
tak pojmowane strategie sq w istocie, z perspektywy tworzonego dzie-
ta, podstawowym wktadem, wytworem badZz wyborem artysty pracu-
jacego w tej dziedzinie. Mozna je uzna¢ za swoiste scenariusze czy tez
moze raczej partytury projektujace interaktywne zachowania od-
biorcéw, a wiec, tym samym, projektujace dynamike zmienno$ci dzieta-
-wydarzenia. Strategie te nie sg trwale powiazane z pojedynczymi dzie-
tami, nie sa ich wytworem, ani tez nie nalezy ich utozsamia¢ z posta-
wami poszczegdlnych artystéw. Stanowiac produkt wieloletniej histo-
rii sztuki interaktywnej, ksztalttowane sa w toku pracy wielu tworcow.
Mozna je — w ich wielodci — uzna¢ za repertuar wzorcowych mozliwo-
Sci, po ktére siegaja artysci w swej pracy twdrczej, a zarazem, za porza-
dek paradygmatyczny bedacy efektem catoSciowych badan tej dziedziny
sztuki, stuzacy tez zarazem za instrumentarium analityczne w rozwaza-
niach dotyczacych poszczegdlnych, pojedynczych dziet.

Teoretyczne ramy tak pojmowanej sztuki interaktywnej tworzone sg
w moim ujeciu przede wszystkim przez dwie koncepcje. Obie, co warto
podkresli¢, powstaty bez Zadnego bezposredniego zwiazku ze sztukg czy
tez — tym bardziej — z twdrczoécig interaktywna. Pierwsza, to oméwio-
na w trzecim rozdziale tej ksiazki teoria nowych porzadkéw wspédlno-
towych Giorgia Agambena (2008), rozwazajaca relacje pomiedzy tym,
co ogdblne, a tym, co szczegdtowe, tym, co wspdlne, a tym, co indywi-
dualne, relacje zwykle postrzegane w tradycji filozoficznej jako konflik-
towe. Agamben podwaza zasadniczg opozycje miedzy nimi, kwestionu-
jac przy tym pozytek idei tozsamosci i istoty, oraz opowiadajac si¢ za
szczegblna formg pojedynczoéci, pozbawiong tozsamosci, pozostajaca
bez zwigzkéw z istotg i czerpigca swoje okreslniki z odniesien do idei,
ktéra wyznacza zbiér jej mozliwoéci. Powotuje si¢ on na kategori¢ przy-
ktadu, ktéry wiasnie wymyka sie powyzszej antynomii i reprezentuje
6w nowy, opisywany przez Agambena rodzaj bytu. ,Przyktad jest jedy-
nie bytem, ktérego jest przyktadem; byt ten don jednak nie nalezy, jest

www.waip.com.pl



219 SZTUKA INTERAKTYWNA > STRATEGIE

catkowicie wspdlny” (Agamben, 2008: 35). Odniesienie tych rozwazan
do sztuki interaktywnej pozwala wyjasni¢, w jaki sposéb kazde indywi-
dualne, interaktywne dos§wiadczenie wytworu artysty konstytuuje poje-
dyncze dzieto, pozostajace zarazem w Scistym zwigzku z idea (wspdlng
dla wszystkich dos§wiadczen tego samego produktu artysty), ktdrej jest
przyktadem i z ktérej czerpie swoje wlasciwosci. W tym miejscu ujaw-
nia takze swojg teoretyczna przydatno$¢ przywotywana w poprzednim
rozdziale koncepcja Annick Bureaud (2004), wyrdzniajaca w struktu-
rze interaktywnego dzieta sztuki, obok poziomu percepcji i wykonania,
takze poziom idei. Gdy zinterpretujemy propozycje Bureaud w duchu
refleksji Agambena, odnajdziemy jeszcze jeden obraz powiazan miedzy
pojedynczoscia doswiadczanego i konstytuowanego zarazem przez od-
biorce-interaktora dzieta a owg idea, z ktéra jest ono nierozerwalnie,
w opisany wyzej sposob, potaczone.

Druga koncepcja, wspéttworzaca teoretyczne ramy mojej propozy-
cji, to teoria sztuk dziatania Michela de Certeau, przedstawiona przeze
mnie w réznych ujeciach w dwoch poprzednich rozdziatach. Adaptuje
z niej do swoich rozwazan zaproponowang przez de Certeau opozycje
strategii i taktyki. W odniesieniu do sztuki interaktywnej, charaktery-
zowana juz czg$ciowo przeze mnie wyzej strategia konstytuuje zastany
i odkrywany przez odbiorcéw program ich interaktywnego do$wiadcze-
nia. Jest swoistg partyturg okreélajaca przewidziane dla nich porzadki

62.

Simon Biggs, Solitary,
1992. Interaktywna
cyfrowa wideoprojekcja
- instalacja

www.waip.com.pl



63.

Simon Biggs, Shadows,
1993. Interaktywna
cyfrowa wideoprojekcja
— instalacja

SZTUKA INTERAKTYWNA > STRATEGIE 220

wykonawcze. Taktyki natomiast stanowia rzeczywiste, faktyczne spo-
soby zachowania publicznodci, zréznicowane metody aktualizowania
i adaptowania strategicznych porzadkéw. Czesto, mimo ze kazda z nich
moze przebiega¢ w zupelnie odmienny sposoéb, taktyki mieszcza sie
w ramach przewidzianych przez strategie.

Znakomite przyktady tego typu odniesien pomigdzy strategi a tak-
tykami mozna odnalez¢ wérdd instalacji Simona Biggsa, na przyktad So-
litary (il. 62) z roku 1992 lub o rok pdzniejszej Shadows (il. 63). W obu
wypadkach ruch publicznoéci w przestrzeni instalacji ksztattuje rézne
konfiguracje zwiazkéw pomiedzy widzami a wirtualnymi postaciami,
ale wszelkie wystepujace uktady wydaja sie w zasadzie zawiera¢ w stra-
tegicznej partyturze. Niekiedy jednak relacje pomiedzy strategig a tak-
tykami przybierajg zupetnie swobodne ksztatty. W wielu wypadkach
te ostatnie okazuja sie metodami transcendowania czy wrecz uniewaz-
niania strategii. Taktyki mogg przyja¢ posta¢ swoistej improwizacji na
zadany temat, odbiegajac (nawet powaznie) od form dzialania propo-
nowanych w obrebie zwiazanej z nimi strategii. Niektdre z interaktyw-
nych dziel, jak na przyktad przywotywana w poprzednim rozdziale przy
okazji analizy teorii de Certeau instalacja Rafaela Lozano-Hemmera
Body Movies (il. 50), proponuja postaé strategii wrecz zachecajacg do
subwersji.

W kazdym jednak wypadku, czy to prowokujacym do transgresji czy
tez zachecajacym jedynie do interpretacji zaproponowanej partytury,
taktyki sg forma twdrczych zachowan odbiorcéw sztuki interaktywnej.
Jesli bowiem zaproponowana przez de Certeau perspektywa badaw-
cza ma z zalozenia stuzy¢ badaniu wszelkich fenomenéw spotecznych,
to sztuka interaktywna wydaje sie jej typem empirycznym. Postrzega-
na w ten sposob sztuka interaktywna jawi si¢ — zgodnie z proponowa-
nym przeze mnie jej modelem - jako sfera wydarzen, pozostajacych
z jednej strony pod kontrola organizujacych je i predeterminujacych
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strategii, a z drugiej strony, pod presja emancypacyjnych dazen odbior-
coéw-interaktoréw przeobrazajacych w swych dziataniach nadzorujace
je strategie w ich tworcze uzycia, czyli taktyki. Innymi stowy, sztuka in-
teraktywna jest tu przedstawiana jako niekonczaca sie nigdy i nieprzy-
noszaca zadnych ostatecznych rezultatéw konfrontacja strategii kon-
troli i taktyk wolno$ci.

Proponowane w dalszej czedci rozdzialu zestawienie, wyodreb-
niajace osiem strategii sztuki interaktywnej, jest rezultatem refleks;ji
nad dotychczasowymi dziejami catoSciowo postrzeganej interaktywnej
tworczosci. Ma charakter otwarty, gdyz dalszy jej rozwdj moze oczy-
wiscie przynie$¢ inne jeszcze, nieprzedstawione tu rozwiazania. Anali-
za poszczegolnych strategii ujawnia, ze wystepujace w nich wszystkich
wspolne elementy badz czynniki, charakteryzujace en globe interaktyw-
ne do$wiadczenie artystyczne, sa kazdorazowo inaczej zorganizowane.
W kazdej strategii inny jej sktadnik lub inny jego rodzaj zajmuje pozy-
cje nadrzedng wobec pozostatych i odgrywa podstawowg role w proce-
sie organizowania interaktywnych dziatan odbiorcéw. Oznacza to wigc,
ze nie tyle wystepowanie w ramach poszczegdlnych strategii okreslo-
nych, innych za kazdym razem elementéw, ile raczej ich kazdorazowa
odmienna hierarchizacja odgrywa decydujaca role w procesie nadawa-
nia strategiom ich specyficznego charakteru.

W dalszej czeéci tego rozdzialu oméwie wszystkie te strategie, czyli
kolejno: strategie instrumentu, gry, archiwum, labiryntu, klacza, syste-
mu, sieci oraz spektaklu. W wypadku kazdej z nich bede wyodrebniat
charakteryzujace je podstawowe wtasciwosci, jak réwniez bede zwracat
uwage na rozpieto$¢ i rozmaitos¢ jej zaobserwowanych dotad postaci.
Ten drugi cel bede realizowal, przywotujac rézne faktyczne przyktady
artystycznego zastosowania poszczegdlnych strategii.

Chciatbym jeszcze, na zakonczenie tej czes$ci rozwazan, zwrocic
uwage, ze kategorie, ktére wybratem w celu nazwania i okreslenia po-
szczegdlnych strategii sztuki interaktywnej (mam nadzieje, ze trafno$é
tych wyboréw zostanie potwierdzona w trakcie ich analiz), naleza do
najwazniejszych poje¢ wykorzystywanych w proponowanych w ostat-
nich latach filozoficznych i teoretycznokulturowych analizach wspét-
czesnoéci. Odnajdujemy je w instrumentarium pojeciowym i nowo-
czesnoéci, i ponowoczesnosci. Uznaje to za jeszcze jeden wyznacznik
znaczenia, jakie we wspotczesnej kulturze $wiata Zachodu odgrywa pa-
radygmat partycypacyjny i jego najbardziej wyrafinowana forma wyra-
zu - sztuka interaktywna.
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1. Strategia instrumentu

Dzieta realizujace strategie instrumentu nie tylko nie oferuja swym
uzytkownikom dos$wiadczenia gotowej juz, czyli stworzonej uprzed-
nio formy, ale nie proponujg nawet nawigacji przez jakakolwiek po-
sta¢ organizacji danych, ustanowionej jako bytowo uprzednia wobec
procesu jej eksploracji. Interaktywne do$wiadczenie ma w tym wypad-
ku charakter catkowicie wykonawczy. Jest ono zorganizowane wokoét
interfejsu. To on wlaénie odgrywa w strategii instrumentu pod-
stawowg role. Jednak w przeciwienstwie do typowych form uzycia in-
terfejsu, dostarczajacych uzytkownikowi odczucie komunikowania sie
z kim$ badz czyms, albo tez wrazenie sterowania informatycznym sys-
temem, w strategii instrumentu interfejs odgrywa najczesciej role urza-
dzenia generujacego wizualne badz audiowizualne wydarzenia. Jego
wyeksponowanie, ulokowanie na pierwszym planie, kladzie wiec na-
cisk na niego samego, jego pojedynczo$¢, ostabiajac zarazem wraze-
nie jego zwigzkéw z pozostatymi sktadnikami uktadu. Strategia instru-
mentu proponuje wiec publiczno$ci wykonanie performance’u z uzyciem
owego interfejsu-generatora wydarzen.

Reprezentatywnym a zarazem wyjatkowo spektakularnym przykta-
dem tego rodzaju dzieta jest pochodzaca z 1995 roku instalacja Toshia
Iwai Piano as Image Media (il. 64). W pracy tej interfejs w postaci standar-
dowego komputerowego track balla oferuje mozliwos$¢ uzycia go jako

64.

Toshio Iwai, Piano as
Image Media, 1995.

Fot. © 1995 Toshio Iwai
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instrumentu tworzacego spektakl audiowizualny. Piano as Image Media
reprezentuje bardzo liczng grupe instalacji, ktére stwarzajg publiczno-
Sci sposobnos¢ wykonania swego rodzaju audiowizualnego koncertu.
Obok licznych prac samego Iwai odnajdujemy tam réwniez dzieta wie-
lu innych artystéw, takie, na przyktad, jak Small Fish (1999) Kiyoshi Fu-
rukawy, Masaki Fujihaty i Wolfganga Miincha, Scrapple (2005) Golana
Levina, czy tez przedstawiong po raz pierwszy takze w 2005 roku prace
reactable Sergiego Jorda, Giintera Geigera, Martina Kaltenbrunnera oraz
Marcosa Alonsa (il. 65). We wszystkich takich dzietach interfejs funk-
¢jonuje w sposéb analogiczny do instrumentu muzycznego.
Pokrewienstwo miedzy interaktywnymi realizacjami siegajacymi
po strategie instrumentu a domena muzycznych instrumentéw moze
by¢ uznane za jeszcze bardziej wyrazne w pracach, ktére, jak Very Ner-
vous System (1986-1990) Davida Rokeby’ego, maja charakter wytacznie
dzwiekowy. Dziel tego rodzaju réwniez mozemy odnalez¢ bardzo wie-
le. W wypadku pracy Rokeby’ego na dzwigki przektadane sg ruchy ciata
wykonawcy wykonywane w przestrzeni monitorowanej przez instalacje
(il. 66). Wykonawcze taktyki przybieraja tu czesto forme tarica. Wcze-
$niejszym przyktadem pracy podobnego typu jest Sternmusik (1979)
Wojciecha Bruszewskiego, w ktérej kamera przetwarzajaca obraz na
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66. stereofoniczny dzwiek tworzy muzyke, ktérej partytura to (kartkowa-

David Rokeby, Very . : » bnied .

Nervous System, 1986 ne podczas v.vyk(?nama) czasopismo ,,SFern . Jeszcze wezesniejszy przy

-1990. Interaktywna ktad stanowi opisane w rozdziale drugim reaktywne environment Myro-

instalacja dzwiekowa

_ zapis zachowar na W. Kruegera Glowflow (1969).

uzytkownikéw Nazwa strategii nie powinna jednak sugerowa¢, ze w kazdym wy-
padku jej zastosowania mamy do czynienia z dzietem o charakterze mu-
zycznym, a podejmowane taktyki przybieraja nieuchronnie posta¢ so-
norystycznego czy tez audiowizualnego performance’u. W wielu pracach

67.

Paul Sermon, Telematic

Dreaming, 1992.

Instalacja interaktywna
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realizujacych strategie instrumentu interfejs nie generuje bowiem spek-
takli audiowizualnych, lecz wydarzenia innego typu: wyznacza i okre$la
ramy performance’u wykonywanego przez samych odbiorcéw. Za przy-
ktad odmiennego rodzaju wydarzenia moze znakomicie postuzy¢ cykl
telematycznych prac Paula Sermona. Pochodzacg z 1992 roku instalacje
Telematic Dreaming stanowi aranzacja dwoch oddalonych od siebie (nie-
kiedy bardzo znacznie) 16zek, powiazanych ze sobg telekonferencyjnym
taczem ISDN. Kamery przekazuja miedzy nimi obrazy projektowane
w taki sposéb, ze znajdujace sie na tdézkach osoby moga telematycznie
ze soba obcowaé (il. 67). W podobnym trybie funkcjonuje o rok pdz-
niejsza instalacja Telematic Vision, w wypadku ktérej w interakcje wcho-
dza osoby zasiadajace na oddalonych od siebie sofach (il. 68). W kazdej
z prac tego cyklu publiczno$¢ uzyskuje mozliwosé¢ uczestniczenia w te-
lematycznych performance’ach (w tym takze i przez siebie zainicjowa-
nych). Susan Kozel, opisujac swoje do$wiadczenie z Telematic Dreaming,
podkresla, ze konstruuje swoje refleksje na temat instalacji wytacznie
na podstawie swojego wtasnego performance’u (Kozel, 2007: 88).
Kolejny, odmienny sposéb uzycia strategii instrumentu stanowi pra-
ca Seiko Mikami Molecular Informatics (1996-1999), ktérg analizowatem
w rozdziale pierwszym (il. 13 i 14). Tam ruch gatek ocznych odbiorcy-
-interaktora generuje odwzorowujace go niekonczace si¢ fanicuchy mo-
lekut, stwarzajac jemu czy jej swego rodzaju niepowtarzalng mozliwosc¢
ujrzenia prezentacji wlasnego spojrzenia. Wykonywany przez odbior-
cOw performance ma swoiScie wirtualny charakter. Z kolei, w wypadku
telerobotycznej instalacji Kena Goldberga i Josepha Santarromany Te-
lematic Garden (1995), telematyczny, internetowy performance staje sie

68.
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forma realizowanej za pomocg robota opieki nad oddalonymi roslina-
mi (il. 69). Jeszcze inny charakter posiada natomiast strategia przywo-
tywanej juz w poprzednim rozdziale instalacji Kena Feingolda Sinking
Feeling (2001), ktéra wyznacza werbalng konwersacje jako przestrzen
interakcji. W przeciwienstwie do szczegétowo analizowanej, takze
w poprzednim rozdziale, pracy Luca Courchesne’a Portrait no. 1 (1990),
gdzie w rozmowie z wirtualng partnerka (il. 57) wykorzystuje sie przy-
gotowane uprzednio wypowiedzi, wybierajac je z menu (z tego wiasnie
powodu umieszczam instalacje Courchesne’a w kontekscie strategii la-
biryntu, a nie instrumentu), strategia dzieta Feingolda zaktada swo-
bodne generowanie wypowiedzi obojga uczestnikdw w czasie rzeczy-
wistym (il. 39).

Przywotane wyzej instalacje Telematic Garden i Sinking Feeling rdznia
sie od pozostatych, wczeéniej wskazanych przyktadéw zastosowania
strategii instrumentu, swym przedmiotowym, rzezbiarsko potraktowa-
nym interfejsem (dotyczy to przede wszystkim pracy Feingolda). Po-
niewaz jednak taktyczne dziatania podejmowane przez odbiorcéw tych
dziet przybieraja zwykle postaé performance’éw, w ktérych owe rzezby-
-interfejsy sa wykorzystywane jedynie jako rekwizyty, w sposéb cal-
kowicie funkcjonalny, zeby nie powiedzie¢ — instrumentalny (aczkol-
wiek nie mozna utrzymywac, ze wyglad naszego rozmoéwcy w instalacji
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High Frequency Radio Paint Storage
Communications System g2\

Arm/ Disarm
Power Storage

Multi-Terrain

Wheels Graffiti Actuators

Graffiti Processing Unit Optical Velocity Encoder

RoboticGraffitiWriter <Institute for Applied Autonomy>

Sinking Feeling jest zupelnie przypadkowy i pozbawiony znaczenia - jest ~ 70. ‘
to sobowtér samego Feingolda), uznatem ostatecznie, ze przynaleza Xf;fgﬁfy"’rcéfﬁpged
one obie do kregu strategii instrumentu. Mozna skadinad uzna¢, ze  Writer, 1998. Zdalnie
wyrazisto$¢ interfejsu jest jednym ze sposobéw podkreslenia jego pod- f;fg?:vkirylvyvg;mumem
stawowej roli w konstrukcji strategii instrumentu. Ostatecznie, decy-
dujace znaczenie przy podejmowaniu decyzji okreslajacej rodzaj stra-
tegii odnajdywanej w rozpatrywanym dziele odgrywa tak czy inaczej
typ interakcji oraz charakter do$wiadczenia proponowanego odbiorcom
przez dyspozytyw dziela.
Podobnie przedmiotowy i zarazem czysto funkcjonalny charakter,
prowadzacy do catkowicie wykonawczego charakteru do$wiadczenia
uzycia pracy i sktaniajacy wobec tego do rozpatrywania jej jako przy-
ktadu uzycia strategii instrumentu, posiada takze, wykonany w 1998
roku w ramach prac organizacji Institute for Applied Autonomy, akty-
wistyczny instrument Graffiti Writer (il. 70), zdalnie sterowany pojazd
przeznaczony do wykonywania napiséw w trudno dostepnych miej-
scach i oczywiScie przewidziany do wykorzystania w celach spotecz-
nych badzZ politycznych (cho¢ rzecz jasna konstrukcja instrumentu nie
wyklucza mozIliwosci innego, subwersywnego jego uzycia, wynikajace-
go z dialektyki strategii i taktyki). Warto w tym kontekscie réwniez
wspomnie¢ o posiadajacym zupelnie odmienne spoteczne znaczenie fe-
nomenie device art, rozwijajacym si¢ wspotczesnie w kontekscie kultu-
ry japonskiej, gdyz liczne zaliczane don interaktywne obiekty pozwala-
ja sie wpisa¢ w kontekst podobnie pojmowanej strategii instrumentu
(Kusahara, 2006).
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Bardzo specyficzny charakter posiada natomiast nagrodzona gtéwna
nagroda w konkursie Ars Electronica w Linzu w 2008 roku praca Juliu-
sa von Bismarcka Image Fulgurator (il. 71) — spreparowana kamera foto-
graficzna, ktéra wpisuje w fotografie wykonywane obok niej przy uzy-
ciu lampy blyskowej (bez wiedzy fotograféw) obiekty w rzeczywistosci
nieobecne na planie. W szczegdlny sposéb praca ta staje si¢ narzedziem
interwencji w sfere pamieci.

Kazda z przywotanych wyzej prac stwarza odbiorcy: uzytkowni-
kowi interfejsu-instrumentu generujacego audiowizualne spektakle,
badz uczestnikowi wydarzenia implikowanego przez strategie zarza-
dzajacg interfejsem i wyznaczajacg przestrzen akcji warunki do pod-
jecia samodzielnego dziatania, do wykonania w zaproponowanej
przestrzeni swego wiasnego, indywidualnego, a zarazem uczestni-
czacego w catodciowej koncepcji dzieta-wydarzenia. Strategia kryja-
ca sie w tych instalacjach, ktéra proponuje odbiorcom partytury wy-
darzen majgcych stanowi¢ poszczegdlne dzieta, otwiera sie bowiem
nieuchronnie, zgodnie z przyjeta przeze mnie koncepcjg sztuki in-
teraktywnej, na taktyczne dziatania zawlaszczajace przestrzen dzie-
ta i wpisujace w nig jego tymczasowe, efemeryczne egzemplifikacje.
Strategia instrumentu, ze wzgledu na swoj specyficzny abstrakcyjny
charakter (ktéry nie wyklucza oczywiscie mozliwosci jej ideologicz-
nego zabarwienia na poziomie samej konstrukcji), pozwala odbior-
com interaktywnych dziet sztuki zrealizowanych przy jej uzyciu na
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znaczng dowolnoé¢ w procesie nadawania abstrakcyjnej strukturze
dzieta konkretnej, zindywidualizowanej postaci. Z tego wtasnie po-
wodu prace takie przynoszg odbiorcom silniejsze, niz w wypadku wie-
lu innych strategii, poczucie twérczego charakteru ich udziatu w sta-
nowigcych je wydarzeniach.

Odrebny nieco charakter uzyskuje strategia instrumentu w sztuce
rozwijanej w przestworzach internetu. Nie stwarza ona bowiem tam
na ogdt warunkéw, w ramach ktérych taktyki odbiorcze mogtyby przy-
biera¢ ksztalt performance’u, dostarczajac natomiast w zamian narzedzia
pozwalajace uzytkownikom manipulowaé odnajdywanym w globalnej
sieci materiatem i jego zastanymi uporzadkowaniami. Powstajace w re-
zultacie takich praktyk internetowe dzieta mozna przyréwnaé do roz-
wijajacego sie wczeéniej nurtu kina alternatywnego found footage czy tez
video scratch, czyli swoiScie pasozytniczych tendencji budujacych dzie-
fa z materialu znalezionego, wykonanego przez kogo$ innego. Rézni-
ca miedzy nimi wynika jedynie z procesualnego, wydarzeniowego efek-
tu pracy uzytkownikéw internetowych dziet-instrumentéw. Powstajace
w internecie dzieta tego typu nie przyjmuja, jak formy found footage i vi-
deo scratch, skoniczonej, zamknigtej postaci, lecz sg wydarzeniami trwa-
jacymi jedynie tyle czasu, ile trwa samo wydarzenie. Niektére z wyod-
rebnionych odmian sztuki internetowej, jak na przykfad alternatywne
przegladarki lub wyszukiwarki, sztuka generatywna, badZ réznego typu
dzieta ufundowane na idei open software, dostarczajg odbiorcom cyfro-
we instrumenty pozwalajace im eksplorowaé w niestandardowy spo-
soOb zasoby internetu lub uzupetnia¢ je o efekty wlasnej twérczosci. Do
szczegblnie interesujacych dziet tego rodzaju nalezy miedzy innymi
The Web Stalker (1997) stworzony wspélnie przez Matthew Fullera, Co-
lina Greena i Simona Pope’a, The Shredder oraz Digital Landfill Marka Na-
piera (obie z 1998 roku), Netomat (1999) Macieja Wisniewskiego oraz
Heritage Gold (1998) artystycznego kolektywu Mongrel. Niekiedy twoér-
cy takich prac proponujg uzytkownikom odnies¢ sie w tworczy spo-
sob do samych udostepnianych im instrumentéw, ktére w ten sposéb
nie tylko stuza do manipulacji odnajdywanymi badZ (tym razem tak-
ze) wytwarzanymi danymi, ale tez same ulegajg przy tym transforma-
cjom stanowiacym proces udoskonalajacego rozwoju. Nurt zjawisk in-
strumentalnych zachecajacych w pierwszej kolejnosci do twoérczej pracy
nad nimi samymi, a dopiero w dalszej kolejnosci do uzycia ich w innych
celach, uzyskal wspotczesnie zaplecze teoretyczne w koncepcji meta-
-designu (Sktadanek, 2009). Praca, ktéra w stopniu szczegdlnym przy-
czynita si¢ do rozwoju, jak réwniez i rozgtosu, jaki w ostatnim okresie
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uzyskata ta tendencja, jest Processing — nagrodzone w 2005 w katego-
rii Net Vision konkursu Ars Electronica $rodowisko software’owe za-
inicjowane przez Bena Fry’ego i Caseya Reasa, lecz zarazem traktowa-
ne przez nich samych jako kolektywne — oparte na idei open software
i w efekcie tego réwnie intensywnie rozwijane, jak i uzywane w celu
tworzenia indywidualnych prac réznego rodzaju. O pracy tej pisze wie-
cej w ostatnim rozdziale tej ksiazki.

Wszystkie przywotane powyzej dziela, a przede wszystkim sama
strategia instrumentu, buduja w ten sposéb wzorcowy przyktad dla
omawianej wcze$niej koncepcji sztuki interaktywnej Roya Ascotta, sta-
nowiac zaplecze dla jego przekonania, ze interaktywne dzieto sztuki to
zaprojektowane przez artyste Srodowisko dla twoérczej aktywnosci od-
biorcy. Obserwacja ta nie znosi, rzecz jasna, zasadnosci pytan, ktére
stawiamy wszystkim dzietom interaktywnym, pytan o zakres ograni-
czen wprowadzanych w przestrzen wolnosci twérczej odbiorcéw przez
strategiczng partyture narzucang im kazdorazowo przez konstrukcje
dyspozytywu. Tworcza aktywno$¢ odbiorcéw uzyskuje bowiem w tym
kontekscie postac taktycznej reakcji na strategiczne ograniczenia, po-
sta¢ ich swego rodzaju klusowniczej transgresji.

2. Strategia gry

Strategia gry organizuje wydarzenia, stanowiace kazdorazowo dzieto,
wokoét samej interakcji. Oczywiscie, interakcja, jako zasadniczy defi-
niujacy wyrdznik sztuki interaktywnej jako takiej, wystepuje w kaz-
dym jej przejawie, niezaleznie od aktualizowanej w danym wypadku
strategii. Jednak na ogot interakcja jest uwiktana w relacje podporzad-
kowujace jg innym elementom lub aspektom dzieta. BadZ uwarunko-
wana jest relacja miedzy interfejsem a generowanym przy jego uzyciu
spektaklem, czy tez podporzagdkowana organizacji danych, w ktérych
Srodowisku rozwija sie nawigacyjne do$wiadczenie. Moze kierowaé
w strone ksztaltowanej sieci powigzan albo tez ujawnia¢ wewnetrz-
na logike technologii systemu. Wystepujaca w wypadku tej strategii
nadrzedno$¢ interakcji wobec pozostatych sktadnikéw dziela zasadza
sie przede wszystkim na tym, ze swoj cel odnajduje ona w sobie sa-
mej, w swojej wlasnej organizacji. Za podstawowy wyréznik strategii
gry uznaje bowiem ulokowanie w jej logicznym centrum zadania do
wykonania. Kazdy z odbiorcéw-uzytkownikéw dzieta interaktywnego
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realizujacego strategie gry, stajac sie jej uczestnikiem, w fazie wstep-
nej swojego doswiadczenia odnajduje sie w roli samotnego indywidu-
um albo tez czlonka spotecznoéci odbiorcéw, ktéry/ktdrzy zostajg zo-
bowigzani (a zobowigzanie to taktowatbym jako artystyczna formute
dzieta zwigzang z realizowang przez nie strategia) do podjecia dzia-
fan skutkujacych okred§lonymi konsekwencjami. Uczestnicy otrzymu-
ja do dyspozycji reguly i narzedzia gry oraz okredlong przestrzen roz-
grywki. W ramach interakgcji przybierajacej posta¢ dziatan w sferze gry,
uzytkownicy sa stawiani wobec rozmaitych wyzwan i zadan, a prze-
bieg interakcji moze uzyska¢ réznego rodzaju kwalifikacje; moze na
przyktad podlega¢ warto$ciowaniu, w efekcie ktérego uzytkownik ta-
kiej realizacji moze zosta¢ dopuszczony do dalszego etapu rozwoju wy-
darzen badz tez z niego wyeliminowany. Dzieta sztuki interaktywnej
realizujace strategie gry odrézniajg sie od zjawisk bedacych jedynie
grami, to znaczy nieroszczacych sobie prawa przynaleznosci do $wia-
ta sztuki (cho¢ oczywiscie kwestie owej przynaleznosci sa w tym wy-
padku, jak i w wielu innych, niezwykle skomplikowane) pod dwoma
przynajmniej wzgledami. Po pierwsze, maja charakter metadyskursyw-
ny, kierujg uwage uzytkownikéw nie tylko na wyznaczone do realizacji
zadania, ale takze na sam przebieg interakcji, jej architekture, relacje
pomiedzy struktura gry wraz z jej wlasciwodciami, a innymi wlgczany-
mi w przebieg do$wiadczenia dyskursami. Ustawiaja w dyskursywnej
opozycji gracza, gre oraz sam proces grania, uzyskujagc w ten sposob
mozliwo$¢ problematyzacji wszystkich tych aspektéow ogdlnie pojmo-
wanej gry i $wiata gier. Po drugie, wprowadzajq w obreb do$wiadcze-
nia, obok samej gry, takze inne watki, ktére czynia gre metoda podjecia
innych jeszcze, niz ona sama zagadnien, nie tylko tych bezposrednio
zwigzanych z samg gra.

Za przyklad dzieta pierwszego rodzaju moze postuzy¢ instalacja
Fenga Mengbo Ah_Q — A Mirror of Death (2003), w ktérej uczestnicy,
w wyniku strategicznego, a wiec preprogramowanego uksztaltowania
wlasnego do$wiadczenia pracy, nie naruszajac samej struktury gry, a je-
dynie wprowadzajac dodatkowa, zewnetrzng wobec niej perspektywe,
moga rozwingé krytyczne wobec niej dyskursy w obrebie jej wlasnej
struktury.

Jako bardzo interesujacy przykiad dzieta drugiego typu, chciatbym
z kolei wskazal rozgrywajaca si¢ pomiedzy wirtualnoscia internetu
a materialno$cig $wiata realnego prace grupy Blast Theory (zrealizowa-
na w 2001 roku we wspdtpracy z Mixed Reality Lab, University of Not-
tingham) Can You See Me Now? Z jednej strony jest ona gra rozgrywajaca
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sie na ulicach miasta oraz online, w ramach ktérej wyposazeni w reczne
komputery, nadajniki oraz systemy GPS (il. 72) jej ,naziemni” uczest-
nicy $cigaja w poszerzonej rzeczywistosci gry uczestnikéw interneto-
wych, odnajdujac si¢ wraz z nimi na ekranach komputeréw (il. 73).
W rezultacie, dzieto uruchamia sie¢ relacji transgranicznych, a gra roz-
wija sie¢ w hybrydycznych przestworzach miedzy$wiatowych. Z drugiej
strony jednak, obok rozgrywki, praca proponuje rozwazania dotyczace
relacji pomiedzy obecnoscig i nieobecnoscia, bliskoscia i oddaleniem.
Czyni to, wykorzystujac zaréwno specyfike technologii, ktéra zostata
uzyta w pracy, jak i — co wazniejsze — poprzez konstrukcje samej gry, jej
specyficzng lokalizacje i zatozenia rozgrywki. Uznaje ten fakt za waz-
ny, gdyz dowodzi on, ze oba wymiary pracy sg ze sobg $cile zwiazane,
ze do$wiadczenie gry moze w niej bezposrednio poprowadzi¢ do do-
Swiadczenia egzystencjalnego. Integralno$¢ obu wymiaréw dzieta sta-
nowi réwniez o jego wartosci. Dwuaspektowo$¢ Can You See Me Now?
wplywa ponadto na charakter strategii wspotksztattujacej prace, réznie
przejawiajacej sie w obu wymiarach i w rézny sposéb wspolpracujacej
z jej taktycznymi ujeciami. Warto zauwazy¢ na marginesie, ze pierwsze
préby potaczenia strategii gry i rzeczywisto$ci poszerzonej mozna zna-
lez¢ juz w poczatkach historii sztuki interaktywnej, w reaktywnym envi-
ronment Myrona W. Kruegera Psychic Space (1971).

Wskazane wyzej przeciwstawienie dwdch odmian interaktywnych
dziet sztuki wykorzystujacych strategie gry koresponduje logicznie z in-
nym wystepujacym tam przeciwstawieniem: prac powstatych w efekcie
przetworzenia istniejacych juz gier oraz prac powstatych samodzielnie,
jedynie z wykorzystaniem ogdlnej logiki gry. Logicznie, gdyz transfor-
macje istniejacych gier dobrze koresponduja z metadyskursywnoscia,
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a prace jedynie postugujace sie logikg gier w naturalny sposéb uzysku-
ja wielowarstwowy format. Nie jest to, rzecz jasna, reguta bezwzgled-
nie obowiazujaca, o czym przekonuje instalacja Lillian Ball GO Dofiana
(2008), taczaca w sobie starozytng, powstata w Chinach, gre Go z dys-
kursem ekologicznym (il. 74). Na marginesie dodam, ze Ball w bardzo
interesujacy dla mnie sposéb wyjasnia idee zastosowanej w swej pracy
gry, opisujac ja jako metode wykorzystywania strategii do zajmowania
terytorium poprzez réwnowazenie taktyk.

Bardzo warto$ciowym przyktadem dzieta przeprowadzajacego trans-
formacje gry funkcjonujacej juz od dawna w $rodowisku graczy, obok
przywolywanej w innym kontekscie pracy Fenga Mengbo Ah_Q— A Mir-
ror of Death, jest instalacja Keitha Lama Moving Mario (2007), w kté-
rej dokonywana jest subwersywna transkrypcja pupularnej gry Super
Mario Brothers, podejmowana w celu zaproponowania uzytkowni-
kom odmiennej wizji relacji pomiedzy graczem i gra (il. 75). W pra-
cach tego typu subwersja, wyznaczajac charakter rozwijanej przez nie
strategii, jest zarazem Zrédlem znaczen uzupelniajacych te, ktére wy-
taniajg si¢ wprost z praktyki grania. Z kolei, za przyktad dzieta auto-
nomicznego, niewykorzystujacego odniesienn do Zzadnej istniejacej gry,
a jedynie korzystajacego z logiki gier moze postuzy¢ instalacja Julia-
na Olivera levelHead (2007), stawiajaca przed uzytkownikiem zadanie
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przeprowadzenia wirtualnej postaci przez jej réwnie wirtualne Srodo-
wisko za pomocg manipulacji materialnym obiektem (il. 76), jak réw-
niez praca Paula Johnsona Green v2.0 (2002), kontrapunktowo tacza-
ca stworzone przez artyste gry z przepracowanym i pomalowanym na
ksztalt obrazéw malarskich hardware’em. W ramach tej kategorii wi-
dziatbym réwniez miejsce dla instalacji Christy Sommerer i Laurenta
Mignonneau Phototropy (1995), w wypadku ktérej interakcja odbiorcy
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z wirtualnymi owadami przeobraza si¢ wraz z interpretacjq wydarzen
w rodzaj gry budujacej $wiadomos$¢ ekologiczna (il. 77).

Wirtualne $rodowisko internetu stato sie wspdtczesnie siedziba nie
tylko interaktywnych prac siegajacych po strategie instrumentu, o kto-
rych pisatlem w poprzedniej czeéci tego rozdziatu. Lokuje sie w nim obec-
nie coraz wiecej komercyjnych gier komputerowych, przede wszystkim
sieciowych. Nic dziwnego wigc, ze powstajg tam réwniez liczne prace
interaktywne siegajace wlasnie po strategie gry, szczegdlnie te, ktére po-
dobnie jak przywolywane wyzej prace o charakterze instalacji, podejmu-
ja subwersywny dialog z grami komercyjnymi. Odnajdujemy wéréd nich
na przyktad wspdlne dzieto Jona Thompsona i Alison Craighead Trigger
Happy (1998) — efekt przepracowania klasycznej gry komputerowej Spa-
ce Invaders; SOD (1999) autorstwa Jodi.org — radykalne przeformato-
wanie rownie klasycznej gry Castle Wolfenstein; prace Brody’ego Con-
dona Adam Killer (2000-2002) powstata w rezultacie modyfikacji gry
Half-Life; czy wreszcie dzieto Eddo Sterna Summons to Surrender (2000)
prowadzace ztozony réwnolegly dialog ze Srodowiskami az trzech gier:
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EverQuest, Asheron’s Call oraz Ultima Online. Obok prac subwersyw-
nych, podobnie jak w wypadku artystycznych gier-instalacji, w interne-
cie pojawiajg sie rowniez liczne dzieta zorganizowane wokot strategii
gry, ktdre nie posiadajg swego zrédia w zadnej istniejacej wczesniej ko-
mercyjnej grze, lecz sa fenomenami powstalymi w trybie autonomicz-
nym. Jako przyktad tej tendencji mozna przywotac¢ prace grupy Mongrel
BlackLash (1998) czy tez dzielo Natalie Bookchin The Intruder (1999),
zorganizowane wokot opowiadania Jorge Luisa Borgesa.

3. Strategia archiwum

Dominantg strategii archiwum sa same informacje, dane
(audio)wizualne, zgromadzone, zorganizowane i udostepnione odbior-
com. Ich charakter, réznorodnos¢, wyrazistos¢ i zdolno$¢ oddziatywa-
nia na odbiorcéw kazdorazowo okreslajg przebieg i jako$¢ doswiadcze-
nia interaktywnego dzieta. Interakcja przybiera w wypadku strategii
archiwum forme eksploracji zasobéw przedstawionej kolekgji, eksplo-
racji odbywajacej sie z uzyciem przedstawionej mapy oraz narzedzi do-
starczonych w ramach dyspozytywu pracy. Mapa ta, przynoszac zaraz na
wstepie informacje o strukturze organizacji zasobéw informacji, spra-
wia, ze ten wymiar do$wiadczenia, jako w pelni wyjasniony, schodzi na
dalszy plan. Podobnie dzieje sie¢ ze sferg narzedzi eksploracyjnych; udo-
stepnione réwnoczeénie z mapa, z tych samych powodéw réwniez nie
znajduja sie w centrum uwagi. Zainteresowanie uzytkownikéw kieru-
je sie bowiem w strone nieznanych im jeszcze wymiardéw dzieta. Struk-
tura interfejsu, interakcja czy tez sposdb poruszania si¢ w $rodowisku
pracy, wszystkie te czynniki interaktywnego dzieta sztuki, ktére odgry-
waja bardzo istotng role w wypadku innych rodzajéw strategii, nie spet-
niaja w pracach rozwijanych wokét strategii archiwum szczegélnie waz-
nych funkcji. Oczywiscie nie oznacza to, ze nie posiadaja tam w ogole
zadnego znaczenia. Jak w kazdej pracy interaktywnej, tak i w tym wy-
padku sg one réwniez znaczaco obecne w do$wiadczeniu odbiorcy-inter-
aktora. Ich zasadnicza i jedyna wéwczas na ogét funkcja zostaje jednak
w takiej sytuacji sprowadzona do zadania wyznaczenia pola eksploracji
zasobéw danych oraz stworzenia takich warunkéw dla tego wydarze-
nia, aby udostepniane informacje mogty odegra¢ przewidziang dla nich
podstawowg role w przebiegu do$wiadczenia. Dopiero bowiem w na-
stepstwie interaktywnego przepracowania danych sktadajacych sie na
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archiwum moga rozwina¢ si¢ w do$wiadczeniu odbiorczym ewentual-
ne kolejne poziomy organizacji kazdej pracy.

Dzieta realizujace strategie archiwum oferuja, jako przestrzen do-
$wiadczenia, zasoby informacyjne uporzadkowane w przejrzysta struk-
tur¢ bazy danych.Indywidualne taktyki odbiorcze natomiast, po-
przez decyzje eksploracyjne podejmowane przez kazdego uzytkownika,
ksztaltuja w obrebie zgromadzonego i udostepnionego materiatu infor-
macyjnego zréznicowane relacje i porzadki. Pod pojeciem bazy danych
rozumiem tu zbidr informacji zapisanych w $ciéle okreslony sposéb
w strukturach odpowiadajacych zatozonemu modelowi danych, wraz
z wyspecjalizowanym programem komputerowym stuzacym do groma-
dzenia i przetwarzania tych informacji. Program taki (badz zestaw pro-
graméw) okreslany jest jako systemem zarzadzania bazg danych (Da-
taBase Management System). Mozemy wiec tu ostatecznie stwierdzié, ze
pojecie bazy danych oznacza zbiér informacji organizowanych przez za-
rzadzajacy nimi system.

Na obszarze sztuki baza danych jest stosunkowo neutralng forma
organizacji informacji. W poréwnaniu z innymi ich systemowymi kon-
figuracjami, w najmniejszym stopniu zwraca ona uwage odbiorcéw-
-uzytkownikow na siebie, a w najwiekszym — na same informacje. Lev
Manovich (2006) przekonywujaco dowodzi, ze podstawowsa cechg po-
jecia bazy danych jest dowolno$¢ dostepu do jej zawartosci, oraz — co
w moim przekonaniu jest obserwacja nie mniej istotng (cho¢ w pew-
nym sensie wynikajacg z poprzedniej) - ze baza danych nie przedstawia
danych, lecz je zawiera, stawiajac do dyspozycji uzytkownika. Teza Ma-
novicha moéwiaca, ze baza danych odnosi sie do $wiata postrzeganego
jako kolekcja obiektéw, nie narzucajac im przy tym zadnego porzadku,
podczas gdy reprezentacja posiada porzadek jako swojg ceche podsta-
wowa, odnosi sie jednak w istocie ku catosci sztuki interaktywnej, do
kazdego interaktywnego dzieta, niezaleznie od tego, jaka strategie ono
realizuje. Manovich bowiem, méwiac o bazie danych, odnosi sie w rze-
czywistosci do jej wybranych, najwazniejszych wtasciwosci, ktore dzieli
ona jednak z innymi, bardziej wyspecjalizowanymi formami organizacji
informagji, na przyktad z hipertekstem.

Pojecie bazy danych, ujete w ten sposéb, jest podstawows wiasci-
woécig sfery dziet interaktywnych. Wszystkie bazy bowiem charaktery-
zuje nielinearny uktad i swoboda réwnoczesnego dostepu do poszcze-
golnych sktadnikéw, brak predeterminacji sposobu ich konfigurowania
i doswiadczania. Kiedy natomiast dochodzi do utworzenia, w efekcie
interakcji, tymczasowej struktury przedstawiajacej, to na poziomie
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materialnym jest ona, jak podkres$la trafnie Manovich, jedynie organi-
zacja odniesien, podczas gdy same sktadniki pozostajg zmagazynowa-
ne w bazie danych. Reprezentacja okazuje si¢ wéwczas bardziej wirtu-
alna niz sama baza danych (Manovich, 2006). Zinterpretowane w ten
sposéb pojecie bazy danych znajduje sie w samym centrum gtebokiej
logiki interaktywnej twdrczosci, bedac wyréznikiem sztuki interaktyw-
nej en globe. Kiedy stwierdzam tu natomiast, ze baza danych jest domi-
nantg organizacji dzieta-wydarzenia, przyjmuje wéwczas podstawowe,
wezsze jej znaczenie i uznaje, ze dzieto to zostato zorganizowane wo-
kot strategii archiwum.

Za przyktad realizacji tego rodzaju moze postuzy¢ praca George’a
Legrady’ego An Anecdotic Archive from Cold War (1993) ulokowana na
platformie CD-ROM oraz wystepujaca réwniez w postaci instalacji
(il. 78). W pracy tej Legrady, wykorzystujac plan niegdysiejszego Mu-
zeum Ruchu Rewolucyjnego w Budapeszcie, zbudowat wirtualng prze-
strzen, w ktérej umiescit cyfrowe dokumenty przedstawiajace okres
komunistycznych rzadéw na Wegrzech oraz w innych krajach obozu
sowieckiego. Fotografie, plakaty, banknoty i monety, nagrania i amator-
skie filmy, zostaly uzupetnione materiatami prezentujacymi prywatna
historie rodziny Legrady i jej podréz na Zachéd po upadku powstania
wegierskiego w 1956 roku. Informacje zgromadzone w An Anecdotic Ar-
chive from Cold War pozwalaja wigc przesledzi¢ wydarzenia historyczne,
posiadajace wymiar spoteczny, splecione zarazem z indywidualnymi lo-
sami uwiktanych w nie jednostek.
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An Anecdotic Archive... proponuje uzytkownikom eksploracje zaso-
béw informacyjnych w catosci zgromadzonych i udostepnionych przez
artyste. Natomiast w swej innej pracy — Pockets Full of Memories (2001)
— artysta przygotowal jedynie strukture archiwum oraz okre$lit narze-
dzia stuzace do wprowadzania danych. Sama kolekcja za$ jest wspdl-
nym tworem odbiorcéw-uczestnikéw (il. 79). Kazdy bowiem, kto od-
wiedza instalacje, dostaje propozycje, aby dolaczyl(a) do zasobow
dzieta przedmiot, ktéry przy sobie posiada. Dyspozytyw oferuje mozli-
wo$¢ jego skanowania, a ponadto ofiarodawcy sg proszeni o wypelnie-
nie formularza zawierajacego pytania o wlaczone do kolekeji obiekty.
Podobny charakter posiada internetowe dzietlo Antoniego Muntadasa
The File Room (1994-do chwili obecnej), w wypadku ktérego odbior-
cy-wspottworcy archiwum wprowadzaja donl informacje o znanych im
dziataniach cenzorskich wymierzonych w sztuke. Prace tego rodza-
ju uzupelniaja doswiadczenie indywidualnej eksploracji zasobéw da-
nych o wspdlnotowe przedsiewziecie, ktdre czyni z uczestnikoéw osoby
wspotodpowiedzialne za dzieto badz za kryjacg sie za nim idee. Liczne
prace stworzone przy uzyciu strategii archiwum (badz z nawigzaniem
do niej) posiadaja w swoim dorobku réwniez Bill Seaman oraz Victoria
Vesna. Seaman potaczyl w swych instalacjach, takich na przyktad, jak
The World Generator (1996-1997), estetyke bazy danych z estetyka gene-
ratywna, okreslajac efekt tej symbiozy mianem poetyki rekombinatyw-
nej. Jej efektem jest kazdorazowo dzieto, w ktérym uczestnicy angazu-
ja sie w procesy kombinacji i rekombinacji generowanych elementéw
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tekstowych, obrazowych oraz muzycznych i dzwiekowych (Seaman,
2007: 125). Vesna natomiast, w swych pracach zbudowanych z zasto-
sowaniem strategii archiwum, jak Virtual Concrete (1995) czy Bodies©
INCorporated (1995-do chwili obecnej) ktadzie z kolei nacisk na uwikta-
ne w problematyke tozsamo$ci relacje pomiedzy cielesnoscig a ich cy-
frowq reprezentacjg. Prace te tacza czesto przestrzen materialng galerii
z wirtualnodcia internetu i powstaja we wspotpracy z bardzo licznymi
wspdlnotami uczestnikdéw (Vesna, 2007: 3-38).

Odmienny charakter posiada natomiast zrealizowane na platformie
CD-ROM dzieto Agnes Hegediis Things Spoken (1999). Artystka zgro-
madzita w archiwum pracy osobiste przedmioty bardzo réznego ro-
dzaju i pochodzenia, opatrujac kazdy z nich klasyfikacyjnym, archiwi-
stycznym opisem. Uzytkownicy, wykorzystujac menu powstatej w ten
sposéb kolekcji, mogg z niej wybiera¢ do zapoznania dowolne obiek-
ty, a czynnosci tej towarzyszy zawsze narracja artystki (wystuchiwana
oraz przedstawiana w wersji tekstowej, na przesuwajacym sie pasku)
wyjasniajaca pochodzenie wybranego przedmiotu, jego znaczenie i role
w jej zyciu, jak réwniez pelna jej zwierzen i przemyslen prowokowa-
nych przez charakter oraz historie opowiadanych przedmiotéw (il. 80).
W ten sposob praca posiadajaca zdawatoby sie obiektywny charakter
archiwum przeobraza si¢ w trakcie rozwoju jej dodwiadczenia w intym-
na narracje, w ramach ktorej, za posrednictwem przedmiotéw, obcuje-
my z indywidualno$cia twoérczyni kolekcji. Mozemy tez wiaczy¢ kontra-
punktowy komentarz innej osoby zwiazanej z danym obiektem, przez
co obraz artystki i jej autoprezentacja uzyskuje pogtebiajacy ja kontekst.
Dzieto Agnes Hegediis uzupetnia w ten sposéb spektrum sztuki inte-
raktywnej tworzonej wokét strategii archiwum o jeszcze jeden, wazny
dla niej aspekt. Perspektywa obiektywizujaca i spotecznosciowa zostaje
uzupetniona o ujecie subiektywne.

4. Strategia labiryntu

W centrum strategii labiryntu znajdujq si¢ tym razem nie tyle same in-
formacje, ile przede wszystkim ich organizacja, a méwiac dokladniej
—ichstruktura hipertekstowa.W przeciwienstwie do stra-
tegii bazy danych, interaktor nie dysponuje tu na ogét zadng wstepna
wiedza ani na temat zasobéw informacyjnych sktadajacych sie na zaple-
cze dziela, ani na temat struktury wyznaczajacej przestrzen i przebieg
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doswiadczenia. Struktura ta moze w dodatku ulega¢ w trakcie do$wiad-
czenia istotnym przeobrazeniom (tak zwane dynamiczne mapowanie),
pozbawiajac w ten sposob wszelkiej uzytecznoéci zdobywana na jej te-
mat wiedze. Jako przyktad takiej zwodzacej organizacji danych moz-
na przywota¢ interaktywne environment Mirostawa Rogali Lovers Leap
(il. 21). Brak wiedzy na temat przestrzeni do$wiadczenia sprawia, ze
same eksploracje owych przestrzeni oraz pojawiajace sie przy tej oka-
zji emocje i doznania: zaskoczenie, niepokdj, poczucie zagubienia i wy-
zwania zarazem, jak roéwniez zachowania o charakterze kognitywnym:
podejmowane decyzje i czynnoéci, poszukiwanie rozwigzan, analiza
wynikéw interakcji, staja si¢ centralnymi atrybutami interaktywnego
dzieta, ktére realizuje strategie labiryntu.

Pod pojeciem hipertekstu rozumiem taka organizacje danych, ktéra
posiada posta¢ niezaleznych leksji potaczonych hipertgczami (odnosni-
kami). Hipertekst cechuje nielinearnos¢ i niestrukturalno$¢ uktadu lek-
sji, co oznacza, ze nie wystepuje w nim zadna, uprzednia wobec prze-
biegu nawigacji, zdefiniowana kolejno$¢ doswiadczania leksji, a jego
porzadek zalezy wylacznie od decyzji uzytkownika. Zgodnie z powyz-
szym, leksja jest podstawowym, najmniejszym fragmentem hiperteks-
tu. Jest zamknieta catoscia, zachowujacg niezalezno$¢ wobec innych
fragmentéw. Zawiera hipertacza prowadzace do innych leksji. Katego-
rie hipertekstu, o czym pisatem wiecej w rozdziale trzecim, wprowadzit
Theodor Nelson, a pojecie leksji — Roland Barthes.

Bardzo istotna wlasciwo$cia interaktywnych dziet realizujacych stra-
tegie labiryntu jest ich skonczony, zamkniety ksztatt. Ze wzgledu na
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potencjalnoé¢ ogromnej ilo$ci mozliwych kombinacji leksji, ktéra cha-
rakteryzuje niejedng prace labiryntowa, wlasciwo$¢ ta nie musi ujaw-
nia¢ sie bezposrednio w kazdym rzeczywistym do$wiadczeniu dzieta
tego rodzaju. Jednak ujawnia sie wéwczas posrednio: nawigacja przez
labirynty hipertekstowe moze przynie$¢ doznanie nieskonczonosci, ale
nie jest w stanie zaproponowa¢ do$wiadczenia tworzenia nowych lek-
sji, czy tez nowych miedzy nimi potaczen.

Strategia labiryntu stala si¢ niezwykle popularna wérdd inter-
aktywnych artystéw, zaréwno miedzy tymi, ktérzy zainteresowali si¢
interaktywna narracja (na przyktad Dennis Del Favero, Hugo Glendin-
ning, Christopher Hales, Pat O’Neill, The Labyrinth Project, Debra Pe-
trovitch, Jill Scott, Grahame Weinbren), jak i tymi, ktérzy przejeli sig
bardziej mozliwo$ciami tworzenia nawigowalnych $§wiatéw (jak Jean-
-Louis Boissier, Luc Courchesne, Agnes Hegediis, Lynn Hershman-
-Leeson, Perry Hoberman, Myron W. Krueger, Mirostaw Rogala czy Jef-
frey Shaw). Pojawita si¢ juz u poczatkdéw historii interaktywnej — jak
tego dowodzi reaktywny environment Kruegera Psychic Space z 1971 roku
- i niezmiennie przycigga uwage twércow takze obecnie. W rezultacie
tego trwatego zainteresowania powstato i ciggle powstaje bardzo wiele
prac oferujacych labiryntowe do$wiadczenie. Pojawiaja si¢ one na réz-
nych platformach: na CD-ROM/DVD-ROM (wlasciwoé¢ tego nosnika
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jako przeznaczonego jedynie do odczytu — Read Only Memory — wydaje
sie doskonale dostosowana do charakteru strategii labiryntu, taczacej
nieskonczono$¢ doznania z faktycznym zamknieciem), jak réwniez jako
instalacje, dzieta siggajace po technologie Virtual Reality, interaktywne
performance’y czy tez dzieta internetowe.

Klasycznym, wczesnym przyktadem tego typu pracy jest zrealizo-
wana w latach 1988-1991 instalacja Jeffreya Shawa Legible City (il. 81),
w ktérej odbiorca-uzytkownik, korzystajac z interfejsu, ktéry z perspek-
tywy do$wiadczenia (ukltad wejécia systemu) posiada ksztatt roweru,
przemieszcza si¢ na nim przez wirtualne miasta (zbudowane na pla-
nie Karlsruhe, Amsterdamu oraz Manhattanu). W innym dziele tego
artysty, instalacji Virtual Museum (1991), labiryntowa nawigacja, kté-
rej podmiot zostaje ulokowany w odgrywajacym role sterownika fote-
lu, odbywa sie z kolei poprzez rozwijajaca sie w trakcie do§wiadczenia
konstrukcje licznych pozioméw wirtualnego muzeum i jego wirtual-
nej kolekgji (il. 82). W wypadku instalacji Lynn Hershman Deep Con-
tact (1984-1989) interfejsem jest ekran dotykowy, a praca zabiera nas
w podréz po meandrach problematyki tozsamosci, voyeryzmu, tech-
nologii medialnych i ksztaltowanych przez nie relacji miedzyludzkich
(il. 83). W instalacji Perry’ego Hobermana Bar Code Hotel (1994) od-
biorcy, korzystajac z czytnika kodéw kreskowych jako interfejsu, ma-
nipulujg obiektami i wydarzeniami reprezentowanymi przez owe kody.
Praca Hobermana, w przeciwienstwie do przywotanych wczeéniej dziet,
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LYNN HERSHMAN LEESON

Touch me...

o ,

ONItor, Interactive video, screen,

Ars Electronica Hono

nstallation view at Henry Gallery, Seattle

oferuje rownoczesny dostep wielu odbiorcom-interaktorom. Interak-
tywne environments Mirostawa Rogali, wspominane tu juz wcze$niej Lo-
vers Leap (1995), czy tez zapoczatkowane w roku 1999 Divided We Sing
(il. 84) organizuja nawigacje przestrzenne stymulowane przez systemy
monitorujgce. Instalacja Grahame’a Weinbrena Frames (1999) propo-
nuje natomiast nawigacje odbywajacq si¢ za sprawa gestu wskazania,
przebiegajaca w labiryncie $wiata, w ktérym fotograficzne przedsta-
wienie przypadku choroby psychicznej, zamiast stuzy¢ rozumiejgce-
mu poznaniu i pomocy udzielanej pacjentom, okazuje si¢ w istocie na-
rzedziem przymusowej identyfikacji i zniewolenia (il. 85). Liczne inne
prace Hershman, Shawa i Weinbrena, jak réwniez instalacje Luca
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Courchesne’a, Jean-Louisa Boissiera czy tez Masakiego Fujihaty, repre-
zentujg rézne przejawy tego typu interaktywnej strategii.

Doskonatymi przyktadami strategii labiryntu sa takze interaktyw-
ne filmy tworzone na platformie DVD-ROM. Bardzo udang postad
tego rodzaju realizacji stanowi Tracing the Decay of Fiction: Encounters with
a Film by Pat O’Neill (2002), dzieto zrealizowane przez O’Neilla wraz
z Rosemary Comella, Kristy H.A. Kang i grupg The Labyrinth Project,
jak réwniez Bleeding Through Layers of Los Angeles 1920-1980 (2003),
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interaktywna narracja Rosemary Comella i Andreasa Kratky’ego, prze-
noszaca w $wiat ruchomych obrazéw teoretycznokulturowy dyskurs
Normana M. Kleina, powstata w efekcie produkcyjnej wspdtpracy przy-
wolywanego juz wyzej zespotu The Labyrinth Project z Zentrum fiir
Kunst und Medientechnologie (ZKM) w Karlsruhe. Obie te interaktyw-
ne, labiryntowe narracje, oferowane do zakupu na ptytach DVD-ROM,
przenosza Srodowisko interaktywnych do$wiadczen w prywatna prze-
strzen uzytkownikéw. W inny sposéb udostepniane tam sg réwniez
liczne dzieta tego rodzaju ulokowane w internecie.

5. Strategia ktacza

W centrum konstrukcyjnym dziet realizujacych strategie ktacza, podob-
nie jak w wypadku strategii labiryntu, réwniez znajduje si¢ struktu-
ra organizacji zasobéw informacyjnych. Tym razem jednak organizacja
ta przyjmuje postat cybertekstu. Kategorie te, zaproponowana
przez Espena J. Aarsetha (1997), rozumiem tu, najogélniej rzecz ujmu-
jac, jako odnoszacy sie do otwartych form uksztalttowania zasobéw da-
nych, takich, ktére moga podlegaé w trakcie interaktywnego do$wiad-
czenia rozwinigciu i rozbudowaniu poza ich dotychczasowy zakres.
Rozwinigcie takie moze zachodzi¢ na drodze uzupetniania zachodza-
cego zaréwno w sferze wykorzystywanego materiatu, jak i w zakresie
jego organizacji. Podczas kiedy hipertekst umozliwia wielokierunkowa
nawigacje jedynie w granicach okreélonej struktury, cybertekst umoz-
liwia stwarzanie nowych drég i nowych obszaréw. Stad wlasnie wzieta
sie nazwa tego typu strategii — klacze jest metafora wielokierunkowe-
go, nieprzewidywalnego rozwoju.

Dyskusje toczone i toczace sie wokdt koncepcji cybertekstu nie-
zmiennie pozostawiaja to pojecie w ksztalcie dalekim od pelnej jasno-
$ci. Pomimo wyodrebnienia podstawowych funkgji (eksploracyjna, kon-
figuracyjna i tekstotworcza) oraz strukturalnych sktadnikéw (tekstony
i skryptony) cybertekstu, jak rowniez operacji na nich wykonywanych,
uzycie tej kategorii wydaje sie kazdorazowo zwiazane z koniecznoscig
jej interpretacji. W moim wypadku jednak, rzecz wydaje sie odrobine
tatwiejsza, niz dla teoretyka literatury, gdyz refleksja nad problematy-
ka cybertekstu w kontekscie sztuki interaktywnej przenosi dyskutowa-
ny konstrukt z poziomu operacji na formach semantycznych, na ptasz-
czyzne zabiegdw wykonywanych réwniez na obiektach materialnych
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oraz cyfrowych formach immaterialnych. Méwiac inaczej, mamy tu
do czynienia nie tylko z praktykami rozpleniania senséw, ale takze ich
(im)materialnych nos$nikéw, i do tego jeszcze to wiasnie ta druga sfe-
ra dziatan odgrywa decydujacg role w procesie wyodrebniania cybertek-
stowych form wykorzystania strategii kigcza. Ponadto, wyodrebniajac
posroéd strategii sztuki interaktywnej dwie jedynie jej formy, ktdre wy-
znaczane sg ze wzgledu na sposéb organizowania danych, moge réw-
niez okresla¢ ich znaczenie we wzajemnych ich odniesieniach, co dla
fundujacych je poje¢ hipertekstu i cybertekstu moze skutkowaé mozli-
woécig odnajdywania wyjasniajacych (czy ujasniajacych) je eksplikacji
w przypisywanych don dzietach. Uznajac fakt, ze przyjmowane tu ro-
zumienie kategorii cybertekstu moze mie¢ zastosowanie jedynie na ob-
szarze cyfrowych form interaktywnych, nie moge zarazem nie wspo-
mnie¢, Ze to na tym wladnie obszarze zjawiska tak okreslane odnajduja
jedyna mozliwo$¢ rzeczywistego, pelnego zaistnienia.

Kategoria klacza, ktéra postuguje sie w celu okredlenia omawianej
teraz strategii, pochodzi oczywiscie z rizomatycznej teorii Gilles’a De-
leuza i Felixa Guattariego. Siegam po nig wiasnie, aby opisaé strategie
zakladajaca wielokierunkowos$¢, bezgranicznod¢ i w pewnym zakresie
nieprzewidywalno$¢ rozwoju interaktywnego dzieta z powodoéw, jak sa-
dze, do$¢ oczywistych. Kategoria ta bowiem zostata stworzona w celu
konceptualizacji zlozonych fenomenéw heterogenicznych, niehierar-
chicznych, acentrycznych, pozbawionych poczatku i korca, ale za to
wyposazonych w otoczenie, nie dajacych sie sprowadzi¢ ani do jedno-
Sci, ani do wielorakosci, nietworzonych z jednostek, ale z wymiaréw
badz ruchomych kierunkéw, nomadycznych, a nie historycznych. ,Kia-
cze nie rozpoczyna si¢ ani nie konczy, jest zawsze w otoczeniu, pomie-
dzy rzeczami (...) jest aliansem, jedynie aliansem (...) Dokad idziecie?
skad przybywacie? gdzie chcecie dotrze¢? sa pytaniami catkiem bez-
uzytecznymi (...) Otoczenie nie jest $rodkiem, przeciwnie, miejscem,
w ktorym rzeczy nabierajg predkosci. Pomiedzy rzeczami nie wyzna-
cza dajacej sie zlokalizowa¢ relacji biegnacej od jednej do drugiej i od-
wrotnie, ale kierunek prostopadty, ruch poprzeczny, ktéry unosi jedna
i druga, strumyk bez poczatku i korca, ktéry toczy oba brzegi i nabiera
predkosci w otoczeniu” (Deleuze, Guattari, 1988: 237). Najbardziej ra-
dykalne formy sztuki interaktywnej znakomicie odnajduja si¢ w obsza-
rze odniesienia tak rozumianej kategorii ktacza.

Dzieta wykorzystujace strategie klacza, ze wzgledu na zakres pro-
jektowanych i dopuszczalnych twoérczych zachowan odbiorcéw, naleza
nie tylko do najbardziej radykalnych, ale czesto takze i do najbardziej
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atrakcyjnych form sztuki interaktywnej. Dzielac liczne wiasciwosci
w zakresie charakteru do§wiadczenia z typem poprzednim (labirynt wy-
wotujacy doznanie nieskonczonosci pola eksploracji), réznia sie zasad-
niczo od niego tym wilasnie, ze przeobrazajg sie i rozwijajg wielowymia-
rowo w trakcie i w efekcie interaktywnego doswiadczenia. Przyjmuja
przy tym rozmaite strategie owego rozwoju. Mogg ulega¢ przeksztalce-
niom w ciaglym porzadku procesualnym, reagujac na interaktywne in-
terwencje uczestnikdw, ale tez przeobrazajac sie zarazem nieustannie
w zgodzie z wlasna logika transformacyjna. Znakomitym przyktadem ta-
kiej pracy jest stworzona w latach 1993-1994 przez Christe Sommerer
i Laurenta Mignonneau instalacja — sztuczny ekosystem A-Volve. Uzyt-
kownicy projektuja stworzenia — formy sztucznego zycia (il. 86) zasie-
dlajace nastepnie ekosystem, ktére potem ewoluujg zaréwno w efekcie
dalszych interakgji z ich twércami (il. 87), jak réwniez interakcji zacho-
dzacych juz wylacznie miedzy nimi samymi (il. 88). Moga tez ulega¢
przeobrazeniom z réwnoczesnym zachowaniem pamieci swego pier-
wotnego ksztattu, co oznacza dla interaktoréw mozliwo$¢ do$wiadcza-
nia zaréwno formy wyjSciowej pracy, jak i jej przeksztatconych stadiow
- tak jest w wypadku instalacji Piotra Wyrzykowskiego Poczet Kréléw Pol-
skich (1993). Moga tez prezentowaé permanentna zmienno$¢ wywotly-
wana jedynie przez same interakgcje, jak na przyktad World’s First Collabo-
rative Sentence (1994- do chwili obecnej) Douglasa Davisa.
Wspdlczesnie, prace tworzone z zastosowaniem strategii ktacza naj-
czedciej mozemy spotkaé w internecie; otwarta architektura tego me-
dium czyni je bowiem miejscem szczegdlnie przyjaznym dla projektéw
z kregu tej strategii. Mozna je najlatwiej odnalez¢ posrdd realizacji, kté-
re Rachel Greene okre$la mianem dziet otwartych (open works — Gre-
ene, 2004). Glyphiti (2001- do chwili obecnej) Andy’ego Decka jest
interfejsem poddajacym sie dowolnym modyfikacjom i uzupetnieniom
ze strony uzytkownikéw, nadajacych mu kazdorazowo spersonalizowa-
ny charakter. Zblizony charakter posiada projekt communimage zainsta-
lowany w sieci w 1999 roku przez Johannesa Geesa oraz grupe calc
(Teresa Alonso Novo, Looks Brunner, tOmi Schneiderbauer, Malex
Spiegel, Silke Sporn), w ramach ktérego uzytkownicy nie tylko samo-
dzielnie faduja grafike, tworzac kolektywny kolaz, ale takze wykorzy-
stuja go w celach komunikacyjnych, budujac w ten sposéb miedzy soba
zwiazki mogace doprowadzi¢ do wytonienia si¢ ich wspélnoty. Urucho-
miony w 2003 roku projekt grupy Mongrel (Graham Harwood, Mat-
thew Fuller, Matsuko Yokokoji, Mervin Jarman, Richard Pierre-Davis)
zatytutowany Nine (9) inicjuje wspdtprace w kontekscie publicznym, po-
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zwalajac uczestnikom tworzy¢ proste, multimedialne ,mapy wiedzy”, 8687 - 8s.

Christa Sommerer

i Laurent Mignonneau,
konstruktami informacyjnymi tworzonymi przez innych. Caly uklad  A-Volve, 1993-1994.

. . . . . . Instalacja interaktywna
automatycznie generuje pocztowa komunikacje elektroniczng miedzy - 0 O
zaangazowanymi osobami, stuzaca budowaniu zwigzkéw miedzy nimi
(Greene, 2004: 164-168). Spoteczny charakter tych projektéw zbliza
je nieco do omawianej przeze mnie w dalszej kolejnosci strategii sie-
ci. Z kolei projekt Rachel Baker Platform (2002) stwarza platforme dla

ktére nastepnie moga zostaé potgczone hipertgczami z analogicznymi
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przysytanych z podrézy wiadomoéci SMS, tworzacych wspoélnie teksto-
we Srodowisko dla dalszych eksploracji. Podobny charakter prezentuje
realizacja Grahama Harwooda i Matthew Fullera Text FM (2000-2001),
w ktérej z kolei przekazy tekstowe (SMS-y oraz e-maile) sg przeksztat-
cane w komunikaty artykulowane przez syntezator mowy i emitowane
droga radiowa (Greene, 2004: 209).

Prekursorski wobec wielu pdzniejszych prac internetowych, szcze-
golnie tych wyrastajacych ze strategii sieci, posiada ulokowana w inter-
necie we wrzes$niu 1995 roku praca Technosphere, wspélne dzieto gru-
py: Andrew Kind, Jane Prophet, Julian Saunderson, Gordon Selley oraz
Tony Taylor-Moran, ktéra, stale udoskonalana, funkcjonowata, acz-
kolwiek z przerwami i zmianami serwera, az do wrze$nia 2009 roku.
Technosphere, projekt dzieta eksplorujacego problematyke cyfrowej eko-
logii, koncepcyjnie przypominajacego omawiana wczedniej instalacje
Sommerer i Mignonneau A-Volve, to dziatajgca w czasie rzeczywistym,
tréjwymiarowa symulacja $rodowiska ekosystemu, ktéra — podobnie
jak tamta instalacja — oferuje swym uczestnikom mozliwoé¢ powotywa-
nia do istnienia sztucznych stworzen, wchodzacych ze sobg nawzajem
w interakcje. Stworzenia te pozostajg réwniez w rozmaitych, zréznico-
wanych zwigzkach ze swym cyfrowym $rodowiskiem, przez co kazde
z nich moze rozwijaé si¢ w odmienny sposéb. Technosphere stanowi bar-
dzo wczesny przyktad mozliwoéci, jakie dla strategii instrumentu stwo-
rzyt rozwoj sieciowego $rodowiska WWW.

6. Strategia systemu

Dzieta, dla ktérych znajduje miejsce w kontekscie wyznaczanym przez
strategie systemu, ktére zaczety sie pojawia¢ od poczatku XXI wie-
ku, wzbudzily natychmiast wiele kontrowersji teoretycznych. Zwra-
cano bowiem powszechnie uwage na fakt, ze pomimo wiasciwej im
dynamicznej procesualnosci, cyfrowosci i zanurzenia w interaktywnej
eo ipso sieci internetu, nie stwarzaja one swym odbiorcom mozliwosci
rzeczywistej interakcji. Charakteryzujaca je wydarzeniowo$¢ nie odnaj-
duje zbyt wielu uj$¢ na zewnatrz, tam, gdzie znajduja sie wtasnie od-
biorcy, lecz rozgrywa sie raczej w ich wewnetrznym, technologicznym,
cyfrowym $wiecie. Powody, dla ktérych decyduje sie¢ — mimo powyz-
szych watpliwo$ci — przyzna¢ im jednak status dziet interaktywnych,
znajduja sie w teoretycznych rozwazaniach Derricka de Kerckhove’a
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i Jean-Louisa Boissiera. Obaj bowiem, o czym pisatem juz wczeéniej,
akceptuja mozliwos$¢ wystepowania interaktywno$ci wewnetrznej, be-
dacej rezultatem autonomizowania si¢ cyfrowych systeméw kompute-
rowych. Dlatego tez, przyjmujac ich perspektywe — a decyzja ta pozwo-
li wprowadzi¢ w pole naszych rozwazan kwestie, ktére bez watpienia
warto podjaé¢ w kontekscie refleksji nad sztuka interaktywna — okre$lam
strategie charakterystyczng dla takich dziet mianem strategii systemu.
W jej centrum znajduje sie bowiem wtasnie system - zamkniety
uktad technologiczny, okreslajacy porzadek funkcjonowa-
nia mechanizméw dziela, organizujacy je w wewnetrzny dialog. System
nadaje dzietu charakter wydarzenia, ktére odnajduje jeszcze niekiedy
swoje zrédla w ludzkiej aktywnos$ci komunikacyjnej, czesto wykorzy-
stywanej bez wiedzy dziatajacych oséb, badz tez prowadzi do wydarzen
posiadajacych juz charakter w petni autonomiczny, rozgrywajacych sie
catkowicie w obrebie porzadku technologicznego.

Przyktadem pierwszego rodzaju, w ktérym zastosowana forma stra-
tegii systemowej pozwala dzietu korzystaé z zasobéw generowanych
przez aktywno$¢ ludzka, jest instalacja Marka Hansena i Bena Rubi-
na Listening Post (2001). Dzieto to, w wymiarze dostepnym odbiorcom
znajdujacym sie w miejscu ekspozycji jego artefaktu, przyjmuje po-
sta¢ wydarzenia rozgrywajacego sie w przestrzeni dzwigkowej oraz na
231 ciektokrystalicznych ekranach (il. 89). Wydarzenie to jest efektem
przeszukiwania internetowych chat rooméw w celu odnalezienia i na-
stepnie przedstawienia we wszystkich kanatach, wizualnych i dzwie-
kowych, krotkich form tekstowych, ktérych dzwiekowa syntetyzowana
ekspresja tworzy sonorystyczny aspekt instalacji. Poszukiwane formy
tekstowe maja jedynie ogélnie nakres$lone ramy, przez co kazdy ekran
zostaje wypelniony nieco innym przekazem, nalezacym jednak zarazem
do grupy okreslonej wybranymi, wspélnymi parametrami. Catoéciowa,
finalna posta¢ dzieta uzyskuje ksztatt spektaklu audiowizualnego, wy-
konywanego w czasie rzeczywistym przez system technologiczny, kto-
ry positkuje si¢ w tym celu produktami technologicznie uwarunkowa-
nej ludzkiej aktywnosci sieciowej.

W instalacji Hansena i Rubina obserwujemy - charakterystyczny
dla omawianej teraz grupy dziet realizowanych wokét strategii systemu
- podziat zaangazowanych w wydarzenie odbiorcéw na dwie odrebne
grupy. Podziatowi temu towarzyszy réwnolegte rozdzielenie pomigdzy
nie sktadnikéw systemu interfejsu dzieta. Grupa pierwsza, ulokowana
online, jest wykorzystywana jako nie§wiadome swej roli Zrédto danych,
a wiec jest tym samym zwiazana z ukladem wejécia systemu (input).
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Grupa druga, stanowiaca publiczno$¢ audiowizualnego wydarzenia,
zwigzana jest z uktadem wyjscia (output). Podzial ten uzasadnia kontro-
wersje wystepujace wokoét dziet tego rodzaju, gdyz w sztuce interaktyw-
nej uktady wejscia i wyjscia sg zwykle zwigzane z tq samg grupa uzyt-
kownikéw, albo tez sg multiplikowane, aby grupy rozdzielone, jedyne
telematycznie powiazane, miaty do swej dyspozycji petny zakres moz-
liwosci interaktywnych. Z podobnego rodzaju rozdzieleniem mamy do
czynienia w wypadku instalacji Paula De Marinisa The Messenger, w kt6-
rej uktad wejscia zasilany jest przez poczte elektroniczng wplywajacg na
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zwiazane z dzietem konto artysty, a widowiskowy uktad wyjscia two-
rzy wydarzenie obserwowane przez publiczno$¢ galeryjng (il. 90). Obie
te instalacje, wykorzystujac ludzky aktywno$¢ sieciowa, pozbawiaja za-
razem catkowicie odbiorcéw dzieta-wydarzenia dostepnych im zwykle
mozliwosci interaktywnych.

Drugg grupe dziel tworzonych w oparciu o strategie systemu, w kto-
rych obserwujemy juz catkowita autonomie porzadku technologiczne-
go, bardzo dobrze reprezentuje instalacja Steve’a Heimbeckera Wind
Array Cascade Machine (2004). Tym razem nie odbiorcy, lecz dyspozy-
tyw dzieta zostal podzielony na dwie czeéci. Pierwsza z nich sktada
sie z zespotu specyficznie uksztaltowanych (z estetycznym nadmiarem)
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instrumentéw dokonujacych pomiaréw meteorologicznych (tempera-
tura, ci$nienie powietrza, jego wilgotnos¢, kierunek wiatru etc.), umiej-
scowionych na dachu budynku Fundacji Daniela Langloisa w Montrealu.
Czeé¢ druga natomiast stanowi instalacja, skorelowana pod wzgledem
wizualnym z obiektami dokonujacymi pomiaréw, umieszczana kazdora-
zowo W przestrzeni galeryjnej, w ktdrej dzieto jest formalnie ekspono-
wane. Instalacja galeryjna pozostaje w interaktywnej relacji (za posred-
nictwem internetu) z urzgdzeniami znajdujacymi sie na dachu fundagji.
Kazda zmiana parametréw meteorologicznych skutkuje przypisanymi
jej transformacjami uktadu instalacji w galerii. Jej odbiorcy zostaja, tym
razem juz bez zadnych wyjatkéw, sprowadzeni wytacznie do roli ob-
serwatoréw spektaklu. Od tradycyjnej publicznosci odrdznic¢ ich moze,
i to w niewielkim stopniu, jedynie §wiadomo$¢ interaktywnych powia-
zan wystepujacych pomiedzy obiema czedciami instalacji Heimbeckera.
Telematyczny, wyobrazeniowy kontakt z nieobecnymi obiektami. Nie-
fatwo jednak przychodzi oprzec sie wrazeniu, ze technologiczny, inter-
aktywny system dzieta doskonale obywa si¢ bez ingerencji odbiorczej.
A moze nawet w ogdle bez publicznoéci.

Za swego rodzaju metadyskursywne przygotowanie opisywanych
wyzej dziet uzna¢ mozna przywotywang juz w rozdziale drugim insta-
lacje Davida Rokeby’ego n-Cha(m)t (il. 15). Mozliwe w jej wypadku,
wrecz pozadane z punktu widzenia strategii pracy, interaktywne inter-
wencje publicznosci wspoéttworzace przebieg rozwijajacego sie wyda-
rzenia, oprécz doznan pokrewnych satysfakcjom przynoszonym przez
doswiadczenie dziela ugruntowanego w strategii ktacza, dostarczajg jej
réwniez zupetnie odmiennych wrazen, bliskich raczej tym opisanym
wyzej. Stanowiaca fundament instalacji Rokeby’ego sie¢ komputeréw
demonstruje bowiem samodzielnoé¢ i samowystarczalno$¢, uwidacz-
nia wlasna swoistg doskonato$¢, charakteryzujaca ja réwnowage i har-
monie. Swiat cyfrowy reprezentuje tu wartoéci, ktére cztowiek zwykt
uznawac za swoje wiasne, za nalezace do niego w sposéb niepodzielny.
Tymczasem doswiadczenie n-Cha(n)t proponuje wizje cztowieka jako
zrédta chaosu, a zarazem jako bytu ujawniajacego swoja poglebiajaca
sie zbednoé¢ dla $wiata coraz bardziej inteligentnych technologii.

Przeprowadzona wyzej analiza wybranych dziet realizujacych stra-
tegie systemu przynosi, jak sadze, wyjasnienie powodoéw, dla ktérych
uznatem za wlasciwe pozostawienie ich w kregu sztuki interaktyw-
nej, a tym samym w kregu prowadzonych tu rozwazan. Przynoszac bar-
dzo ograniczone perspektywy dla interakcji podejmowanych przez od-
biorcéw, strategia systemu stwarza im jednak w zamian mozliwos¢
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pogtebionego doswiadczenia wewnetrznej interaktywnosci cyfrowych
porzadkéw komputerowych, doznania ogarniajgcego charakterystyczne
dla tych porzadkéw powigzania systemowej autonomii z ich réwnole-
gle rozwijanym potencjatem komunikacyjnym. Doswiadczenie to przy-
nosi niezwykle istotny poznawczo wglad w ksztaltujace si¢ w granicach
naszej rzeczywistoéci nowe uktady technologiczne, przeobrazajace sie
niepostrzezenie w nowe, cyfrowe $wiaty. Ich znaczenie dla ksztattu na-
szego zycia okazuje si¢ bowiem wspodtczesnie coraz bardziej zagadkowe.

7. Strategia sieci

Strategia sieci tworzy, ksztaltuje i organizuje relacje taczace uczestni-
kéw artystycznego wydarzenia. Nie same interakcje wiec, lecz przede
wszystkim ich rezultat — wytworzona sieé¢ zwigzkdéw - znajdu-
je sie w centrum jej aktywnosci. Dlatego wlasnie proponuje postrze-
ga¢ ja w powiazaniu z koncepcja interaktywnodci, ktérej Eric Zim-
merman (2004) przypisal miano (niezbyt szczesliwe, jak juz pisalem
wczeéniej) metainteraktywnosci. Bardziej udanym natomiast i w kon-
sekwencji bardziej pozytecznym (szczegdlnie w obecnie rozwazanym
kontekscie) pomystem Zimmermana jest, w moim przekonaniu, okre-
Slenie tej formy interaktywnosci jako partycypacji kulturowej, zbliza-
jace ja do ksztaltowanego przez nig Srodowiska spotecznego. A w ten
sposob réwniez i do strategii sieci. Bowiem ta ostatnia takze rozgrywa
sie przede wszystkim w przestrzeni publicznej. Tam wia$nie podejmo-
wane sg przedsiewziecia artystyczne, ktére taczone sg w jedno ztozo-
ne wydarzenie z akcjami o charakterze politycznym, spotecznym, eko-
logicznym, wpisujace si¢ niekiedy takze i w projekty naukowe. Efektem
tej postawy tworczej jest wspdlnotowo ukierunkowana, hybrydyczna
sztuka tworzona wokot strategii sieci.

Strategia ta jest obecnie najwazniejszym chyba mechanizmem
ksztattujacym charakter i kregi zainteresowania publicznych praktyk
artystycznych, spajajacym we wspdlnym konteks$cie historyczne przy-
kiady dziatan z kregu community art z najnowszymi projektami realizo-
wanymi na platformie mediéw lokacyjnych.

Udanym przyktadem dziatania wpisujacego wskazane wyzej aspek-
ty polityczne i naukowe w przedsiewziecie o sieciowym charakterze ar-
tystycznym jest zainicjowany w 1997 roku przez Marka Peljhana i roz-
wijany do dnia dzisiejszego projekt Makrolab. Jak podkresla Rachel
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Greene, mamy w jego wypadku do czynienia z siecia utworzona przez
artystéw, naukowcoéw oraz aktywistow z kregu formacji mediéow tak-
tycznych, prowadzacych badania taczace problematyke telekomunika-
¢ji 1 zjawisk naturalnych, skupione na wtasciwosciach cyfrowej kultu-
ry satelitarnej (wlaczajac w to fale radiowe, wlasciwo$ci atmosferyczne,
spektrum elektromagnetyczne). W przekonaniu Peljhana sa to niewi-
doczne, lecz rzeczywiste materialy wykorzystywane przez globalne,
spoteczne i polityczne mechanizmy (Greene, 2004: 175-176).
Ogladana z tej perspektywy strategia sieci nie zawsze musi by¢
zwigzana z technologiami interaktywnymi. Juz sam powolywany do ist-
nienia spoteczny uktad sieciowy tworzy tu bowiem interaktywny wy-
miar sztuki organizowanej wokoét tej strategii. Wydarzenia jg stanowig-
ce maja zwykle, jak juz wspominatem, charakter hybrydyczny, zespalaja
w sobie rézne $rodki dziatania, w tym oczywiscie takze cyfrowe tech-
nologie komunikacyjne. Wspétczesnie, w dziataniach tego rodzaju, nie-
zwykle istotng role odgrywaja coraz czesciej media mobilne, a sztuka
powstajaca wokot strategii sieciowej odnajduje swojg platforme w me-
diach taktycznych oraz lokacyjnych, wykorzystujacych globalne techno-
logie komunikacyjne do realizacji wydarzen ukierunkowanych lokalnie.
Jako przyktad takiego przedsiewzigcia mozna wskaza¢ projekt au-
torstwa przywolywanej juz wcze$niej grupy Mongrel XReport (2002).
Byt on odpowiedzig artystéw stanowiacych te grupe na nasilajace sie
praktyki nadzorowania przestrzeni publicznych przez systemy CCTYV,
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préba budowania pogtebionej spotecznej swiadomosci ich faktycznej
wszechobecnodci. Projekt potaczyt w tym celu platforme internetowa
z dzialaniami w przestrzeniach miejskich oraz z ekspozycjg galeryjna.
Informacje o projekcie byly rozpowszechniane za pomocg réznych ka-
natéw, w tym takze i za pomocg wlepek — alternatywnego, swoiscie lo-
kacyjnego $rodka komunikacji. Przy drzwiach wejéciowych do Institute
of Contemporary Art ulokowane byly czarno-biale monitory prezen-
tujace obrazy typowe dla kamer monitorujacych. W internecie zosta-
fa uruchomiona strona, na ktérg sptywaly informacje zbierane przez
uczestnikéw, dotyczace rozmieszczenia w Londynie kamer CCTV mo-
nitorujacych uliczny ruch samochodowy. Tam tez kazdy, wpisujac adres
miejsca, z ktérego wyruszat, i tego, do ktérego zmierzat, mégt uzyskaé
informacje, jaka trasg pojecha¢, aby napotka¢ na swej drodze mozliwie
najmniejszg liczbe §ledzacych go czy ja kamer (Sutton, 2004).

Inne, zastugujace na przywotlanie przedsiewziecie artystyczne wy-
korzystujace strategie sieci, to MILKproject (2004-2005), zrealizowany
przez Esther Polak i Ieve Auzing przy wsparciu Centrum Kultury No-
wych Mediéw w Rydze. Jego przestrzen zostala wyznaczona z jednej
strony przez totewskich producentéw mleka, z drugiej natomiast przez
holenderskich konsumentéw wyprodukowanego z niego sera (il. 91).
Rame tego wydarzenia stanowi za$ transfer produktéw wytwarzanych
w jednym $rodowisku do drugiego, w ktérym podlega konsumpcji. Ci,
ktérzy w procesie tym odgrywaja jaka$ role: farmerzy, pracownicy mle-
czarni, kierowcy, sprzedawcy, otrzymali na jeden dzien urzadzenia GPS,
ktore zarejestrowaly ich przemieszczanie sie, tworzgc wirtualng mape
Srodowiska ich pracy i zarazem catego procesu. Przygotowane w tym
celu oprogramowanie pozwolito dokonaé wizualizacji catego wydarze-
nia, stwarzajac jego uczestnikom mozliwo$¢ obejrzenia go - i siebie
w nim - z perspektywy wlasnego, domowego otoczenia (powigzanie
przestrzeni prywatnej i publicznej). Caly projekt natomiast, przyno-
szac ostatecznie wszystkim zaangazowanym osobom do$wiadczenie
partycypacji w zbiorowym, globalnym wydarzeniu, stworzyt zarazem
uczestniczagcym w nim bezposrednio osobom mozliwo$¢ przeobraze-
nia w trakcie jego przebiegu swego spotecznego statusu: z jednostki
w cztonka transnarodowej wspoélnoty.

Wiele bardzo warto$ciowych dokonan mierzacych sie z wyzwaniem
strategii sieci jest udziatem kanadyjskiej artystki Michelle Teran. W zre-
alizowanym w 2007 roku w Oslo projekcie Friluftskino: experiments in
open air surveillance cinema Teran, nie po raz pierwszy w swej tworczosci,
wykorzystata przechwytywane na zywo za pomoca skaneréw materiaty
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wizualne rejestrowane przez kamery monitorujgce przestrzenie pu-
bliczne (o innych wypadkach zastosowania tej metody przez Teran pi-
sze w rozdziale nastepnym), aby natychmiast reprojektowac je na Scia-
ny budynkéw, tworzac w ten sposdb swoista odmiane kina plenerowego
(il. 92). Innego rodzaju przedsiewziecie sieciowe artystka zrealizowata
w roku 2009 w Murcii. Projekt Buscando Al Sr. Goodbar byt wyprawa do
miasta, ktérego wielu mieszkanicow umieszczato swoje wideo na plat-
formie You Tube. Poniewaz ich adresy mozna byto zlokalizowa¢ za po-
mocg programu Mapy Google, Teran podjeta podréz, w trakcie ktérej
doprowadzita do spotkania tych oséb (il. 93). Wydarzenie to uzyskato
w terminologii proponowanej przez artystke miano: techformance.
Bardzo znamienna wlasciwo$cia wydarzen artystycznych ufundowa-
nych w strategii sieci jest ich zupelna nieprzystawalno$¢ do ram struk-
turalnych i mechanizméw dziatania charakteryzujacych artystyczne in-
stytucje wystawiennicze. Instytucje te moga wiec wystapi¢ wylacznie
w roli jednego z weztéw tworzonego wydarzenia sieciowego (takg role
odegratl na przyktad londynski Institute of Contemporary Art w oma-
wianym wcze$niej projekcie XReport grupy Mongrel), nie moga nato-
miast sta¢ si¢ miejscem jego rzeczywistej, peinej ekspozycji. Dlatego
wlasnie, na przyktad, nagrodzony w konkursie Ars Electronica w Lin-
zu w 2005 roku opisany wyzej MILKproject, w przeciwienstwie do in-
nych nagrodzonych i wyrdznionych tam dziet, byl przedstawiony jedy-
nie w postaci dokumentacji. W wypadku dziet tego rodzaju nie istnieje
bowiem taka forma dyspozytywu, ktéra mogtaby zostaé w catoéci ulo-
kowana w $rodowisku galerii i sta¢ sie¢ nastepnie miejscem zaistnienia
dzieta-wydarzenia. Dla swego rzeczywistego rozwini¢cia wymagaja one
przestrzeni publicznych. Oznacza to réwniez faktyczne, ostateczne dla
tej strategii, zniesienie roli odbiorcy-obserwatora wydarzenia; uczest-
nictwo jest tu jedyna forma rzeczywistego, pelnego doswiadczenia.
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8. Strategia spektaklu

Pojawienie sie w ostatnich latach licznych interaktywnych zjawisk ar-
tystycznych, ktére sktonity mnie do wyodrebnienia ostatniej juz w tym
zestawieniu odmiany sztuki interaktywnej — strategii spektaklu, wy-
daje sie paradoksalnym, spiralnym powrotem sztuki interaktywnej do
tradycyjnej estetyki ufundowanej w zdystansowanym, kontemplatyw-
nym doswiadczeniu, estetyki zdecydowanie odrzuconej w kontekscie
sztuki interaktywnej i kontestowanej przez jej twoércéw w calym po-
czatkowym okresie jej dziejéw (przez wielu z nich do dnia dzisiejsze-
go). W centrum tej strategii znajduje sie samo wydarzenie, ktére
w efekcie tego wyrdznienia przybiera wla$nie postac spektaklu. W kon-
tekscie strategii spektaklu powraca tez zarazem, odrzucona tak jedno-
znacznie w ramach strategii sieci, pozycja odbiorcy — obserwatora kon-
templujacego spektakularne wydarzenie. Pozycja ta jednak zostata tu
poddana znaczacej redefinicji.

Interakcja wymagana przez spektakle tego rodzaju, réznego typu
czynno$ci podejmowane przez uczestnikéow, aby do spektaklu takie-
go mogto w ogdle dojs¢, oczekiwana od nich (cho¢by w minimalnym
zakresie) aktywno$¢, czyni ich w rezultacie czescig takiego wydarze-
nia. Wiasciwos¢ ta nie charakteryzowata w zadnej mierze klasycznych
obserwatoréw spektakularnego wydarzenia, bowiem w tym wypadku
dystans oddzielajacy ich od ogladanego spektaklu miat charakter za-
sadniczy i niesprowadzalny do parametréow przestrzennych. Ten cha-
rakteryzujacy uczestnika status bycia-cze$cia-wydarzenia jest w odnie-
sieniu do strategii spektaklu do$¢ szczegdlny, a wlasciwo$¢ ta wynika
z charakteru relacji wystepujacej pomiedzy obiema stronami. Uczestnik
ten ma bowiem bardzo ograniczone mozliwosci rzeczywistego wptywa-
nia na przebieg wydarzenia. Albo okre$la on wylacznie moment poczat-
kujacy i zamykajacy cale wydarzenie, albo jest jedynie kims, komu sig
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Rafael Lozano-
-Hemmer, Vectorial
Elevation, 1999-2000.
Internetowa instalacja
interaktywna.

Fot. Martin Vargas

95.

Rafael Lozano-
-Hemmer, Vectorial
Elevation, 1999-2000.

Interfejs instalacji

ono wydarza, przy czym — i to nalezy podkresli¢ — do wydarzenia tego
dochodzi w jego czy jej wlasnym $wiecie, dzielonym rzecz jasna z dys-
pozytywem dzieta, oraz dochodzi do niego przy minimalnym bodaj ich
udziale. To ostatecznie powoduje, ze pozycja zajmowana przez odbior-
ce dzieta zorganizowanego wokét strategii spektaklu, taczaca w sobie
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uczestnictwo z obserwacja, przybiera dobrze znang naukom spotecz-
nym postaé obserwacji uczestniczacej. Z tego tez wtasnie powodu, do
kregu dziet powstatych z udzialem strategii spektaklu nie zaliczytbym
spektakularnej skadingd (il. 94) instalacji Rafaela Lozano-Hemmera
Vectorial Elevation (1999-2000). Wydarzenie organizowane w jej ramach
dla przewazajacej czesci odbiorcéw domagato sie od nich bowiem za-
jecia postawy jedynie obserwatora, bez mozliwosci zaznaczenia jakie-
gokolwiek wlasnego w nim udziatu. Praca Lozano-Hemmera jest przy-
ktadem wspoétczesnych, telematycznych projektéw, w ramach ktérych
publiczno$¢ jest dzielona na grupy, a ich cztonkom przypisywane sg
rézne mozliwosci zachowan (wspominatem juz o tym, omawiajac stra-
tegie sieci). Dzieto takie z perspektywy uczestnikéw moze odwoltywac
sie do réznych strategii réwnocze$nie. Przywotana tu instalacja Vectorial
Elevation, dla matej, ale za to aktywnej grupy uczestnikéw, ktérzy w in-
ternecie projektowali spektakularne wydarzenie odbywajace sie w rze-
czywistosci realnej, przyjmuje postaé dzieta zwigzanego ze strategig in-
strumentu (il. 95). Dla wiekszosci jej odbiorcéw natomiast jest raczej
przejawem uruchomienia strategii sieci.

To, co rézni obserwacje uczestniczaca w kontekscie sztuki inter-
aktywnej od tej wtasciwej naukom spotecznym, to fakt, ze pierwsza
zmierza w strone¢ do$wiadczenia estetycznego, podczas gdy druga po-
zostaje w ramach do$wiadczenia poznawczego. W obu wypadkach do-
$wiadczana sfera zachowuje znaczng autonomie, a samo do$wiadcze-
nie uzyskuje swoje ostateczne ksztalty i przynosi okre$lone rezultaty
w zalezno$ci od postawy i zachowan uczestnika-obserwatora. Warto
tez w tym miejscu przywotaé charakteryzowang juz przeze mnie wcze-
$niej, proponowang réwnolegle przez Mirostawa Rogale i Billa Seama-
na kategorie (v)user, utworzona z potaczenia pojecia obserwatora/wi-
dza i uzytkownika (viewer/user). Potozenie wickszego nacisku na aspekt
obserwacyjny przeobraza ,,(w)uzytkownika” w uczestnika dzieta utwo-
rzonego wokot strategii spektaklu.

Za przyktad dzieta zwigzanego ze strategia spektaklu, w wypadku
ktérego uczestnik spektaklu okre$la jego ramy czasowe, moze postuzy¢
instalacja belgijskiego artysty Lawrence’a Malstafa Nemo Observatorium
(2002). W pracy tej odbiorca, zajmujac miejsce w fotelu umieszczo-
nym w cylindrycznej konstrukgji (il. 96) i korzystajac z umiejscowione-
go tam przycisku (powigzanego z pigcioma wentylatorami i styropiano-
wymi drobinkami), moze wywota¢ (i zakonczy¢) sztuczny tajfun czy tez
cyklon, ktdry bezpiecznie kontempluje z samego jego centrum (il. 97).
Praca ta otrzymata w tegorocznym (2009) konkursie Ars Electronica
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w Linzu gltéwna nagrode Golden Nica w kategorii sztuki interaktywne;j.
Fakt ten dobitnie $wiadczy o skali ocen, jakie uzyskujg obecnie (instala-
¢ja pochodzi z 2002 roku!) dzieta reprezentujace stratergie spektaklu.

Z kolei przyktadem dzieta, reprezentujacego odmiang, w ktérej od-
biorcy przydarza si¢ uczestnictwo w spektaklu, jest instalacja Yoko Ishii
i Hiroshiego Homury It’s fire, you can touch it (2007). W pracy tej, powo-
tujacej aktywne environment, na wyciagniete dtonie uczestnikéw projek-
towane s3 miniaturowe $wietlne znaki — przewijajacy si¢ japonski poe-
mat z gatunku tanka oraz pojedyncze chinskie litery, z ktérych kazda
reprezentuje inny poemat (il. 98). Mamy tu do czynienia ze spektaklem
poetyckim, w ktérym perspektywa interaktywnos$ci kognitywnej, uru-
chamiana w kontakcie z poezjg, zostaje uzupetniona o doznania doty-
kowe, a same poematy sa jakby wydobywane z otoczenia interaktywny-
mi gestami odbiorcéw-czytelnikow.

Palimpsesty
i transfiguracje

Zaproponowanej tu typologii sztuki interaktywnej nie postrzegam, rzecz
jasna, jako ostatecznej i definitywnej. Nie tylko rozwéj nowych tenden-
¢ji w tej dziedzinie twdrczosci artystycznej, ale rowniez przesledzenie
dotychczasowych jej osiagnie¢ z odwotaniem do innych, niz przyjete
przez mnie, kategorii, do innych kryteriéw podziatu, moze przynies¢
odmienny obraz analizowanych zjawisk. Przedstawiona w tym rozdzia-
le klasyfikacja odmian sztuki interaktywnej uzyskuje, w moim przeko-
naniu, metodologiczng spdjnos¢ ze wzgledu na fakt, ze charakteryzujac
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poszczegdlne strategie, poruszam si¢ w istocie w obrebie ciagle tego
samego zespotu wyznacznikéw sztuki interaktywnej, odgrywajacych tu
zarazem role kryteriéw podziatu. Interfejs, interakcja, wykorzystywa-
ne dane, sposéb ich organizacji (w tym wypadku alternatywne moz-
liwosci — baza danych, hipertekst, cybertekst — stajg sie¢ sktadnikami
systematyki), wewnetrzny porzadek technologiczny, tworzona sie¢
spoteczna oraz samo wydarzenie, to w zasadzie sktadniki kazdego in-
teraktywnego dzieta-wydarzenia. Réznice pomiedzy odmianami sztuki
interaktywnej, ktérych identyfikacja stanowi podstawe wyodrebnienia
poszczegdlnych strategii, polegaja wiec przede wszystkim na odmien-
nej za kazdym razem organizacji oraz hierarchizacji tych sktadnikéw.
Roéznice te prowadza nastgpnie do wielu dalszych dyferencjacji, ksztat-
tujacych sie ciggle jeszcze na poziomie generalnych ustalen, a nie w od-
niesieniu do pojedynczych realizacji, dotyczacych na przyktad mozli-
wych do podjecia badz zalecanych w ramach poszczegélnych strategii
taktyk interaktywnych, ich celéw, $rodowisk, w ktérych sie rozwijaja,
relacji pomiedzy uczestnikami wydarzen, charakterystycznych kregow
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problemowych. I dopiero na fundamencie tych dalszych, ciggle stano-
wiacych cze$¢ systematyki zrdznicowan, pojawiajg sie pojedyncze dzie-
ta-wydarzenia, rozwijajace i interpretujace swoje wydarzeniowe ramy.
Wsréd tych ostatnich, co nalezy jeszcze koniecznie doda¢, bardzo zna-
czacy obecnie tendencjg jest krzyzowanie strategii — liczne dzieta two-
rzone sg dzi§ na pograniczach wielu strategii. Jest to wynikiem hybry-
dycznego charakteru wspdtczesnej sztuki interaktywnej, postepujacej
wirtualizacji i telematyzacji, oraz, rzecz jasna, rozwijajacych si¢ indywi-
dualnych, odpowiadajacych tej tendencji postaw artystycznych.

Zmiany, jakie zachodzg w $rodowisku sztuki interaktywnej, wy-
znaczanym przez zidentyfikowane i wyodrebnione strategie, posiada-
ja w moim przekonaniu trojaki charakter.

Po pierwsze, interaktywnos¢ przestaje by¢ eksplorowana w abs-
trakcyjny sposob, dla niej samej jedynie, lecz jest coraz czeéciej wikta-
na w rézne konteksty problemowe: spoteczne, polityczne, ekologiczne
etc. Nie konstrukcje interfejséw wiec, ale wydarzenia rozgrywajace sie
w polu wyznaczanym przez interaktywne strategie zaczynaja stanowic¢
gtéwny obszar zainteresowania tworcéw. Przeminat juz chyba okres fa-
scynacji sama nowoécia fenomenu cyfrowej interaktywnosci.

Po drugie, przeobrazenia zachodzace na tym obszarze zblizaja sztu-
ke interaktywna do instytucjonalnego systemu galeryjno-muzealnego.
Przynosi to okres$lone konsekwencje dotyczace charakteru dzieta, kon-
strukcji dyspozytywu, Srodowiska, w ktérym sie lokuje i relacji z trady-
Cja artystycznag.

Po trzecie, coraz wieksza ilo$¢ prac interaktywnych jest lokowana
w przestrzeni publicznej, przeobrazajac ja zarazem i tgczac na wiele
sposobéw ze §rodowiskami wirtualnymi. Transformacje te powiazane
sa w istotny sposéb z procesami opisanymi w punkcie pierwszym. Wie-
le prac realizowanych w §rodowisku publicznym przybiera postaé sztu-
ki lokacyjnej. Siegaja one po strategie sieciowe, a odsuwajac zarazem
interaktywne technologie cyfrowe na drugi (co oczywiscie niekoniecz-
nie musi oznacza¢ — nieistotny) plan, podporzadkowujg je podejmowa-
nym zadaniom spolecznym, badzZ tez analizujg konsekwencje ich obec-
noéci dla zycia jednostek i wspdlnot ludzkich.
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Instytucje

Obecnos$¢ nowych mediow w instytucjach muzealnych nie wy-
wotuje juz dzis ani sprzeciwu, ani nawet zdziwienia. Zwtaszcza
Ze pozostaja one na ustugach tradycyjnych zadan muzealnych,
pomagaja w administrowaniu zasobami muzealnymi, stuza po-
moca w pracy edukacyjnej czy tez wspomagaja publicznosc od-
wiedzajacg muzealne galerie. Chetnie tez s3 widziane jako platfor-
ma realizacji nowego dla muzeum zadania: otwarcia jego zasobéw dla
wizyt wirtualnych — przez internet. Zupetnie inaczej jednak uktada sie
dialog nowych mediéw z instytucjg muzeum woéwczas, gdy w gre wcho-
dzi wprowadzenie don sztuki nowych mediéw: multimedialnej, cyfro-
wej, interaktywnej. Dialog ten jak dotad na ogét istnieje w bardzo ogra-
niczonym stopniu — muzea zwykle szczelnie zamykaja si¢ przed ta forma
tworczodci. Pojedyncze zaobserwowane przypadki innej postawy nie
mogg zmieni¢ ogdlnej oceny sytuacji i zwykle dotyczg jedynie wybranych
fragmentéw obszaru sztuki nowych mediéw, tych, ktére potrafia wkom-
ponowaé sie w tradycyjny pejzaz artystyczny. Do watku tego powrdce
w dalszej czeéci tych rozwazan. Teraz jedynie stwierdze, ze form najbar-
dziej znamiennych dla sztuki nowych mediéw, najbardziej innowacyj-
nych dziet interaktywnych w muzeach jeszcze raczej nie spotykamy.
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O obecnosci sztuki nowych mediéw w przestrzeniach muzealnych
trzeba jednak dyskutowac. Stata sie juz ona bowiem trwatg czescia Swia-
ta sztuki i wczesniej czy pdzniej nieuchronnie trafi takze do muzeum.
Analiza probleméw wynikajacych z obecnos$ci najbardziej radykalnych
(koncepcyjnie i strukturalnie) form sztuki nowych mediéw w kontek-
stach muzealno-galeryjnych powinna by¢ podejmowana nie tylko ze
wzgledu na potrzeby badawcze — aby méc zrozumie¢ transformacje do-
tykajace wspodtczesna kulture — ale takze, by poméc muzeum przygoto-
wac sie do nowych wyzwan. Prébujac tu okresli¢ charakter niektérych
z napotykanych na tym polu probleméw i wskaza¢ mozliwe sposoby re-
agowania na nie, chce zaproponowaé ramy takiej wlasnie dyskusji.

Refleksja dotyczaca miejsca sztuki nowych mediéw w kontekscie
instytucji muzealnych, dyskusja o potrzebie wprowadzenia tej sztuki
do muzeum powinna zosta¢ poprzedzona rozwazeniem dwoch bardziej
podstawowych kwestii.

Po pierwsze, czy w ogdle istnieje mozliwos¢ ulokowania w trady-
cyjnym uktadzie instytucjonalnym (muzea, galerie, rynek sztuki etc.)
zjawisk artystycznych, ktére tak zdecydowanie wykraczajg poza grani-
ce dotychczasowych instytucjonalnych standardéw pojmowania twor-
czoéci artystycznej, ktére w tak znaczacym stopniu problematyzujg czy
wrecz rozsadzaja dotychczasowe pojecie dzieta sztuki oraz komunikacji
artystycznej? W wypadku odpowiedzi twierdzacej nieuchronnie musi
sie takze wytoni¢ dodatkowe pytanie o zakres niezbednych zmian w in-
stytucji muzealnej. Zmiany w takiej sytuacji sg bowiem konieczne.

Watpliwo$¢ druga, w nie mniejszym stopniu zastugujaca na rozwa-
Zenie, wyraza sie w pytaniu o zasadnos¢, o celowo$¢ takiego postepo-
wania. Czy sztuka nowych mediéw powinna trafi¢ do muzeum? Czy nie
sprzeniewierzy sie¢ w ten sposéb swym podstawowym wiasciwo$ciom
i czy w rezultacie nie zagubi projektu, ktéry tylko ona moze zrealizo-
wac? Dopiero przy réwnoleglym rozwazeniu obu tych zagadnient moze-
my podjaé probe rozwiniecia tytutowej problematyki w dobrze ugrun-
towany sposoéb.

Odpowiedz na pytanie pierwsze warto rozpocza¢ od przyjrzenia sie
najnowszej historii sztuki z perspektywy podejmowanych problemoéw,
starajac sie przesledzi¢ procesy, ktére doprowadzily jg do dzisiejszego
stanu.

Sztuka ostatnich stu kilkudziesigciu lat moze by¢ postrzegana z dzi-
siejszej perspektywy jako proces nigdy nieustajacych transformacii,
ogarniajacych zaréwno jej wymiar zjawiskowy, jak i pojeciowy. Sposréd
wielu przejawdw owych transformacji chciatbym tu zwréci¢ uwage na
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dwa jedynie, ale za to niezwykle wazne dla dzisiejszego oblicza sztuki
procesy, wazne zaréwno dla form, jakie wspdtcze$nie ona przyjmuje,
jak i dla jej instytucjonalnej oprawy.

Po pierwsze, sztuka przeobrazata sie pod wplywem rozwoju tech-
nologii komunikacyjno-informacyjnych. Kolejno pojawiajace si¢ media
poddawaly w watpliwos¢ utrwalone do tego czasu standardy artystycz-
ne, systemy wartosci, techniki pracy tworczej czy tez najbardziej fun-
damentalne dla sfery artystycznej kategorie, z samym pojeciem sztuki
oraz dzieta sztuki na czele. Najpierw fotografia przeksztalcita paradyg-
mat reprezentacji wizualnej, stawiajac dotychczas uksztaltowane dzie-
dziny sztuk wizualnych wobec nieznanych im dotad wyzwan. Nastep-
nie kino uzupeknito domene obrazéw technicznych o wymiar ruchu,
intensyfikujac zarazem uruchomiony juz za sprawa fotografii proces
postepujacej mechanicyzacji technik twdrczych, samego dzieta sztuki
oraz wyobrazni artystycznej (Kluszczynski, 2000). Wideo ze swej stro-
ny poglebito efekty kinowej dynamiki, uzupetniajac jg ponadto o nowy
wymiar ontologii obrazu, oraz przeksztalcito dogtebnie parametry cza-
sowe i przestrzenne zaréwno samego dzieta, jak i catego procesu ko-
munikacji artystycznej, umacniajac przy tej okazji pozycje sztuki insta-
lacji. Wreszcie komputer i technologie cyfrowe ostatecznie przeobrazity
Swiat sztuki, poglebiajac i intensyfikujac wszystkie wskazane dotad pro-
cesy i whadciwosci sfery artystycznej oraz poszerzajac je z jednej strony
o praktyke i teorie interaktywnosci, a z drugiej — o perspektywe siecio-
wa, realizowang najpelniej w cyberprzestrzeni internetu. To w bardzo
duzym stopniu wtasnie za sprawg tych wszystkich proceséw dokonata
sie najpowazniejsza jak dotad chyba transformacja systemu sztuki wi-
zualnej: przesuniecie punktu ciezkoéci od przedmiotowo pojmowanego
dzieta sztuki do procesu — wydarzenia artystycznego.

Po drugie, sztuka przeobrazata si¢ w wyniku problematyzacji, trans-
gresji i — ostatecznie — zakwestionowania swych wtasnych granic. Po-
czatkowo, w dziewietnastowiecznej tworczosci artystycznej, proces ten
dotyczyl wewnetrznej sfery sztuki i dokonywat si¢ w zasadzie wylgcz-
nie na ptaszczyZnie do$wiadczenia estetycznego, na przyktad za sprawa
stymulowanej przez dziela i teorie artystyczne synestezji wrazen. Na-
stepnie, juz w wieku XX (cho¢ oczywiscie mozna znalez¢é wczedniejsze
przyktady), przekroczone zostaly i zakwestionowane granice pomie-
dzy poszczegdlnymi rodzajami artystycznymi, takze na poziomie mate-
riatowo-konstrukcyjnym. Uksztattowaly si¢ liczne hybrydyczne formy
sztuki: kolaz, asamblaz, environment, instalacja, performance, happening.
Wkrétce dotgczyly do nich zjawiska chyba jeszcze bardziej ztozone:
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sztuka intermedialna, multimedialna, hipermedialna. Jako efekt kon-
cowy tych proceséw jawi sie z jednej strony spektakl multimedialny
— forma artystyczna jednoczaca potencjalnie (a czesto i faktycznie) w ra-
mach swej procesualnej struktury wszystkie znane rodzaje artystyczne,
natomiast z drugiej strony odnajdujemy interaktywna sztuke transme-
dialng, przenoszaca cala te ztozono$¢ w inny wymiar dosSwiadczenia.

Proces przekraczania i unicestwiania granic sztuki nie ograniczyt
oczywiScie swego zasiegu do przestrzeni wewnatrzartystycznej. Pro-
blematyzacji uleglty réwniez granice pomiedzy sztuka a Srodowiskiem
pozaartystycznym. Sztuka sukcesywnie przenosila sie w przestrzen pu-
bliczng, wprowadzata don formy i zjawiska dotad tam niespotykane.
Zarazem sama tez anektowata formy dotad sobie obce, integrowata sie
z nimi. Przestrzen zycia codziennego stawata si¢ materig formowana
przez sztuke. Rzeczywisto$¢ ulegata estetyzacji, a sztuka ontologiza-
cji. Proces ten, majacy swoje zasadnicze zrédto w praktykach artystycz-
nych awangardy pierwszych lat XX wieku, rozwija sie nieprzerwanie do
dnia dzisiejszego, wzbudzajac sprzeczne odczucia i inicjujac w zwiaz-
ku z tym liczne debaty wsrdd teoretykdw sztuki i estetykdw (zob. Woj-
ciechowski, Zeidler-Janiszewska,1998; Golka, Zamiara, 1999; Matzner,
2004).

Przekraczanie granic sztuki oznaczato zarazem - co chciatbym moc-
no podkresli¢ — inicjowanie rozmaitego charakteru relacji pomiedzy do-
meng dziatalnodci artystycznej (do niedawna jeszcze traktowang jako
zamknieta enklawa), a sferami innych praktyk spotecznych. Posréd
tych proceséw szczegélnie doniosta role, zwlaszcza w ostatnim okre-
sie, zaczely odgrywa¢ relacje pomiedzy sztuka a nauka. To bardzo waz-
ne zwiazki, takze dla obecnych rozwazan. Na tej ptaszczyznie bowiem
dokonuje si¢ integracja obu wskazanych wyzej proceséw przeobraza-
jacych wspoélczesne oblicze sztuki. Zwigzki pomiedzy sztuka, techno-
logia a nauka — podstawa ksztaltujacej sie cyberkultury — wzbudzajg
dzi$ szczegdlne zainteresowanie, przejawiajac sie zaréwno w licznych
i zréznicowanych praktykach artystycznych, jak i w refleksji nad sztuka
(zob. Sommerer, 1998; Wilson, 2002).
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Nowe media
w przestrzeniach muzeum

Jakie znaczenie posiadajg przedstawione procesy dla wspéiczesnego
statusu instytucji muzealnych i mozliwoéci lokowania tam sztuki no-
wych mediéw? Sadze, ze zasadnicze i ogromne!

Przede wszystkim pokazuja, w jak istotny sposéb zmienia sie
zawarto$¢ i struktura obszaru sztuki. I to zmienia sie rzeczywi-
Scie, w sposéb trwaty, a nie jedynie tymczasowo. Nalezy zgodzié
sie z Christiane Paul (2003), kiedy stwierdza, ze sztuka cyfrowa
zajeta juz na state miejsce na mapie wspodtczesnych dokonan arty-
stycznych, stajac sie tym samym istotnym i permanentnie obecnym
fragmentem sztuki. Dlatego wtasnie obserwujemy dzi$, jak pierw-
sze, najbardziej Swiadome tej sytuacji muzea zaczynaja rozbudo-
wywaé swoje kolekcje, wlaczajac don takze dzieta sztuki cyfrowe;j.
Obserwujemy tez coraz czeSciej organizowane wystawy sztuki cy-
frowej. Proces ten posiada jednak, o czym pisatem juz szczegdto-
wo w pierwszym rozdziale tej ksiazki, dwa rézne wymiary. Z jednej
strony bowiem, technologie cyfrowe staja sie narzedziami wyko-
rzystywanymi w twoérczosci realizowanej na tradycyjnych obszarach
sztuki. Z drugiej strony natomiast, technologie cyfrowe powotuja
do istnienia nowe media sztuki: animacje komputerows, instalacje
interaktywne, net art, rzeczywisto$¢ wirtualng. I o ile sztuka zwig-
zana z pierwsza z dwéch wspomnianych form obecnosci w sztuce
technologii cyfrowych (narzedzia twércze) bez wigkszych juz trud-
nos$ci moze obecnie odnalez¢ miejsce w muzealnych kolekcjach i wy-
stawach (tylko ewentualny skrajny konserwatyzm muzealny moze
temu przeszkadzac), to sztuka medidw cyfrowych nie ma przed
soba tak tatwej drogi (Kluszczynski, 1999; Rush, 1999; Paul, 2003).

Najwieksze trudno$ci na drodze do wkomponowania si¢ w struk-
tury muzealne wydaje si¢ mie¢ do przezwycigzenia net art — sztuka
internetu. Niekompatybilno$¢ obu stron osiaga w tym wypadku naj-
wiekszy wymiar. Nie chodzi tu bowiem jedynie o niematerialnoé¢ dzie-
fa internetowego ani tez o jego Sciste uzaleznienie od technologii i jej
infrastruktur. Wirtualne dzieto internetowe bytuje poza przestrzenig
muzealng — w réwnie wirtualnym $rodowisku, w ktérym spotyka sie
z innymi, licznie tam obecnymi formami dziatan ludzkich (oraz dzia-
tan podejmowanych przez ztozone systemy informatyczne) i ich wy-
tworami, i ze wspdtobecnosci tej wydobywa wiele istotnych dla siebie
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konsekwencji. Bardzo wiele prac net artu zaréwno swoja konstruk-
¢je, jak i mozliwo$ci oddzialywania oraz tworzenia znaczen zawdzie-
cza wtadnie tej internetowej wspétobecnosci z innymi formami praktyk
spotecznych i przejawéw indywidualnych ekspresji. Ponadto, internet,
spos$réd wszystkich cyfrowych multimediéow interaktywnych, w naj-
wiekszym stopniu otwiera swoje dzieta artystyczne na partycypacyjne
zachowania publiczno$ci. Dzieto net artu, w zaleznosci od jego kazdo-
razowej koncepcji, staje si¢ bardziej miejscem (wirtualnym) wydarzen,
niz obiektem artystycznym.

Szczegdlnie ktopotliwa wydaje sie konstrukcja dotychczasowego,
typowego dyspozytywu sztuki internetu (graficzny interfejs uzyt-
kownika) oraz charakterystyka wlasciwego dla tej sztuki sposobu
jej doswiadczania powodujaca, ze w przestrzeni galeryjnej, zamiast
materialnych, zmystowo percypowalnych obiektéw artystycznych,
pojawiaja sie terminale komputerowe, ktérych obecno$é tam staje
sie zrédtem licznych probleméw i ktopotéw. Nie moga one bowiem
zastapi¢ dziet sztuki w ich roli obiektu do$wiadczenia estetycznego
(artystycznego), uzmystawiajac zarazem szczegdlnie dotkliwie fak-
tyczna nieobecno$¢ sztuki w przestrzeni muzealnej, jej pozostawa-
nie w globalnej cyberprzestrzeni internetu. Zwazywszy na wyjat-
kowy charakter i warunki internetowych proceséw twoérczych, na
wladciwosci proceséw udostepniania (rozpowszechniania) oraz na
specyfike form do$wiadczania sztuki internetu, zachowuje ona cat-
kowicie odrgbny charakter nawet wobec innych rodzajéw sztuki me-
diéw czy sztuki cyfrowej (wideo, animacja komputerowa). Ta swo-
ista jej autonomia wyznaczata dotad pelne dystansu relacje miedzy
net artem a instytucjg sztuki, wiaczajac w to takze — i to w pierw-
szej kolejnosci — system galeryjno-muzealny.

Internet (artysci i sztuka internetu) oraz muzeum/galeria powo-
li zaczynaja jednak postrzegac siebie wzajemnie jako coraz bardziej
pozadanych partneréw. Swiadectwem tego jest narastajacy rozwoj
takich form net artu, ktére w oczywisty sposéb wymagaja wysta-
wienniczych instytucji artystycznych dla swego powstania i spo-
sobéw odbiorczego do$wiadczania. Najbardziej uderzajacym przy-
ktadem tego typu form sztuki internetu s instalacje interaktywne,
ktére tacza w swoim funkcjonowaniu wirtualna przestrzen interne-
tu z fizyczng przestrzenig galeryjna. Dzieta takie sa dostgpne do-
$wiadczeniu, cho¢ z kazdej perspektywy w inny sposéb, zaréwno
dla internautéw — poprzez witryne internetowq — jak i dla odwie-
dzajacych galeri¢ czy muzeum.
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Przyktadem takich prac mogg by¢ internetowe instalacje Lynn Her-  99.
shman Tillie, the telerobotic Doll oraz CyberRoberta (1995-1998), two- ?\1’;?},I]jf[‘;:)],’;?“]”é957
rzace wspdlnie cykl The Dollie Clones, w ramach ktérych ulokowana — -1998. Internetowa
instalacja

w przestrzeni galeryjnej lalka zaopatrzona w oko-kamerg, sterowa- ‘o0

na zdalnie przez internet, stwarza internautom mozliwo$¢ oglada-
nia tej cze$ci wystawy, ktéra jest ulokowana w fizycznej przestrzeni,
ogladania (podgladania) wnetrza galerii, wydarzen tam sie rozgry-
wajacych (il. 99). Widzom odwiedzajacym galerie dostarcza z kolei
do$wiadczenie bycia obiektem obserwacji i kontroli. Stwarzajac od-
biorcom, z jednej strony, mozliwo$¢ niezwyktej, bo z perspektywy sa-
mego dzieta, percepcji wystawy, a z drugiej, okazje wystapienia w roli
ogladanego dzieta sztuki, instalacje te podejmuja charakterystyczng
dla Hershman problematyke voyeryzmu, zagadnienia wtadzy i kon-
strukcji tozsamosci. Innym przyktadem pracy internetowej wprowa-
dzajacej jako aktywny czynnik przestrzen galerii jest przywotywana
w poprzednim rozdziale instalacja Kena Goldberga Telematic Garden
(il. 69). Ulokowany w przestrzeni muzealnej robot, sterowany zdal-
nie przez internet, stuzy do pielegnacji roslin znajdujacych sie¢ w tej
samej muzealnej galerii. Praca ta powotuje do istnienia ogréd, ktéry
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jest zarazem $rodowiskiem spotecznych interakcji prowadzacych ku
mozliwoéci uksztattowania sie wirtualnej wspélnoty — cel bardzo cha-
rakterystyczny dla internetowych dziet sztuki. Jeszcze innym przykta-
dem relacji miedzy fizyczng przestrzenig instytucji muzealnej i wir-
tualng przestrzenig internetu jest performance Stelarca Ping Body (il.
25), w ramach ktoérego ciato performera byto pobudzane i zdalnie ak-
tywowane przez internet. Wszystkie te przyktady, ktérych liste moz-
na by jeszcze dtugo rozbudowywaé, dowodzg z jednej strony gotowo-
Sci wielu artystéw net artu do wspolpracy z tradycyjnymi instytucjami
sztuki, a z drugiej — wskazuja na ksztaltowanie sie tendencji $wiata
sztuki zmierzajgcej do wchloniecia internetowych praktyk artystycz-
nych w sposéb, ktéry kompromisowo taczy atrybuty, funkcje i cele
obu stron, nie naruszajac zarazem w znaczacy sposéb instytucjonal-
nego status quo.

Rozwijajaca sie koegzystencja miedzy sztukg internetu a sferg
galeryjno-muzealna rodzi wiele pytan, na ktoére trzeba odpowiadag,
aby moéc rozumie¢ (co niekiedy takze oznacza — ksztattowad) mozli-
wodci, charakter oraz konsekwencje ich dialogu — dla nich samych,
jak i dla catej kultury artystycznej. Pytania ogélne: Czy rola mu-
zeum jest organizowanie form do$wiadczania sztuki internetu? Czy
aby méc to czynié, muzeum powinno organizowaé w internecie wir-
tualne instytucje analogiczne do tych istniejacych w $wiecie real-
nym? Jakie konsekwencje dla sztuki internetu moze przynie$¢ jej
potencjalne wchtoniecie przez system galeryjno-muzealny? Czy po-
dobne do tych, ktére dotknely wczesniej mail-art i graffiti? 1 pyta-
nia bardziej szczegdtowe: Jakg postaé powinny przybieraé wysta-
wy sztuki internetu, aby nienaruszone pozostaty charakterystyczne
atrybuty tej sztuki przy rownoczesnym respektowaniu potrzeb sys-
temu muzealnego? Jakie nowe wyzwania formutuje sztuka interne-
tu dla kuratoréw wystaw? Jak wywotal zainteresowanie net artem
u muzealnych odbiorcéw sztuki tradycyjnej? Czy net art moze by¢
kompatybilny z systemem rynku sztuki? Liczba i zakres pytan, ktd-
rych przyktady przywotatem powyzej, sa oczywiscie znacznie bar-
dziej obszerne. Kilka innych pojawi si¢ jeszcze w dalszej czeéci tych
rozwazan.

Wspomniatem wcze$niej, ze wspodlczesna sztuka coraz czedciej
posiada charakter wydarzenia artystycznego, a nie przedmiotu.
Twierdzenie to w calej rozcigglosci odnosi sie w pierwszej kolejno-
$ci do sztuki mediéw cyfrowych, a tam, przede wszystkim, do sztu-
ki interaktywnej. Juz sama ta jej wtadciwosé¢ — dzielona z wieloma

www.waip.com.pl



273 SZTUKA INTERAKTYWNA > INSTYTUCIE

niecyfrowymi formami artystycznymi — stwarza powazna trudnosc¢
dla muzeum.

Czasowy wymiar dzieta-wydarzenia moze posiada¢ dwa wymia-
ry. Oba jednak w tym samym stopniu (cho¢ w zupelnie rézny spo-
séb) stanowig wyzwanie dla instytucji muzealne;j.

Przypadek pierwszy to dzieto cyfrowe o strukturze linearnej, jak
na przyktad animacja komputerowa. Jej czasowa rozpigto$¢ stanowi
wyzwanie dla tradycyjnych relacji miedzy odbiorcg sztuki a instytu-
cja muzealng. Odwiedzajacy muzeum nie moze tu wystapi¢ w roli
przechodnia, jakze typowej dla wizyt muzealnych. Zadaniem mu-
zeum jest sprawi¢, aby widz odkryl i zaakceptowat fakt, ze to nie
on czy ona okresla wymiary czasu poSwiecanego cyfrowym dzie-
tom sztuki (to znaczy czasu niezbednego dla ich doswiadczenia),
ale ze czynig to same dzieta. I ze nierespektowanie tego pozbawia
go czy ja mozliwosci rzeczywistego do$wiadczenia dzieta. Powsta-
je jednak pytanie, jak to czyni¢. Tradycyjne metody edukacyjne, na-
lezace do repertuaru dziatan wspoélczesnego muzeum, nie obiecuja
ol$niewajgcych rezultatéw. Raczej nalezaloby poszukiwaé rozwig-
zan z wykorzystaniem innych niz stosowane dotychczas sposobéw
strukturowania wystaw, innej ich architektury i — przede wszystkim
- zwiazanej z poprzednim, zmiany samej formuly wystawy: z pre-
zentacji na formy uruchamiajgce aktywne uczestnictwo widzéw
(podobnie jak to sie dzieje w przypadku obecnie organizowanych
w muzeach warsztatoéw). I jesli w stosunku do tej grupy czasowych
dziet cyfrowych mozna jeszcze poszukiwaé innych niz partycypa-
cyjne form organizacji relacji widza z prezentowanymi na wystawie
pracami, to w wypadku drugim forma partycypacyjna (niekoniecz-
nie wzorowana na warsztatowej) pozostaje jedynym mozliwym roz-
wigzaniem.

Ten drugi wypadek to sztuka interaktywna. Tutaj relacje czaso-
we miedzy widzami a dzietem sg okre$lane przez ich wzajemne rela-
cje — czyli przez proces interakcji. To wlasnie interakcja — wydarze-
nie zastepujace czy przedtuzajace badZ rozwijajace przedmiotowy
artefakt — stanowi bowiem w istocie do$wiadczane dzieto. W tym
wypadku postawa odbiorcy nie sprowadza sie do reakcji na czaso-
wa forme dzieta. Ale nie jest tez ona w cato$ci uzalezniona od jego
czy jej decyzji. Jest efektem wzajemnej wspoétpracy obu stron — od-
biorcy i dyspozytywu dzieta — rzecz jeszcze trudniejsza do osiggnie-
cia. Tym bardziej ze dziela takie przybieraja bardzo wiele rézniacych
sie miedzy soba form, co pociaga za sobg réznicowanie sie¢ takze
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i form interakcji z nimi. We wszystkich jednak partycypacja publicz-
nosci ma zasadnicze znaczenie. I wszystkie one wymagajg znaczg-
cego zaangazowania instytucji muzealnych, ktérych zadaniem jest
tworzy¢ skuteczne konteksty dla interaktywnych kontaktéw z dzie-
tami sztuki.

Chciatbym tu tez przypomnie¢, ze owa interakcja ma zwykle po-
sta¢ wspotdziatania z maszyna, komputerem, ztozonym systemem
cybernetycznym posiadajacym zdolno$¢ rozpoznawania i reagowa-
nia na zachowania ludzkie. Pociaga to za sobg, poza oczywistymi
konsekwencjami dla artystycznej charakterystyki sztuki interaktyw-
nej i form, jej doswiadczanie, konieczno$¢ poszerzenia standardéw
kompetencji personelu muzealnego, konieczno$¢ wyposazenia mu-
zeum w aparature podtrzymujaca funkcjonowanie dziet oraz potrze-
be zaopiekowania sie nig nie mniej troskliwie (cho¢ inaczej i w in-
nych celach) niz zasobami artystycznymi.

Czasowy charakter dzieta cyfrowego, jesli przybierze ono ksztalt
struktury efemerycznej, formutuje problem nie tylko dla organiza-
cji formy kontaktu odbiorcy z dzietem. Stwarza on takze wyzwanie
dla mozliwosci kolekcjonowania takich dziet. A budowanie i opie-
ke nad kolekcjg az nazbyt czgsto muzea postrzegaja jako swoje pod-
stawowe zadanie. Co bowiem nalezy (mozna) w tym wypadku prze-
chowywaé? Odpowiedzi mogg tu by¢ rézne w réznych wypadkach,
ale niekiedy wazniejsze niz cokolwiek innego wydaje si¢ zadanie
przechowania opisu wydarzajacego si¢ dzieta, zwlaszcza opisu rela-
cji pomiedzy nim a odbiorcami. Ponowne wystawienie takiego dzie-
ta polegatoby bowiem w pierwszym rzedzie na zrekonstruowaniu
niezbednych dla owych relacji ram.

Czasowy charakter cyfrowego dzieta-wydarzenia stwarza wy-
zwania dla muzeum. Ale to nie jedyne kiopoty ze sztuka nowych
mediéw. Dochodzg do nich problemy zwigzane z druga wazng cechg
sztuki cyfrowej - jej statusem ontycznym, czyli jej wirtualnym badz
software’owym charakterem. W tym przypadku, w pierwszej kolej-
nosci, takze pojawia sie pytanie — co kolekcjonowaé? Woéwczas jed-
nak udziela si¢ innej odpowiedzi. To bowiem kod Zrédtowy pracy,
a nie relacje miedzy dzietem a jego odbiorcami moze stanowi¢ ko-
lekcjonowany ,,obiekt”.

W obu wypadkach muzeum przestaje by¢é w rezultacie magazy-
nem wytwordw artystycznych przechowywanych z myslg o przy-
sztoSci. Staje si¢ ono raczej przestrzenia rdéznorakich proceséw,
przestrzenia warsztatow i eksperymentéw.
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Sadze, ze interaktywno$¢ jest kategoria stwarzajaca najpowaz-
niejsze wyzwania dla muzeum sztuki. Jest takze zrédtem podstawo-
wych impulséw dla jego przeobrazen. Dotyka ona wszystkich wymia-
réw tradycyjnych zadan muzealnych: budowania koncepcji kolekgji,
a nastepnie jej realizacji, strukturowania wystaw, opieki nad kolek-
cja (Depocas, 2002). W szczegdlnym stopniu zwiazana jest ona jed-
nak z rozwojem internetu, z ksztaltowaniem sie cyberprzestrzeni
jako miejsca obecno$ci sztuki, wreszcie z rozwojem kultury interfej-
su jako $§rodowiska pracy muzealnej. Steve Dietz w wielu referatach
wygloszonych na konferencjach po$wieconych roli i miejscu muze-
um w kulturze interfejsu zwracal uwage na liczne i zréznicowane
zadania muzeum, powstajace w zwiazku z internetem: od wirtual-
nego oprowadzenia po kolekgji i rozszerzania wystaw, poprzez roz-
ne formy organizowania do§wiadczen sztuki w cyberprzestrzeni, az
po koncepcje wirtualnego muzeum (Dietz, 2005).

Konsekwencje rozwoju sztuki cyfrowej i kultury partycypacyjnej
siegaja jednak znacznie dalej poza transformacj¢ wskazanych dotad
zadan muzeum sztuki. Jest ono bowiem takze — a moze nawet przede
wszystkim - instytucjonalng reprezentacja szerokiej i zarazem aktu-
alnej wiedzy na temat tworczoéci artystycznej. Wspominane zwigz-
ki wspodtczesnej sztuki z nauka i z technologiami medialnymi spra-
wiaja, ze terytorium, ktére muzeum musi dzi$ reprezentowad, jest
bardzo rozlegte i wewnetrznie ztozone. Wérdd obszaréw tematycz-
nych nan sie sktadajacych wyodrebniamy takie migdzy innymi za-
gadnienia, jak sztuczne Zycie, sztuczna inteligencja, teleobecnos¢,
telerobotyka, ciato i tozsamo$¢, bazy i wizualizacje danych, nowe
interaktywne narracje, gry, hacktivism. Muzeum, ktére pragnie spet-
nia¢ swoje zadanie, reprezentujac w swym programie ksztattujacy
sie nowy, transdyscyplinarny, hybrydyczny paradygmat sztuki, musi
nieuchronnie skierowa¢ swoja uwage ku sztuce cyfrowej, interak-
tywnej sztuce nowych mediéw, gdyz tam wtadnie przede wszystkim
znajduje si¢ obszar, na ktérym problemy owe sa podejmowane.

Nie musze chyba dodawa¢, ze w pierwszej kolejnosci jest to za-
danie muzeum sztuki wspdiczesne;j.

Znalaztem kiedy$ w internecie poréwnanie roli muzeum (sztu-
ki wspotczesnej) do zadan antropologa wspdiczesnosci. Perspek-
tywe tego ostatniego mozna sprowadzi¢ do ogdlnej formutly bada-
nia, w jaki sposéb ludzie ,tworzg” kulture (w jakie interakcje ze
sobg wchodza, jakie budujg dyskursy, jak dziataja, co produkujg).
Inaczej méwigc, antropolog przyglada sie temu, jak ludzie tworza
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znaczenia. Muzeum w roli antropologa powinno wiec obserwowag,
jakie nowe praktyki artystyczne, nowe dyscypliny, rodzaje i dyskur-
sy artystyczne ksztattujg sie w przestrzeni zwiazkéw ogarniajgcych
miegdzy innymi muzeum i nowe media.

Jest wiele pytan, na ktore nalezy poszukiwaé¢ odpowiedzi, pytan,
ktore okreslaja wspotczesne zadania instytucji muzealnych. Przewi-
jaty sie one juz wczeéniej, cho¢ nie zawsze byly wprost wypowie-
dziane. Zbierzmy teraz najwazniejsze z nich.

Jakie powinny by¢ zadania muzeum wobec nowych mediéw obok
prezentacji dziet i ich waloryzacji w kontekscie dziedzictwa kultu-
rowego i artystycznego? Jakie mogg by¢ alternatywne rozwigzania
wobec tradycyjnej kolekcji? Jaki wpltyw moga wywiera¢ wtasciwosci
nowych mediéw (hipertekstualno$é, sieciowo$é, wirtualnosé, gene-
ratywnos¢, interaktywno$¢, reprodukceyjnosé etc.) na ksztalt ewen-
tualnej kolekcji i strukture aktywnosci muzealnych? Jak postepo-
waé z niematerialnym charakterem dziet sztuki cyfrowej? W jakim
kierunku powinny zmierza¢ procesy rekonstrukcji strukturalnej
i funkcjonalnej wspoétczesnego muzeum, a szczegdlnie — muzeum
sztuki wspotczesnej?

Prébujac konstruowaé odpowiedzi na te pytania, warto korzysta¢é
z do$wiadczen instytucji muzealnych, ktére w taki czy inny sposéb
probowaty juz mierzy¢ sie z podobnymi problemami. Z jednej stro-
ny sg to muzea nauki, techniki, zwlaszcza takie, ktére, jak zatozone
w 1969 roku w San Francisco Exploratorium — muzeum sztuki, na-
uki i percepcji ludzkiej — taczyly juz w swej dziatalnosci wszystkie
wskazywane obszary praktyk spotecznych (Vdidndnen, 2000). Z dru-
giej natomiast strony z uwagg nalezy przyglada¢ sie tym instytu-
cjom muzealnym, ktére powstaty wlasnie w odpowiedzi na rozwéj
nowych technologii medialnych i sztuki nowych mediéw: Ars Elec-
tronica Center w Linzu, Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie
w Karlsruhe oraz InterCommunication Center w Tokio. One to bo-
wiem mierzg si¢ bezposrednio z wyzwaniami, jakie dla sztuki i mu-
zebdw stwarzajg nowe technologie medialne powiazane ze wspotcze-
snym rozwojem nauki.

Postawmy na koniec tej cze$ci rozwazan zapowiedziane pytanie:
czy nalezy rozwija¢ muzealny kontekst dla sztuki nowych medidéw,
czy nalezy wspomaga¢ dazenia do osadzenia sztuki cyfrowej, multi-
medialnej, interaktywnej w instytucjonalnych ramach muzealnych?

Przypatrujac sie historii dotychczasowych form kontaktu obu
stron i przegladajac zespét problemdéw wytaniajacych sie z ich
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interakcji, mozemy stwierdzi¢, ze wspoétdziatanie sztuki nowych
mediéw i systemu muzealnego jest w zasadzie mozliwe. Oczywi-
$cie pod warunkiem transformacji muzeum i — prawdopodobnie -
czeSciowej adaptacji do jego wymagan samej sztuki. Czy jednak jest
to takze pozadane? Na pytanie to nie ma w zasadzie odpowiedzi
innych, niz osadzone w przekonaniach $wiatopogladowych. Z per-
spektywy systemu sztuki, procesy osadzajace sztuke nowych me-
diéw w muzealnych ramach sa wiecej niz pozadane. Ich warto$¢
jest wowczas upatrywana w podtrzymywaniu ciagtosci sztuki, cig-
glosci kultury, narazanej na szwank przez rézne przetomy, trans-
formacje, rewolucje. Z perspektywy kultury alternatywnej, bardziej
warto$ciowe wydaje si¢ pozostawanie artystycznych praktyk no-
wych medidéw poza instytucjonalnym systemem sztuki i poszuki-
wanie odmiennych podstaw dla ich rozwoju i funkcjonowania. Nie
pragnienie podtrzymywania ciagtosci, lecz projekty emancypacyjne
odgrywaja bowiem wéwczas podstawowa role motywacyjna.

Nie moge jednak nie zauwazy¢ na koniec, ze faktyczne losy
i konsekwencje interakcji pomiedzy systemem muzealnym a sztu-
ka nowych mediéw pozostaja poza wpltywem $wiatopogladowo mo-
tywowanych projektéw. Mozna zatozy¢ z ogromna pewnoscia, ze
przyszto$¢ muzeum jest zwiagzana w wiekszym lub mniejszym stop-
niu z rozwojem nowych technologii medialnych, ze ich wspétpraca
bedzie sie rozwijaé na wielu réznych ptaszczyznach. Wczeéniej lub
pozniej nowe technologie cyfrowe zadomowig sie w muzeach nie
tylko jako instrumenty pomagajace im w pracy, ale takze w posta-
ci sztuki nowych mediéw. I pozostanie nam woéweczas jedynie z cie-
kawoscia przygladac sie, jakie formy beda przybieraé ich wzajemne
oddzialywania.

Sztuka (nowych) mediow
w przestrzeniach publicznych

W tej czesci rozdziatu chee przyjrzeé sie drugiemu z kolei, obok mu-
zealnego, $rodowisku, w ktérym rozwija sie twdrczo$¢ artystyczna.
Dla sztuki alternatywnej, ktérej tworcy odrzucili cele i metody pracy
charakterystyczne dla systemu art establishment, przestrzen publiczna,
z jej mozliwoéciami i zarazem wymaganiami, stala si¢ swoistg parain-
stytucja. W niej lokuja sie¢ wspdtczesnie takze bardzo liczne projekty
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artystyczne siegajace po interaktywne technologie cyfrowe, szczegdlnie
te, ktdre nie ograniczaja kregu swych odniesien do kwestii tradycyjnie
artystycznych. Rozpatrujac zagadnienie sztuki publicznej, zamierzam
przede wszystkim rozwazy¢ problem transformacji, ktére zostaty wy-
wotane w $wiecie praktyk artystycznych podejmowanych w przestrze-
niach publicznych przez wprowadzenie don technologii medialnych.
Podejmujac te problematyke, pytam wiec poniekad o wspdtczesny stan
sztuki publicznej. Po przedyskutowaniu, w pierwszej czeéci tych roz-
wazan, podstawowych zagadnien definicyjnych, skupie nastepnie uwa-
ge na problematyce przeobrazen, jakie dotknely te rodzaje i formy
dziatan artystycznych, ktére juz wczeéniej (przed wprowadzeniem me-
diéw) pojawily sie i utrwalily w przestrzeni publicznej. Bede omawiat
zaréwno przyktady transformacji zjawisk, ktdre zostaly uksztaltowane
we wczesnej, przedmodernistycznej fazie rozwoju sztuki w Srodowi-
sku publicznym, pokazujac przyktady ingerencji medialnej w struktu-
re budowli architektonicznych i pomnikdw, jak réwniez poddam anali-
zie zmiany zachodzace w pracach happeningowych, performatywnych,
graffiti oraz innych formach street art, charakterystycznych dla awan-
gardowych i neoawangardowych przejawow sztuki publicznej. Zwré-
ce przy tym réwniez uwage na nowe problemy, ktére sa podejmowa-
ne w tych pracach artystycznych, a ktére sa bezpo$rednim rezultatem
obecnoéci nowych mediéw i technologii komunikacyjnych w sferze zy-
cia codziennego, dowodzac w ten sposéb, ze wprowadzanie technologii
medialnych do publicznych praktyk twérczych jest w wielkim stopniu
zwigzane z przeobrazeniami §wiata spotecznego i wytanianiem sie no-
wych zakreséw przestrzeni publicznej, a nie tylko z eksperymentowa-
niem z narzedziami pracy artystycznej.

W kolejnych cze$ciach omawiam zagadnienia zwigzane z ksztatto-
waniem sie nowych zjawisk artystycznych w przestrzeni publicznej,
rozwdéj fenomendw wyrastajacych juz bezposrednio z ekspansji sfe-
ry technologicznej, analizuj¢ konsekwencje zastosowania nowych me-
diéw cyfrowych w sztuce publicznej. Zwracam przy tym uwage na zna-
czaca obecnoé¢ form interaktywnych w tej domenie sztuki oraz na ich
konsekwencje i znaczenie dla dyskutowanych tu przeobrazen. Dowo-
dze zarazem, ze dla wspdtczesnego oblicza sztuki cyfrowej, sztuki no-
wych mediéw, sfera praktyk publicznych nabiera decydujacego zna-
czenia, ze mariaz nowych technologii medialnych i sztuki publicznej
przynidst niezwykle wazne konsekwencje zaréwno dla twoérczosci roz-
wijajacej si¢ w domenach publicznych, jak i dla samej sztuki nowych
mediéw, ze sztukg interaktywna na czele. Istotng role odgrywa w tych

www.waip.com.pl



279 SZTUKA INTERAKTYWNA > INSTYTUCIE

procesach poglebiajacy sie fenomen ubiquitous computing oraz powigzany
z nim rozwdj artystycznych zastosowan technologii mobilnych.

W ostatniej czeéci tego fragmentu rozwazan chce wykazaé, ze po-
glebiajaca sie obecnos$¢ technologii medialnych w sferze artystycznych
praktyk publicznych doprowadzita do jej dogtebnego przeobrazenia, za-
réwno w wymiarze pojeciowym, jak i estetycznym.

Wszystkie podejmowane w tek$cie rozwazania uzupetniam odnie-
sieniami do wybranych prac artystycznych. Stanowia one dla mnie za-
réwno wazny wyjSciowy material empiryczny, jak i Zrédto wielu argu-
mentéw w podejmowanych rozwazaniach.

Wyznaczenie pola

Sztuka publiczna, gdyby chcie¢ uwzglednic jako jej cze$¢ rozlegta dzie-
dzine pomnikéw i monumentdéw upamigtniajacych historyczne oso-
bistosci i wazne spotecznie wydarzenia, jak rowniez rzezb wspdttwo-
rzacych formy architektoniczne i ozdabiajacych przestrzenie miejskie,
miataby historie siegajaca czaséw bardzo odleglych (Taborska, 1996).
Jesliby natomiast uznac¢ réwniez sama architekture i urbanistyke za do-
meny sztuki publicznej, to jej poczatki nalezatoby przesunaé jeszcze
bardziej wstecz. W rozwazaniach moich jednak, zgodnie z alternatywna
tradycja badawczg (Dziamski, 2005), ograniczam czasowy zakres od-
niesienia tego pojecia do okresu, ktéry rozpoczat si¢ w zasadzie dopie-
ro w koncu lat 50. minionego stulecia, trwajac z narastajacym nasile-
niem po dzien dzisiejszy. Pisze ,,w zasadzie”, gdyz dziatania artystyczne
o podobnym charakterze pojawily sie juz w Srodowisku Wielkiej Awan-
gardy w latach 20. ubieglego wieku. Skala i czestotliwo$¢ wystepowania
woéwczas tych zjawisk nakazuje jednak widzie¢ w nich jedynie antece-
dencje ruchu, ktéry w pelni ujawnit sie dopiero wraz z nowa awangar-
da w drugiej potowie stulecia. Wéwczas bowiem, znaczaca cze$¢ prak-
tyk artystycznych, kontestujac system instytucji artystycznych i/badz
podejmujac zadania zmuszajace do przemieszczenia sie w sfere pozaga-
leryjna, ulokowata sie w zréznicowanych przestrzeniach publicznych.
Happeningi, publiczne performance’y, rzezby, instalacje i obiekty lokowa-
ne w przestrzeniach miejskich, dzialania realizowane w réznych $ro-
dowiskach spotecznych (community art) — to tylko wybrane przyktady
tych praktyk. Od poczatku lat 70. nieprzerwanie toczy si¢ réwniez de-
bata teoretycznokrytyczna towarzyszaca tym zjawiskom. Poglebianie
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sie tego procesu utworzyto nowy paradygmat tworczosSci artystycznej.
Sztuka w przestrzeni publicznej uformowata si¢ jako uktad alternatyw-
ny czy wrecz (w licznych wypadkach) opozycyjny wobec tradycyjnego
porzadku sztuki, a to w sposob zasadniczy wyeliminowato z jej obszaru
liczne tradycyjne, historyczne formy artystyczne. Wspodtczesna sztuka
publiczna w miejsce monumentéw proponuje w najlepszym razie anty-
pomniki. Relacje, czesto bardzo konstruktywne, w jakie oba te uktady
sztuki wchodza w pojedynczych wypadkach, nie znosza ani nawet nie
ostabiajg ich zasadniczej opozycji.

Wymienno$¢ kategorii: ,,sztuka w przestrzeni publicznej” i ,,sztuka
publiczna”, jaka daje sie zauwazy¢ w moich wywodach, wskazuje jedno-
znacznie, ze traktuje je jako synonimiczne. Nie jest to stanowisko przyj-
mowane przez wszystkich badaczy tej problematyki. Halina Taborska,
na przyktad, piszac o sztuce publicznej jako przeznaczonej i umieszczo-
nej w przestrzeniach publicznych, zauwaza zarazem, Ze pojecie to moze
obejmowacé réwniez ceche site-specificity (Taborska, 1996: 7-13). W ta-
kim wypadku mamy wigc w istocie do czynienia z przeciwstawieniem
sztuki publicznej jako wchodzacej w konstytutywne interakcje z miej-
scem, w ktérym zostaje ulokowana (a niekiedy takze i ze spoteczno-
Scia rozpoznajaca to miejsce jako wlasne), sztuce w przestrzeni publicz-
nej tylko ulokowanej (por. Kwon, 2002). Rozréznienie takie udaje sie
jednak utrzymac jedynie teoretycznie badz na poziomie intencji twor-
czych. W rzeczywisto$ci bowiem dzieto sztuki, na poziomie jego do-
Swiadczenia, zawsze wchodzi w jakie$ relacje z miejscem publicz-
nym, w ktérym jest ulokowane (chocby relacje niedostosowania lub
obojetnosci), a relacje te wspétokreslaja jego mozliwe znaczenia, czy-
niac je w ten sposéb umiejscowionymi. Umiejscowienie znaczen wpty-
wa oczywiScie na ksztalt do$wiadczenia relacji dzieta i jego otoczenia.
Problematyka site-specificity powraca wspotczesnie w innej konfiguracji
w zwiazku z rozwojem sztuki mediéw lokacyjnych, sktaniajac do po-
nownego rozwazenia jej zwigzkéw z dyskutowanymi tu zagadnieniami.

Sztuka publiczna bywa takze rozumiana jako dziedzina praktyk ar-
tystycznych, ktére stajg sie publiczne z racji charakteru podejmowa-
nych tematéw, gloszonych w pracach pogladéw, zajmowanych przez
tworcow postaw (Phillips, 1988). Nie miejsce udostepnienia dzieta pu-
blicznosci, lecz jego charakterystyka jest wowczas zrédlem jego statusu
dzieta sztuki publicznej. Takze i w tym wypadku mamy wiec do czynie-
nia z przeciwstawieniem pojecia sztuki publicznej (tym razem defi-
niowanej ze wzgledu na poruszang problematyke) sztuce w przestrze-
ni publicznej. Ktopot z tym rozréznieniem zwiazany jest co najmniej
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z dwiema kwestiami. Po pierwsze, historyczna zmiennoé¢ tego, co spo-
tecznie relewantne wyznacza bardzo szeroki zakres problematyki zdol-
nej do nadania sztuce charakteru publicznego. Z tego wynika takze
wielka (powiedziatbym zbyt wielka) réznorodno$¢ dziet sztuki okresla-
nej mianem publicznej (od techformance’éw Michelle Teran do Guerniki
Pabla Picassa, od sztuki wspdlnotowej do zaangazowanych politycznie
fotografii czy nawet filméw fabularnych). Po drugie, ujecie takie nada-
je konceptowi sztuki publicznej charakter transhistoryczny, sprzeczny
z réwnolegle przyjmowanym przez zwolennikéw tej koncepcji przeko-
naniem wskazujacym poczatki sztuki publicznej w pdznych latach 50.
badzZ 60. ubiegtego stulecia.

Watpliwosci, ktére pojawiaja si¢ za kazdym razem, kiedy prébuje
sie okresla¢ sztuke publiczng w oderwaniu od przestrzeni publicznej,
sktaniajg mnie do przyjecia, ze to wladnie jednak umiejscowienie jest
podstawowym okre$lnikiem tej dziedziny praktyk artystycznych, nato-
miast wszystkie inne przywotywane w dyskusjach na jej temat wyznacz-
niki, skadinad niezwykle wazne, jedynie dookres$lajg rézne jej odmiany
albo tez pozwalajg si¢ ewentualnie wykorzystac jako kryteria okreslaja-
ce warto$¢ poszczegdlnych dziel. Zaznaczy¢ jednak nalezy w tym miej-
scu, ze status sztuki publicznej nalezy sie obecnie przede wszystkim
- z powodu ich szczegdlnej aktualnosci — tym przejawom aktywnosci
artystycznej, ktére mogtyby réwniez rozgrywac sie w instytucjonalnych
porzadkach artystycznych (w galeriach czy muzeach) badZ w relacji
z nimi, a ktére z wyboru ich twdrcow czy tez animatoréw rozwijajg sie
poza ramami instytucji, jak réwniez nowym fenomenom, wspodtczes$nie
zaprojektowanym dla nowych — medialnie konstytuowanych - sfer ak-
tywnosci publicznej. Z tego to wtasnie powodu architektura, pomniki
czy rzezby plenerowe nie okreslaja na ogédt wspoétczesnego oblicza sztu-
ki publicznej, zwykle stanowiac jedynie niewiele znaczacg kontynuacje
form historycznych. Moga one jednak w okreslonych wypadkach ode-
gra¢ takze role materii czy podtoza, na ktérym ksztattowane sg dzi$ ar-
tystyczne dziatania publiczne. Do zagadnienia tego powrdce w dalszej
czedci tych rozwazan.

Nie wydaje mi sie¢ rowniez trafna koncepcja Marka Krajewskiego,
ktoéry usituje uwolnié sie od problemdw zwigzanych z dyskutowang wy-
zej opozycja i z réznorodnoscig zjawisk artystycznych aspirujacych do
miana sztuki publicznej przez okreélenie tej ostatniej mianem prak-
tyki kulturowej, ktéra w jego przekonaniu ,sztuka do kornca nie jest
i w duzej mierze rodzi si¢ jako sprzeciw wobec istnienia sztuki” (Kra-
jewski, 2005: 58). Sadze tak nie tylko dlatego, Ze autor tej koncepcji
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sam nawet nie potrafi wyzwoli¢ badanych fenomenéw ani z instytu-
cjonalnych objec jezyka sztuki, ktérym sie postuguje przy ich opisie,
ani nawet z sieci faktycznych zwiazkéw z domena sztuki, wprowadza-
jac na powrdt w zakonczeniu swych wywodéw zakwestionowane wcze-
$niej formy i tendencje artystyczne w krag praktyk publicznych pod
postacig ich réznych rodzajéw (Krajewski, 2005: 72-76). Uwazam tak
przede wszystkim dlatego, ze wszystkie wiasciwosci, ktére Krajewski
odnajduje w publicznych praktykach kulturowych i ktére miatyby od-
rézniad je od zjawisk artystycznych, sa w rzeczywistosci przypadtoscia-
mi takze i sztuki. Od kilkudziesieciu co najmniej lat bowiem ta ostat-
nia przeobraza sie w sposéb, ktdry czyni ja Srodowiskiem niezwykle
przyjaznym ,kulturowym praktykom publicznym”. Powiedzialbym
wrecz, ze éw proces przeobrazen czyni sztuke publiczng jedng z naj-
doskonalszych reprezentacji radykalnych tendencji wspoétczesnej twor-
czoéci artystycznej. Sadze ponadto, ze wzrastajgce znaczenie technolo-
gii medialnych, a zwtaszcza cyfrowych, we wspotczesnych praktykach
artystycznych jest jedna z najwazniejszych przyczyn tego stanu rzeczy.
Koncepcja sztuki, do ktérej odwotuje sie Marek Krajewski, aby na jej
tle uwidocznié nieprzystawalnos¢ don praktyk publicznych, jest ogled-
nie méwiac nieco anachroniczna. Sztuka tworzona wspotczesnie wyste-
puje w liczbie mnogiej, a sztuka publiczna jest jedna z jej charaktery-
stycznych, transrodzajowych i transmedialnych odmian. Analiza sztuki
publicznej dokonana przez Krajewskiego jest w moim przekonaniu bar-
dzo interesujaca i trafna, ale jako analiza zjawisk z zakresu sztuki wta-
$nie. Wskazuje nie tylko wazne wtasciwosci sztuki publicznej i propo-
nuje zastugujacg na uwage jej typologie, ale takze uwidacznia - jakby
wbrew intencjom autora — pozycje, jaka zajmuje ona w obrebie cato-
Sciowo pojmowanej sztuki oraz role, jaka odgrywa w jej wspodtczesnych
transformacjach.

Ubocznym i nieuchronnym efektem omawianych wczesniej dyskusji
jest wprowadzenie sztuki publicznej w krag wspétczesnych kontrower-
sji wokét sfery publicznej. Susan Lacy (1995), na przyktad, jak dowo-
dzi Grzegorz Dziamski, ,taczy sztuke publiczng nie tyle z zewnetrzny-
mi, otwartymi przestrzeniami, ile ze sferg publiczng” (Dziamski, 2005:
53), a to sprawia, ze jej znaczenie zaczyna sie rozpatrywal w pierw-
szej kolejnosci w odniesieniu do roli, jaka odgrywa w spotecznych de-
batach. Nie inaczej tez odnosi si¢ do niej Marek Krajewski (2005).
Wspblczesna przestrzen publiczna staje si¢ w takim ujeciu szeroko
pojmowang sferg publiczng, ktéra, dodatbym, przybie-
ra w coraz wigkszym stopniu charakter srodowiska komunikacyjnego,
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budowanego, podtrzymywanego i okreslanego w swych parametrach
przez media i nowe media. Proces ten nabral szczegdlnej intensyw-
noéci w latach 90. minionego stulecia ze wzgledu na rozwdj wirtual-
nych $rodowisk internetowych oraz portali spotecznoéciowych. Fakt,
ze obszarem dziatania sztuki publicznej staje sie wspotcze$nie w coraz
wiekszym stopniu wirtualne $rodowisko internetowe, przynosi swo-
isty i nieoczekiwany kompromis pomiedzy stanowiskiem definiujacym
sztuke publiczng jako aktywno$¢ artystyczng w przestrzeni pozainsty-
tucjonalnej a koncepcja widzaca w niej dziatalno$¢ na rzecz demokra-
tyzacji zycia, wytwarzajacq sfere debaty publicznej. Internetowa sztuka
nowych mediéw bowiem, szczegdlnie w swej odmianie aktywistycz-
nej, a wiec radykalnie spotecznej, taczy w sobie wlasciwosci i cele obu
typéw dziatania. Podejmuje kreacyjne, eksperymentalne przedsiewzie-
cia w cyfrowych §rodowiskach, ktére sama zarazem stwarza, otwiera-
jac je jednoczesnie dla publicznych interakeji i czesto taczac je poprzez
owe interakcje z rzeczywistymi przestrzeniami. Stwarza w ten sposob
znamienne przejscie od koncepcji dzieta otwartego do koncepcji otwar-
tej platformy.

Kontrowersje wokét sfery publicznej, o ktérych wspomniatem weze-
$niej, wynikaja wspdlczednie przede wszystkim z opozycji pomiedzy
koncepcjami demokracji, w ktére wiklana jest rowniez sztuka publicz-
na, opozycji pomiedzy koncepcjami deliberacyjnymi (Jiirgen Habermas
i John Rawls) a teoria agonistyczng (Chantal Mouffe). Watku tego nie
bede tu rozwijatl nie tylko dlatego, ze nie jest on bezposrednio zwigza-
ny z zasadniczym tematem tych rozwazan (sztuka mediéw w przestrze-
niach publicznych), ale takze z powodu jego do$¢ luznego, w moim
przekonaniu, zwigzku z problematyka teorii sztuki publicznej i jej defi-
nicjg. Na poziomie postaw (szczegdlnie), podejmowanych probleméw
oraz stawianych celéw zwiazki pomiedzy sztukg publiczng a przyjmo-
wang koncepcja demokracji sa oczywiscie wielorakie i bardzo znaczace.
Analiza czy interpretacja poszczegélnych dziet nie moze niekiedy uciec
od koniecznoéci wnikliwego rozpatrzenia tych relacji. Jednak dla zrozu-
mienia pojecia sztuki publicznej i jej teoretycznych kontekstéw szcze-
golowe rozwazanie tych kwestii wydaje si¢ zbedne.
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Tradycyjne struktury
w nowych ujeciach

Historyczna sztuka publiczna proponowata dzieta o stabilnym charak-
terze. Czy to obiekty architektoniczne, czy pomniki badz rzezby ple-
nerowe, w kazdym wypadku tworzone materialne obiekty cechowata
dwojakiego rodzaju aczasowos¢. Po pierwsze, nie byly one budowane
na okreslony czas, lecz na wieczne trwanie. Po drugie, zachowywaty
trwaly, niezmienny ksztatt. Byly formg organizacji przestrzeni pozba-
wiong artykulacji czasowej.

Wkraczajaca w latach 50. XX wieku w przestrzen publiczng sztu-
ka neoawangardy nie kontynuowata produkgji zastanych tam form ar-
tystycznych. Jednak obok nowych, specyficznych dla siebie sposobéw
wypowiedzi artystycznej, twoércy z kregu tej formacji podjeli rowniez
dziatania, ktérych polem staly sie¢ wlasnie te niekontynuowane typy
sztuki publicznej. W 1954 roku Nicholas Schoéffer stworzyl cyberne-
tyczng wieze dzwiekowa, zapoczatkowujgc w ten sposob historie archi-
tektury reaktywnej. W latach 60. wiele projektéw z tego zakresu przed-
stawita londynska awangardowa grupa architektéw Archigram (Warren
Chalk, Peter Cook, Dennis Crompton, David Greene, Ron Herron i Mi-
chael Webb). Projekty te pozostaly jednak niezrealizowane. Dopiero
upowszechnienie sie interaktywnych technologii komputerowych spo-
wodowalo pojawienie sie w przestrzeniach miejskich szeregu przedsie-
wzie¢, ktore przeobrazaly stabilne obiekty w pola wydarzen. Za przy-
kiad tego rodzaju dziela moze postuzy¢ Kinetic Light Sculpture (1992)
Christiana Moellera — fasada Zeil Gallery we Frankfurcie zmieniajaca
kolor w zaleznosci od warunkéw atmosferycznych. Wiele podobnych
interaktywnych projektéw architektonicznych majg na swoim koncie
réwniez Diller + Scofidio. Jeszcze bardziej radykalne koncepcje nato-
miast, takie jak 10 _dencies (1997) grupy Knowbotic Research czy tez
D-Tower (2004) autorstwa Q. S. Serafijna i Nox Architects, odno-
szg sie juz nie do pojedynczych obiektéw, lecz do catych miast, trak-
towanych w takim wypadku jako interfejsy. I o ile projekt Knowbo-
tic Research rozpatruje mozliwosci rozszerzenia tkanki miejskiej przez
konstrukty cyfrowe, kierujac proces transformacji od srodowiska ma-
terialnego do wirtualnego, tak D-Tower proponuje kierunek odwrotny
- uwidocznienie w przestrzeni miejskiej ulotnych stanéw o charakte-
rze wirtualnym, a wiec proponujac komunikacyjne przejscie od wirtual-
nosci stanéw psychicznych do materialnosci ich fizycznych wizualizacji
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(www.medienkunstnetz.de/themes/public_sphere_s/public_
sphere_s/14). Wszystkie te projekty, w przeciwienstwie do tradycyj-
nych form obecnosci sztuki w miejskim $rodowisku publicznym, nada-
ja swym obiektom charakter procesualny, przypisujg im status wyda-
rzenia ze wszystkimi konsekwencjami tego stanu rzeczy (nietrwatos¢,
zmiennoé¢, otwarcie na przypadek etc.).

Obok obiektéw i przestrzeni reaktywnych, posiadajacych badzZ sta-
tus autonomiczny, badz przybierajacych postac systemu funkcjonujace-
go W oparciu o sprzezenie zwrotne, w przestrzeniach miejskich podej-
mowane sa réwniez liczne dziatania o charakterze interwencji. Bardzo
czesto przybierajg one forme projekcji na fasady budynkéw oraz na po-
mniki. Artysta szczegdlnie znanym z tego rodzaju dziatan jest Krzysztof
Wodiczko. Organizowane przez niego projekcje, podobnie jak architek-
tura reaktywna, réwniez zmieniaja stabilne formy budynkéw w wyda-
rzenia. Projektowane obrazy (serie slajdéw badz sekwencje wideo) do-
bierane sa w taki sposéb, aby mogly, zgodnie z intencjami Wodiczki,
wydoby¢ ukryte znaczenia, zdemaskowa¢ struktury wiadzy reprezento-
wane przez budynki. Bowiem mowa budynkéw czy pomnikéw to mowa
z pozycji wladzy. Projekgje, jak okreslit to sam artysta w tekscie Projekcja
publiczna z 1983 roku, funkcjonuja woéwczas jako ,,publiczny seans psy-
choanalityczny ujawniajacy to, co kryje niedwiadomoé¢ budowli” (Ryp-
son, 1995: 115). Staja si¢ one zarazem sposobem przywrdcenia mowy
tym, ktérzy zostali jej pozbawieni, narzedziem odbudowujacym zdol-
noé¢ publicznego przemawiania tych, ktdrzy zostali zmarginalizowani.
Projekcje te wykonywane sa zaréwno na fasady budynkéw, na przyktad
siedzibe ambasady RPA na Trafalgar Square w Londynie (1985), jak i na
pomniki, na przyktad Bunker Hill Monument w Bostonie (1998).

W twérczoséci Wodiczki mozna odnalez¢ réwniez inne jeszcze for-
my subwersywnego przepracowania budynku, tym razem postrzegane-
go jako dom — miejsce zamieszkania, sfere prywatnoéci. Pojazd bezdom-
nego, pojawiajac sie po raz pierwszy w przestrzeni miejskiej (Manhattan
i Brooklyn) w 1988 roku, przeobraza nieruchomo$¢ architektury w mo-
bilno$¢ wedrownej siedziby, wprowadzajac w ten sposéb w przestrzen
dyskurséw publicznych problem oséb wyrzuconych poza margines spo-
tecznosci, ludzi zmarginalizowanych i uczynionych niewidocznymi. Po-
jazd ma im przywrdécié spoteczna widzialnoé¢ i uczynic ich status przed-
miotem spolecznej debaty.

Pojazd bezdomnego w pewnym sensie zainicjowat serie swoistych re-
kwizytéw, zmieniajacych publiczng nieobecno$¢ w performansie. Laska
tutacza (1992), Rzecznik obcego (1994) oraz Egida (1998) tworzg serie
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Michelle Teran, Life:
A User’s Manual. Linz
Walk, 3-5 wrzeénia
2005. Performance

instrumentéw ksenologicznych, ktérych obecnoé¢ w sferze publicz-
nej podejmuje problematyke wyobcowania, w szczegdlnym stopniu do-
tykajacego imigrantéw. Jeszcze innym narzedziem stworzonym przez
Wodiczke w celu uwidocznienia form spotecznej opresji jest Rozbroja
(Dis-armor, 2000). Wszystkie one stuza interakeji spotecznej, komuni-
kacji podejmujacej bolesne a zarazem marginalizowane zagadnienia,
stanowiac prébe oddziatania na przebieg publicznych dyskurséw i stan
$wiadomosci spotecznej (Turowski, 2005: 81-101).

Instrumenty Krzysztofa Wodiczki, jak juz pisatem wyzej, petnig funk-
gje rekwizytéw wykorzystywanych w swoistych — bo wykonywanych
przez same osoby wykluczone — i wkomponowanych w ich codzienng
aktywnos¢ performance’ach lokowanych w przestrzeni publicznej. Perfor-
mance art, jako forma obecnosci sztuki w przestrzeni publicznej, w prze-
ciwienstwie do obiektéw architektonicznych czy pomnikéw, jest forma
wprowadzong tam za sprawa dziatan historycznej awangardy (na przy-
ktad futurystéw wioskich i rosyjskich) i kontynuowang przez tworcéw
neoawangardowych. Wodiczko, przy uzyciu technologii medialnych,
nadaje tej formie nowy charakter, poszerzajac w ten sposéb sfere zja-
wisk z kregu sztuki publicznej przeobrazanych przez nowe media.

Innego przyktadu z kregu sztuki performance dostarcza twdrczoéc
przywolywanej juz wczesniej z innych powodéw kanadyjskiej artystki
Michelle Teran. Jej akcje z cyklu Life: A User’s Manual zrealizowane juz
w szeregu miast (miedzy innymi w Brukseli, Berlinie, Linzu, Cardiff,
Montrealu, Nottingham, Stuttgarcie) uwidaczniajg tkanke elektronicz-
nych obrazéw krazacych w systemie kamer monitorujacych przestrze-
nie publiczne i pokrywajacych wirtualnym nalotem tkanke miejska.

www.waip.com.pl



o A

287 SZTUKA INTERAKTYWNA > INSTYTUCIE

Artystka, postugujac sie przygotowanymi w tym celu urzadzeniami,
przemieszcza sie przez miasto i — wychwytujac transmitowane tam nie-
kodowane obrazy CCTV - przedstawia je na transportowanych ze sobg
monitorach (il. 100). Organizowane przez nig wydarzenia kierujg uwa-
ge na hybrydyczny charakter wspodtczesnej rzeczywistosci, zwracajac
przy tym uwage na utajony obieg informacji i na performance’y, ktére
my sami wykonujemy mimowolnie kazdego dnia na ekranach licznych
monitoréw. Jeszcze inny charakter posiadaja performance’y realizowa-
ne przez Franca i Eve Mattes aka 0100101110101101.org. Podejmu-
jac, pod nazwa Synthetic Performances, re-enactments historycznych dziet
Mariny Abramovi¢ i Ulaya, Vita Acconciego czy Chrisa Burdena, arty-
Sci wykonywali je w Second Life, uzywajac do tego celu swoich awata-
réw. Ich prace, obok dziel przywotywanego dalej Paula Sermona, Lynn
Hershman i wielu jeszcze innych artystéw, sg $wiadectwem wzrastaja-
cego znaczenia internetu i ksztaltowanych w jego obrebie wirtualnych
domen dla wspdtczesnej sztuki publicznej.
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Capture Card: ptop:
Finteple POTY. HoR sapascad. ASUS ABJS - Core 2 Duo 1.83 Ghz 1GB Ram
Nvideo Geforce Go 7300 256MB - VGA and DV out.
Digital Projector:

Showing Panasonic PTD5600U 5000 ANSI Lumens
1024x768 DLP Projector. Alternatively, we suggest
the Benq PB8253 3500 lumen piojector.

Audio Power Source:
55 amp hour marine deep cycle battery.

Camera:
1 Watec 2218 Security/Astronomy Camera with
manual iris zoom lens.

Speakers:
Camera Mount: (2) Pioneer TS-A6992R 460 Watt speakers
Bogen magic arm and super clamp. Wibaxes.
Projection Platform:
Plumbing pipe with screw in mounting flanges.
Plywood platform. Bolts w/ wingnuts for platiorm
pitch adjustment. Turnbuckle and aircraft cable to
provide tension.- %

Power Inverter:
600W-1200W DC to AC power inverter (size
dependent on projector).

Projection Power Source:
100+ amp hour marine deep cycle battery.
Audio Amplifier:

Cadence ZRS1502 1200 Watt 2-Channel

Note: audio amplifier.

Agas power generator can be used in place of
battery and inverter. Honda EU1000i or EU2000#
suggested.

NOT PICTURED:
Jumper Cables

60mW Green Laser. Suggested supplier Wicked Lasers

Case: Utility Trike: Software:
Water proof foam filled Pelican Case. Workman Front Load Industrial Tricycle. 96cm x 66cm Platform Application and source code available for download at
mounted onto a Low Elliptical Leaf Springs w/ 95cm Axle http:/igraffitiresearchlab.com
102. Do najbardziej radykalnych form twdrczosci realizowanej w prze-

Graffiti Research Lab,

LA.S.E.R. Tag. Diagram strzeniach publicznych nalezy graffiti. Poruszajac sie¢ czgsto poza wy-

znaczanymi przez prawo granicami legalnosci, artysci graffiti wkompo-
103. . o . . .
Graffiti Research Lab, nowuja swoje inskrypcje w zastana tkanke miejska, prowadzac przy ich
Night Writer pomocy dialog z ideologiami fundujacymi porzadek spoteczny. Techno-
o4, logie cyfrowe wkraczaja takze i w ten obszar praktyk sztuki publiczne;j.
Graffiti Research Lab,
The Electro-Graf

§

1
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Znosza one inkryminowana ceche sztuki graffiti, pozbawiajac jej wy-
twory wlasciwej im zwykle trwatosci i nadajac im w zamian charakter
wydarzen (il. 101). Niezbedne do tego narzedzia (il. 102) proponuje
grupa Graffiti Research Lab. Grupa ta, obok wtasnej dziatalnosci arty-
stycznej, projektuje na uzytek Srodowiska artystéw graffiti niezbedny
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Graffiti Research Lab,
LED Throwies

106.

Blast Theory, Uncle Roy
All Around You, 2003.
Gracz uliczny poszukuje
biura Uncle Roy, 2003
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hardware, jak réwniez przygotowuje dostepne dla wszystkich opro-
gramowanie dostepne na prowadzonej przez nig stronie internetowej.
Obok dziatalnosci w zakresie graffiti art, grupa GRL przygotowuje tak-
ze instrumentarium dla innych form street art: elektronicznej formy vle-
pek (il. 103 i 104) oraz ulicznych performance’éw i happeningéw, rowniez
konczacych sie pozostawieniem efemerycznych §ladéw wydarzenia
(il. 105).

Interakcje
w przestrzeniach publicznych

Przywotywane w poprzednim akapicie prace z kregu dziatalno$ci Graf-
fiti Research Lab mozna juz przypisaé sztuce interaktywnej. Podejmo-
wane tam dzialania mieszczg si¢ w sferze wyznaczanej z jednej strony
przez strategie instrumentu, a z drugiej przez strategie sieci. Znajduje-
my tam bowiem zaréwno opisane i mozliwe do uzyskania oprzyrzado-
wanie oraz udostepnione w sieci programy komputerowe, jak réwniez
tworzaca sie miedzynarodowa wspdlnote dziatajaca na rzecz realizacji
wspolnych idei i wylaniajacg z siebie liczne lokalne grupy. Obok nich
w przestrzeni publicznej organizuje swoje interaktywne gry grupa Blast
Theory. W poprzednim rozdziale zwracalem uwage na ich prace Can
You See Me Now? (2001). Tu chciatbym przywota¢ jeszcze inne: Kidnap
(1998), o rok pdzniejszg Desert Rain, przedstawiong po raz pierwszy
w 2003 roku Uncle Roy All Around You (il. 106) i Rider Spoke (2007). Ar-
tysci Blast Theory buduja w swoich pracach poszerzone $rodowiska
(Augmented Realities), rozgrywajace relacje pomiedzy rzeczywistoscia
aktualng a wirtualnymi $wiatami i prowadzace uczestnikéw fikcyjny-
mi $ciezkami w strone konfrontacji z realnymi problemami. Takze Paul
Sermon umieszcza swoje najnowsze dzieta w miedzyprzestrzeniach.
Peace Games (2008) i o rok pdzniejsza praca Liberate Yours Avatar (il. 107)
rozgrywaja sie¢ pomiedzy First oraz Second Life, a uzytkownicy wirtualne-
go $wiata przenoszeni sa w rzeczywiste srodowisko (il. 108).

W przestrzeni publicznej realizowany jest od potowy lat 90. ubie-
gltego wieku liczacy juz kilkanascie instalacji cykl prac Rafaela Lozano-
-Hemmera Relational Architecture. Instalacje nalezace do tego cyklu na
rézne sposoby wykorzystuja zjawisko projekcji. Niekiedy, jak w przy-
padku Vectorial Elevations (Relational Architecture 4), 1999-2000, uzywa-
ne sa w tym celu potezne reflektory (sterowane telematycznie przez
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internautow korzystajacych z przygotowanego w tym celu interaktyw- 107 '
nego, tréjwymiarowego modelu umieszczonego na stronie interneto- ;‘?:fr]ss/\evr;;:;?’zgé’;’:me
wej), czyniace z nieba nad miastem pole interwencji w jego historie  Interaktywna publiczna
i terazniejszo$¢ (il. 941 95). Innym razem, jak w Body Movies (Relational ~ “9coinstalada AR
Architecture 6), 2001, artysta siega po projektory wideo, aby przy ich po-

mocy zaprosi¢ publiczno$¢ do interakcji zaréwno z obrazami, jak i mie-

dzy soba (il. 50). Prace nalezace do tego cyklu przybierajg zwykle forme

interaktywna, rozgrywaja sie w $wiecie relacji spotecznych, podejmuja

problematyke wladzy obecnej poprzez skutki jej dziatania i nieobecnej

badz niedostrzegalnej, gdy poszukujemy jej mechanizméw, problematy-

ke zbiorowej pamieci zderzanej z terazniejszoscia. Ze wzgledu na te ich

cechy i powiazanie z procesualna, majacg charakter performatywny ich

struktura, Lozano-Hemmer nazywa je antypomnikami. To, co szczegdl-

nie uderza w pracach nalezacych do tego projektu, to potaczenie ich pu-

blicznych wtasciwosci z charakterem refleksyjnym — powotujg one do

zycie zaréwno przestrzen spotecznych interakgji, jak i obszary subiek-

tywnej refleksji i kontemplacji. Podczas kiedy Krzysztof Wodiczko swy-

mi projekcjami na fasady budynkéw usituje wydoby¢ na powierzchnie

glteboko zakamuflowane sensy, to Lozano-Hemmer, zderzajac obrazy
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Image from Second Life (SL)
shown on big screen
in all saints gardens

INTERNET

Video
streaming
server

to the web

video feed to big screen
in all saints

SL model of all
4 saints gardens with
=A incorporated live

SR (Leo stream

INTERNET
INTERNET =
e .
SL Client showing Video camera takling
blue box studio in SL live image of person in
all saints gardens
108. z obcym im $rodowiskiem architektonicznym, zmierza do wywotania
Paul Sermon, Liberate . . . . . .
Yours Avatar, 2009, zaska.kuja,cego 'efe.ktu nled9§tosowan1a - yvyzwama dla odbiorcéw, po-
diagram instalacji zostajacych z nimi w relacji interaktywnej.

Vectorial Elevations (Relational Architecture 4), 1999-2000, to rozbu-
dowana instalacja taczaca 18 poteznych reflektoréw usytuowanych na
dachach budynkéw otaczajacych najwiekszy plac w Mexico City. Jej
interaktywny, tréjwymiarowy model zostal przez artyste ulokowany
w internecie. Publiczno$¢ odwiedzajaca strone internetows stanowiaca
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dostepna dla niej czes¢ interfejsu tej instalacji mogta ksztattowad rézne
uktady, rézne wzory strumieni $wietlnych formujacych sie w przestrze-
ni ponad miastem. I o ile dla zdalnie do$wiadczajacych instalacje od-
biorcéw praca Lozano-Hemmera przybierata postaé przestrzeni aktyw-
noéci prowadzacej do wyksztalcenia obserwowalnych z dystansu form
struktur $wietlnych, to dla publicznosci obecnej w przestrzeni miasta
stawata si¢ ona nowa inscenizacjg miejskiej przestrzeni, odstaniajaca
inny wymiar historii miasta i jej zwigzkow z terazniejszoécia, stawala
sie przestrzenig refleksji czy wrecz medytacji. W kolejnych latach reali-
zacja zostata kilkakrotnie powtdrzona, za kazdym razem w nieco zmie-
nionej postaci: w 2002 roku w Vitoria-Gasteiz (stolica Kraju Baskoéw,
Hiszpania), w roku 2003 w Lyonie, a w 2004 roku w Dublinie.

Inny rodzaj projekgji zostal wykorzystany w instalacji Body Movies
(Relational Architecture 6), pokazanej po raz pierwszy w Rotterdamie
w 2001 roku. Sylwetki oséb poruszajacych sie¢ po ulicach miasta, wcze-
$niej zarejestrowanych za pomoca kamery, byly projektowane na $ciane
budynku przez sterowane komputerowo projektory. Jednakze ta $cia-
na-ekran byla zarazem o$wietlona przez potezne reflektory, ktére unie-
mozliwialy percepcje obrazéw, ,Scieraly” je z muru budynku. Jedynie
ludzie poruszajacy si¢ w przestrzeni, w ktérej odbywata sie projekcja,
miedzy projektorami a ekranem, rzucajac cien na budynek mogli od-
stoni¢ zagubione w $wietle wizerunki postaci. Ich interakcja z syste-
mem pracy byta niezbednym czynnikiem i warunkiem rozwoju instala-
¢ji. W podobny sposéb wytaniane sa postacie takze w instalacji Under
Scan (2005), tym razem pojawiajace sie na powierzchni placu, po kté-
rym przemieszczajg sie¢ widzowie. Ich ruchy sa kontrolowane przez sys-
tem monitorujacy, ktéry uruchamia w odpowiedzi sekwencje wideo,
zarejestrowane wczeéniej w réznych miastach, prezentujace wilasnie
owe postacie i konfrontuje je z odbiorcami (il. 109).

Wszystkie przywotane wyzej dzieta, zaréwno te wykonane przy
uzyciu starych mediéw (wideo), jak i tym bardziej prace interaktyw-
ne, charakteryzuje zmiennoé¢ i nietrwato$¢. Sg one wydarzeniami, kté-
re przytrafiaja sie odbiorcom lub tez sa przez nich wywotywane i prze-
ksztalcane. Wspdlnie sygnalizujg wazng transformacje, jaka dotkneta
sztuke publicznag w efekcie ich dynamicznego rozwoju, transforma-
cje jej stabilnych, niezmiennie trwajacych form w przemijajace, efe-
meryczne sytuacje. Wydarzeniowo$¢ charakteryzuje przy tym nie tyl-
ko te rodzaje dziet, ktdre, jak performance czy interaktywna instalacja, ze
swej natury cigzg ku procesualnosci, ale rowniez te, ktére, jak pomnik
czy tez graffiti, znamionowata dotad stabilno$¢ formalna.
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London, UK, 2008.
Fot. Antimodular
Research

Drugg istotng zmiana, ktéra dotkneta sztuke publiczna, jest wirtu-

alizacja wielu sktadajacych sie na nig form artystycznych. Dziatania per-
formance art, instalacje czy tez wydarzenia organizowane wokot strate-
gii gry albo w catosci rozgrywaja sie w wirtualnych $wiatach, albo tez
rozwijaja si¢ w przestrzeni miedzy nimi, taczac ze soba w hybrydycz-
ne konstrukcje sktadniki i wtasciwosci nalezace do réznych domen rze-
czywistosci.

Coraz szersza obecno$¢ interaktywnych technologii w $wiecie sztu-
ki publicznej jest przyczyng trzeciego zaobserwowanego przeobraze-
nia, ktére czyni z jej dotychczasowej publicznosci aktywnych uczest-
nikéw. Bardzo liczne prace tworzone z wykorzystaniem strategii sieci
czynig z odbiorcéw istotnych, podstawowych badz niekiedy jedynych
wykonawcoéw dziel. Wspdtpraca miedzy nimi staje sie jednym z naj-
wazniejszych wyznacznikéw tych dziet. Jak ujeta to Patricia Philips,
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»zadaniem artystéw i organizacji sztuki publicznej nie jest tworzenie
trwatych obiektéw w publicznych miejscach tradycyjnie dla nich prze-
znaczonych, lecz stymulowanie w zamian, poprzez akcje, idee i inter-
wengcje, ksztaltowanie sie uczestniczgcej publicznosci tam, gdzie wyda-
je sie jej brakowac” (Phillips, 1994).

Powrot awangardy

Awangarda artystyczna, zupetnie nieoczekiwanie, zwazywszy na wy-
prawiony jej juz dawno temu pogrzeb, stata si¢ ponownie przedmiotem
ozywionych dyskusji. Tym razem jednak tocza si¢ one przede wszyst-
kim nie wérdd znawcow sztuki, lecz raczej wérdd zajmujacych sie kul-
turg filozoféw i teoretykdw oraz w kregu badaczy podejmujacych pro-
blematyke nowych mediéw (w szczegdlnym stopniu dotyczy to badaczy
zainteresowanych tworczymi zastosowaniami nowo medialnych tech-
nologii cyfrowych). Ci pierwsi bowiem, wraz z proklamacjg narodzin
ponowoczesnosci i rozwojem postmodernistycznych tendencji w sztu-
ce, dos¢ zgodnie uznali, ze czas awangardy juz przeminat.

Sa jednak dwa przynajmniej powody, ktére dobrze uzasadniaja ob-
serwowane przywrécenie awangardy wspoétczesnym debatom. Oba sa
bezposérednio powiazane ze wskazanymi wyzej kregami refleksji. Po-
zostawiam przy tym na boku procesy zachodzace na obszarach sztuk
tradycyjnych, takie na przykiad, jak rozwoj sztuki krytycznej i innych
tendencji subwersywnych, ksztattowanie si¢ ztozonych, wielo- i inter-
dyscyplinarnych zjawisk artystycznych, utrzymywanie znaczacej pozy-
¢ji w ramach instytucjonalnego systemu sztuki przez rézne formy sztu-
ki dziatania, z performance’em na czele. Wszystkie one nawigzuja swym
charakterem oraz funkcjami spelnianymi w $wiecie sztuki (emancypa-
cyjna, nowatorska, antyartystyczna) do ,klasycznych”, historycznych
tendencji awangardowych i neoawangardowych, z tego wiec powodu juz
samym swym istnieniem w $wiecie dzisiejszych praktyk artystycznych
moglyby sprowokowa¢ tam rewitalizacje dyskurséw na temat awangar-
dy. Jednak wspoélczesna recepcja tych zjawisk nie taczy ich juz na ogdt
z problematyka awangardy, prawdopodobnie w zwiazku z powszechnie
zywionym w $rodowisku badaczy sztuki przekonaniem, ze awangarda,
jako formacja artystyczno-spoteczna, przestata odgrywacé role paradyg-
matyczng wobec wspdlczes$nie tworzonej sztuki. Nie one wiec moga
by¢ uznane za wazng przyczyne powrotu zainteresowania awangarda.
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Pierwszy z wspomnianych powodéw powrotu awangardy nalezy do
kregu dociekan kulturowych. Wylania sie z krytyki, jakiej zostaty pod-
dane koncepcje proklamujace narodziny ponowoczesnosci. Od poczat-
ku lat 90. pojawiajg sie coraz liczniej publikacje stwierdzajgce, Ze nowo-
czesno$¢ zostala przedwczesnie pozegnana (wspierajgce w ten sposob
stanowisko Jiirgena Habermasa, konsekwentnie podtrzymywane do
dnia dzisiejszego, wyrazone po raz pierwszy w wyktadzie w 1980 roku
i udostepnione czytelnikom rok pdzniej w tekscie Modernizm — niedokon-
czony projekt, zob. polskie ttumaczenie w: Nycz, 1997) i oglaszajace re-
aktywacje jej idei (Steffens, 1992) badz jej powrdt pod nazwa drugiej
nowoczesnosci (Klotz, 1996). Dyskusje te rozprzestrzenily sie bardzo
szybko, ogarniajac wiele obszaréw refleksji humanistycznej, zaznacza-
jac swojg obecnos$¢ takze i w Polsce (Gryglewicz, 1994). Jednym z waz-
niejszych argumentéw na rzecz koncepcji przywracajacej aktualnosé
i waznoé¢ nowoczesnoéci jest w tych dyskusjach wtasnie awangarda
ijej status (Zeidler-Janiszewska, 2003; Kluszczynski, 2004). Zwraca sie
bowiem uwage na niezmienna zywotnosc tej formacji artystycznej badz
wrecz na wspolczesny wzrost jej znaczenia, przypominajac i podkresla-
jac zarazem fakt, ze awangarda byla zawsze uznawana za najbardziej
charakterystyczny i znamienny aspekt czy sktadnik nowoczesno$ci. Te-
razniejsza obecno$¢ awangardy oznaczataby wiec tym samym trwanie
takze i nowoczesno$ci. Oponenci, nie przyjmujac koncepcji oglaszaja-
cej reaktywacje nowoczesnosci, z rownym sceptycyzmem odnosza sie,
rzecz jasna, do mozliwosci wspolczesnego rozwoju czy nawet dalszego
trwania awangardy artystycznej (Bauman, 2000).

Powodem drugim (aczkolwiek powiazanym oczywiScie z poprzed-
nim na planie wykorzystywanej tam argumentacji, sztuka nowych me-
diéw jest w wyzej przedstawionych dyskusjach czestym odniesieniem)
jest progresywny charakter znacznej czeSci powstajacej wspdtczesnie
sztuki nowych mediéw. Jej zdecydowanie eksperymentalne, nowator-
skie aspekty, czesto implikowane (aczkolwiek tylko czasem wyrazane
wprost) postawy antytradycjonalistyczne, zaangazowanie w emancypa-
cyjne projekty spoteczno-polityczne, przydaje — szczegdlnie z perspek-
tywy badaczy sztuki nowych mediéw — alternatywnej sztuce cyfrowej
range podstawowej formy wspdlczesnej awangardy artystycznej (Klu-
itenberg, 2001). Ze wszystkich przestrzeni, na ktérych rozwija sie sztu-
ka nowych medidéw, to internet, w pierwszej kolejnosci, jest postrzega-
ny jako ostoja nowej awangardy. Stanowisko takie nie musi oczywiscie
prowadzi¢ do koncepgji, ze nowe media wyznaczajg jedyny aktualny ob-
szar wspotczesnych praktyk awangardowych. Nie bylaby to skadinad
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stuszna konstatacja. Moze ona jednak w uprawomocniony sposéb skta-
nia¢ do zastanowienia, czy przypadkiem nie na tym wtasnie obszarze
ksztattuje sie awangarda ery technologii cyfrowej, awangarda cyberkul-
tury. A wiec i awangarda przysztosci.

Historyczna neoawangarda wyksztalcita w latach 60. i 70. alterna-
tywny uklad instytucjonalny. Cyfrowa awangarda z réznych powodéw
przejeta éw status. Jej matryce budujg odrebny paradygmat dla wspét-
czesnej sztuki progresywnej. To wlasénie jest przyczyna, dla ktérej roz-
wazam te problematyke w rozdziale poswieconym instytucjonalnym
kontekstom sztuki interaktywnej.

Awangardowy kolektywizm

Jedng z definicyjnych wtasciwosci pojecia awangardy, przypisywana jej
przez licznych badaczy tej formagji artystyczno-spotecznej, jest skton-
noé¢ do dziatania w grupie oraz do twoérczosci kolektywnej. Stefan Mo-
rawski na przyktad, podejmujac fenomenologiczny opis historycznej
awangardy (ktérej granice czasowe lokowal w przyblizeniu w latach
1905-1930), wyodrebnit pie¢ atrybutéw, okreslajacych, jego zdaniem,
awangarde w sposéb konieczny i wystarczajacy, oraz szosty cechujacy
jedynie niektore jej struktury (Morawski, 1985: 257-260). W tej zasad-
niczej grupie cech Morawski umiescil: (1) nowatorstwo, (2) dystans
wobec dotychczasowych kanondéw estetycznych i catej zastanej rzeczy-
wistosci potaczony z uniezwykleniem spojrzenia na $wiat, (3) fascy-
nacje terazniejszo$cia i postawe przeszlo$cioburcza, (4) teoretyzowa-
nie, oraz wiasnie (5) wystepowanie w grupie (szdsta wystepujacg tylko
w niektérych przypadkach cecha - taczaca artystéw wiez zyciowa — uzu-
pelniata w istocie ceche pigta, najbardziej mnie tu interesujaca). Awan-
gardowa grupowos¢ jest z jednej strony postrzegana jako kontynuacja
wczeéniejszych form kolektywizacji $rodowiska artystycznego, na przy-
ktad romantycznej tradycji cénacle, z drugiej natomiast, jako zerwanie
z kultem wybitnych indywidualno$ci. Takze Grzegorz Gazda, posrdd
cech charakteryzujacych wczesny okres rozwoju formacji awangardo-
wej wskazywat ,,daznos¢ do zespotowosci, grupowosci inicjatyw i dzia-
tan artystycznych” (Gazda, 1987: 82). Do wystepujacych w tym okresie
grup o charakterze przede wszystkim sytuacyjnym miaty wkrétce do-
taczy¢ takze grupy programowe. Podsumowujac ten watek rozwazan,
powtérze wiec za Gazdg (1987: 115), ze dla caloSciowo pojmowanej
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formacji awangardowej znaczenie szczegdlnie istotne posiadaty wszel-
kie strategie integracjonistyczne, rozwijajace si¢ zarowno w planie so-
cjologicznym (grupowos¢ wystapien), jak i programowym (awangar-
dowa korespondencja sztuk). Ten ostatni rys artystycznych praktyk
awangardowych prowadzi wprost do pdzniejszego uksztaltowania sie
tendencji multimedialnych — kolejnego Zrédta kolektywistycznych po-
staw w sztuce wspolczesne;j.

Wiasciwos$¢ te mozna odnalezé w programach i praktyce wszystkich
chyba — co oznacza tez i bardzo réznych - ugrupowan awangardowych:
w niemieckim ekspresjonizmie, u futurystow, dadaistow i surrealistéw,
jak réwniez w szeregach rosyjskiej, czeskiej czy wegierskiej awangardy
o zdecydowanie politycznym obliczu: u produktywistéw czy konstrukty-
wistow. Grupowos¢ dziatan niemal bez wyjatku charakteryzowata dzia-
talno$¢ awangardy w Polsce. Mozemy wiec uzna¢ z calym przekonaniem,
ze awangardyzm artystyczny to fenomen w bardzo powaznym stopniu
ugruntowany miedzy innymi wilasnie w idei wspdtpracy artystycznej.

Dalsze dzieje awangardy — przebiegajace pod szyldem neoawan-
gardy (przyjmuje tu propozycje terminologiczng Stefana Morawskie-
go), nie gubia dyskutowanej tu jakosci ze swych programéw i praktyk.
Rozwijaja si¢ tendencje multimedialne zdynamizowane migedzy innymi
przez spotegowanie obecnosci filmu w przestrzeni sztuk wizualnych
— instalacje filmowe oraz udziat filmu w wielotworzywowych spekta-
klach - licznych przyktadéw tego rodzaju dostarcza tworczo$¢ Stana
VanDerBeeka i Andy’ego Warhola (Renan, 1967), a w jeszcze wiek-
szym stopniu przez rozwdj artystycznych zastosowan technologii elek-
tronicznych — najdoskonalsze tego przyktady odnajdujemy tym razem
w tworczos$ci Nam June Paika. Morawski wrecz stwierdza, ze w kontek-
Scie neoawangardy grupowo$¢ wystapien ulega dalszemu spotegowa-
niu, uzupelniona jednakowoz o zainteresowanie skierowane w strone
jednostkowej tozsamosci (Morawski, 1985: 268). Obserwacje takie po-
zwalajg jeszcze silniej podkresli¢ znaczenie dziatan grupowych i tenden-
gji integracyjnych w programach wszelkich formacji awangardowych.

Kiedy jednak przyjrze¢ si¢ uwaznie formom, jakie koncepcja arty-
stycznej wspotpracy przybiera w poszczegélnych dziataniach awangar-
dowych (odnosze si¢ tymczasem jedynie do historycznych awangard
pierwszej potowy XX wieku), to nie sposéb nie zauwazy¢, ze poza naj-
bardziej skrajnymi przypadkami wspotpraca owa ma tam charakter sy-
tuacyjny badzZ strategiczno-programowy i nie manifestuje swej obecno-
Sci na obszarze rzeczywistej pracy artystycznej. Celem owej wspotpracy
wydaje sie raczej pragnienie utworzenia swoistej tarczy chronigcej
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artystow awangardowych przed oddzialywaniem tradycyjnych instytucji
sztuki. W wigkszosci przypadkéw oznaczato to, ze arty$ci awangardowi
tworzyli wspdlnoty, w ramach ktérych na ogét pracowali indywidual-
nie. Znane sa wrecz przyktady awangardowych wspdlnot artystycznych,
ktorych cztonkowie spotykali sie niezmiernie rzadko, komunikujac sie
ze soba przede wszystkim drogg korespondencyjng. Jako przyktad ta-
kiej grupy mozna wskazac zatozong przez Wiadystawa Strzeminskiego,
Katarzyne Kobro, Henryka Stazewskiego, Juliana Przybosia i Jana Brze-
kowskiego formacje ,,a.r.”.

Narodziny ,a.r.” zapowiedzial Strzeminski w liScie do Przybo-
sia z 1 grudnia 1929 roku. Zwracajac uwage na fakt, ze w tym czasie
(az do wrzeénia 1931 r.) Strzeminski i Kobro mieszkali w Koluszkach,
Przybo$ byl nauczycielem w Cieszynie, Brzgkowski mieszkat w Pary-
zu, a Stazewski ,dzielil swoj czas miedzy Paryz i Warszawe”, Andrzej
Plauszewski wlaénie o grupie ,a.r.” napisat, ze ,istniata koresponden-
cyjnie”. Uznal on tez zarazem, ze jej programem, a wlasciwie inten-
cja byla przede wszystkim ,,szeroko zakrojona akcja propagandowa na
rzecz najbardziej kranicowo nowatorskich poszukiwan i rozwigzan sztu-
ki” (Ptauszewski, 1989: 30, 31). Innym znaczacym woéwczas powodem
do formowania sie awangardowej grupowo$ci bylo zywione przez wie-
lu artystéw pragnienie podkreslenia wspoélnoty programowej i pokre-
wienstwa praktyk artystycznych przy jednoczesnym przeciwstawieniu
sie i zanegowaniu innych, zwlaszcza tradycyjnych, koncepcji sztuki.
Wskazywany jest przy tej okazji takze etyczny wymiar kolektywizmu
artystycznego. To natomiast, co bytbym sklonny uznaé za najwazniej-
szy, najbardziej istotny aspekt twoérczej wspdtpracy — wspdlna praca ar-
tystyczna — wydaje si¢ nieczesto obecnym i najmniej istotnym w tam-
tych czasach atrybutem wspdtpracy awangardowe;j.

Obraz analizowanych zjawisk moze uksztattowac si¢ nieco inaczej
wowczas, gdy skierujemy nasze zainteresowania ku rozwijajacym sie
takze w tym okresie formom awangardowej sztuki medialnej, a szcze-
gélnie w strone historycznej awangardy filmowej pierwszej potowy
XX wieku. Tam bowiem odnajdujemy catkiem liczne przyktady filméw
powstajacych w efekcie rzeczywistej wspdtpracy pomiedzy wieloma ar-
tystami. Niewatpliwie fakt ten pozostaje w zwiazku z zasadniczo kolek-
tywnym charakterem pracy nad filmem, aczkolwiek nalezy tez pamietac,
ze nie kto inny jak wtasnie awangardowi artysci filmowi wyksztatci-
li réwnolegle taki typ pracy z filmem, w ramach ktérego wtasnie skraj-
ny indywidualizm twoérczy jest uznawany za jego podstawowq wiasci-
wo$¢ i zrédto warto$ci. Sheldon Renan okreslat typowe dzieto filmowej
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awangardy jako ,film wymyslony i zrealizowany zasadniczo przez jed-
na osobe i bedacy osobista wypowiedzig tej osoby” (Renan, 1967: 17).
Nawiazujacy do tej wlasciwosci awangardowego filmu (i sztuki wideo)
Edward S. Small okreslat jg w jeszcze bardziej wyrazisty sposéb, postu-
gujac sie okresleniami ,,acollaborative construction” i ,,quintessential auteur
control” (Small, 1994: 18).

Jednakze nawet przyktady rzeczywistej kolektywnej pracy awangar-
dowej nad dzietem filmowym wykazuja jej znamienne ograniczenia.
Lew Kuleszow, jeden z najwazniejszych twdrcow rosyjskiej awangar-
dy filmowej lat 20., tak oto okreslit zasady wykonywanej przez jego ze-
spét pracy tworczej nad zrealizowanym w 1924 roku filmem Niezwykle
przygody pana Westa w kraju bolszewikéw (warto przy tym doda¢, ze film
ten stanowi chyba najdalej posuniete w strone kolektywizmu twoércze-
go dzieto w dorobku tego artysty): ,,Pracujac nad Niezwyklymi przygoda-
mi pana Westa... wypracowaliémy bardzo interesujaca fragmentaryczng
metode prob [semi-rehearsal method] (...) W trakcie prob na planie zdje-
ciowym przejmowatem role gtéwnego obserwatora albo tez gtéwno-
dowodzacego, podczas gdy Pudowkin, Chochtowa, Obolenski, Koma-
row i Podobied realizowali sceny w réznych dekoracjach. Kazde z nich
prowadzito oddzielnie przez dzien lub dwa préby dotyczace przypisa-
nego im fragmentu badzZ catej sceny. Ja natomiast przemieszczatem sie
w studiu pomiedzy dekoracjami, obserwowatem, jak proby te postepu-
ja i kierowatem calo$cia pracy (rezyserowatem film). Do ostatniej chwi-
li i do ostatniego szczegdtu wszystkie sceny byly realizowane tg meto-
dg przez réznych ludzi, réznych wspétrezyserdw, réznych asystentow,
ale catkowicie i wylacznie pod moim kierownictwem. W ten sposob,
juz w przypadku Niezwyktych przygéd pana Westa... zostata wprowadzona
metoda proéb. Jednak catoé¢ filmu nigdy nie byta prébowana. Zawsze je-
dynie pojedyncze sceny” (Christie, Gillett, 1987: 43).

W podobny sposéb zostal nastepnie zrealizowany film Promier Smier-
ci (1925), ktérego strategie produkcyjng tak opisal Kuleszow: ,(...)
w czasie realizacji Promienia Smierci kontynuowaliémy metode pracy nad
filmem, ktdra opracowalismy, tworzac Niezwykle przygody pana Westa...
— metode KOLEKTYWNE] REZYSERII [podkreslenie — przyp. RWK].
Ja petnitem funkcje gtéwnego rezysera, podczas gdy Pudowkin, Koma-
row, Obolenski, Chochtowa pracowali jako rezyserzy-asysytenci czy tez
wspotrezyserzy. Oni przygotowywali sceny zgodnie z moimi instrukcja-
mi” (Christie, Gillett, 1987: 47).

Pudowkin, opisujac prace nad swoimi filmami, kierowat naszg uwa-
ge przede wszystkim ku opracowanej przez siebie metodzie czastkowych
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préb poprzedzajacych realizacje dzieta. Ja natomiast chciatbym podkre-
§li¢ specyficznie kolektywny charakter tej pracy, w ramach ktdrej po-
szczegblne, elementarne dziatania twércze cztonkéw zespotu sg podpo-
rzagdkowane wizji (a wiec i kontroli) gtéwnego autora.

W podobnym stylu (cho¢ catkiem innymi metodami) zostato zreali-
zowanych w klasycznym okresie awangardowym jeszcze szereg innych
filméw, nie tylko Pudowkina czy Fekséw (FEKS — Fabryka Ekscentrycz-
nego Aktora, rosyjski awangardowy kolektyw filmowy aktywny w la-
tach 1922-1929, kierowany przez Grigorija Kozincewa i Leonida Trau-
berga), ale takze, na przyklad, Marcela UHerbiera (LInhumaine, 1923,
we wspolpracy, miedzy innymi, z Fernandem Légerem i Robertem Mal-
let-Stevensem), czy René Claire’a (Entracte, 1924, przy udziale Fran-
cisa Picabii, Erika Satiego, Man Raya, Marcela Duchampa). Obecnosé¢
tych filméw w cato$ciowym dorobku klasycznej awangardy artystycz-
nej, mimo ze stanowig one interesujgce przyktady rzeczywistej tworczej
wspolpracy, nie moze jednak zmieni¢ w znaczacy sposéb sformutowa-
nej wczesniej ogdlnej charakterystyki statusu, zakresu i rodzaju kolek-
tywistycznych praktyk twérczych typowych dla Wielkiej Awangardy.

Nieco bardziej zaawansowang forme przybraly kolektywistyczne
strategie tworcze rozwijane w kontekscie neoawangardowym. Wzrost
znaczenia sztuk medialnych (przede wszystkim filmu i wideo), konty-
nuacja praktyk interdyscyplinarnych i ksztaltowanie sie postaw multi-
medialnych, procesy dematerializacji sztuki prowadzace, miedzy in-
nymi, do uformowania si¢ tendencji performatywnych (happening,
akcjonizm, performance art), utworzyly, zgodnie z przywotang wczesniej
diagnoza Stefana Morawskiego, znacznie rozleglejszy niz w okresie kla-
sycznym obszar grupowych wystapien artystycznych. W poréwnaniu
do okresu poprzedniego zwiegkszyta sie tez znacznie czestotliwos$é wy-
stepowania rzeczywistej wspotpracy tworczej. Jednak poza przypadka-
mi, kiedy improwizacja i prowokowany przypadek zréwnujg (lub przy-
najmniej zblizaja do siebie) status wszystkich uczestnikéw wydarzenia
artystycznego badz kiedy multimedialny projekt taczy we wspoélnej pra-
cy artystow reprezentujacych rézne dyscypliny artystyczne (bedacych
w efekcie dla siebie wzajemnie niezbednymi) neoawangardowa twoércza
wspotpraca jest zwykle zhierarchizowana w takim samym stopniu, jak
praca zespotu Kuleszowa nad Niezwyktymi przygodami pana Westa w kra-
ju bolszewikéw. I ostatecznie, stworzone dzieta sg przyporzadkowywane
indywidualnym autorom. Jednak pojawiajace sie w tym okresie pierw-
sze przykltady wspétpracy pomiedzy Srodowiskami artystycznymi i na-
ukowymi (na przyktad projekt Billy’ego Kliivera E.A.T. — Experiments
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in Art and Technology) zapowiadajg juz w istocie narodziny kolejnej
fazy rozwoju radykalnej sztuki — awangardy cyberkulturowe;j.

0d indywidualizmu sieciowego
do wspotpracy artystycznej

Kiedy spojrzymy z perspektywy wspolczesnej progresywnej sztuki two-
rzonej przy uzyciu technologii cyfrowych na wcze$niejsze etapy historii
awangardowych kolektywistycznych praktyk artystycznych, to musimy
zauwazy¢, jak bardzo ograniczony zakres one posiadaly, w poréwnaniu
z formami wspdtczesnymi. Glebokim przeksztalceniom ulegt tez kon-
tekst kulturowy, tworzacy $rodowisko wspdtczesnej awangardy. Wspot-
praca, partycypacja, wspdlnota staly si¢ obecnie centralnymi katego-
riami refleksji nad sztuka, kultura, organizacja struktur spotecznych.
Wraz z rozwojem sztuki interaktywnej, wirtualnych przestrzeni spo-
tecznych, cyberkultury i spoleczenstwa sieciowego, pojecia jednostki,
indywidualizmu, podmiotowosci, jednostkowej tozsamo$ci wydaja sie
traci¢ swoja dotychczasowa pozycje, nie stuza juz wystarczajaco dobrze
potrzebom opisu tendencji wyznaczajacych dzisiejsze oblicze sztuki,
przestajg wspotbrzmieé z kulturowymi rytmami terazniejszosci. A tam,
gdzie znajdowane jest dla nich jeszcze zastosowanie, przybieraja one
nowa, uspoteczniong, usieciowiong postac.

Interesujacym i bardzo pouczajacym przyktadem analizowanych
tu proceséw jest koncepcja indywidualizmu sieciowego sformutowa-
na przez Manuela Castellsa w kontekscie rozwazan nad wspoétczesnymi
przemianami wzorcéw interakcji spotecznych. Wbrew podstawowemu
znaczeniu uzytego przez niego pojecia indywidualizmu, koncepcja Ca-
stellsa przedstawia w istocie szczegdlng forme kolektywizmu. Jest ona
bowiem pojmowana jako sie¢, a wiec forma uspotecznienia, ktéra jedy-
nie jest konstruowana z indywidualnej perspektywy, jako sie¢ jednostek
potaczonych ,wspélnota zainteresowan, wartoéci, przedsiewziec i po-
czuciem podobienstwa” (Castells, 2003: 151). I chociaz sam Castells
uwaza, ze nowe wzorce relacji spotecznych ufundowane sg w indywidu-
alizmie, to nie mozna jednak nie zauwazy¢, ze indywidualizm ten przy-
biera formy kolektywistyczne, ze jest wzorcem relacji miedzyludzkich,
ktére przejawiaja sie w dazeniu do budowania spotecznych sieci.

W szczegdlnym stopniu opisywane wyzej transformacje kulturowych
hierarchii kategoryzacyjnych dotycza sztuki mediéw, multimediéw czy
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hipermedidw, sztuki, ktéra na pierwszy plan wysuwa problematyke ko-
munikowania, umieszczajac ja zarazem w kontekscie porzadku siecio-
wego. Pojecie zbiorowej inteligencji, szczegétowo charakteryzowane
przez Pierre’a Lévy’ego (1997), koncept sieciowego cyborga (ktéry na-
lezy rozumie¢ jako idee sieciowej rozproszonej czy tez dzielonej tech-
nocielesnos$ci) prezentowany przez Stelarca (Stelarc, 2002; Massumi,
2005), czy tez proponowana przez Roya Ascotta koncepcja artysty jako
projektanta przestrzeni twoérczych, interaktywnych zachowan odbior-
czych (Ascott, 2007), to przyktady teorii budujacych fundament pod pa-
radygmat wspotczesnych, gteboko zréznicowanych (multi)medialnych
praktyk artystycznych. Na tym obszarze wtasnie, idee wspélnot twor-
czych i kolektywnych praktyk artystycznych sg szczegdlnie szeroko
obecne i przyjmujg najbardziej interesujace i warto$ciowe formy.

Aby rozwazy¢ bardziej wnikliwie charakter wspétczesnych kolekty-
wistycznych praktyk artystycznych, proponuje przyjrzeé sie dwém pra-
com interaktywnym nagrodzonym kilka lat temu (2005) podczas festi-
walu Ars Electronica w Linzu.

W kategorii Net Vision gtéwng nagrode — Ztota Nike — otrzyma-
ta wspominana juz przeze mnie wcze$niej realizacja Processing, kto-
rej nominalni autorzy — Ben Fry i Casey Reas, okreélajac wtasng role
mianem jedynie inicjatoréw, wskazali jednoczeénie jako wspdtautoréw
pracy tysiace jej sieciowych uzytkownikéw. Processing bowiem to ,,jezyk
programujacy i srodowisko zbudowane dla wspdlnoty artystéw sztu-
ki elektronicznej. Zostal stworzony do nauki podstaw programowania
komputerowego w kontekscie wizualnym i aby stuzy¢ jako software’owa
ksigzka ¢wiczeniowa (sketchbook)“. A dalej czytamy: ,Processing org.
jest internetowa platforma dla miedzynarodowej WSPOLNOTY [pod-
kreslenie — przyp. RWK] ludzi uzywajacych oprogramowania kompu-
terowego” (Leopoldseder, Schopf, Stocker, 2005: 152). Uderzajacym
atrybutem tej sieciowej realizacji artystycznej jest rozlegly zakres jej
wspolnotowego, kolektywistycznego charakteru i — co wazniejsze — cal-
kowite zniesienie réznicy statusu pomiedzy tradycyjnie pojmowanymi
artystami-autorami i odbiorcami-uzytkownikami. Na platformie pro-
jektéw Open Source —a w tym wtadnie kontekécie odnajduje swoje miej-
sce Processing — rozrdznienia takie zupelnie traca swdj sens, a ranga czy
hierarchia autoréw kazdego projektu nie ma ani charakteru pierwot-
nego czy podstawowego, ani tez trwatego, lecz raczej pochodny oraz
nieostateczny - jest bowiem zaledwie odzwierciedleniem dotychczaso-
wego (a wiec takze i chwilowego, tymczasowego) wkiadu kazdego czy
kazdej z nich w rozw¢j projektu (il. 110).
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‘ Safari Plik Edycja Widok Historia Zaktadki Okno Pomoc
800 Processing 1.0
<> http://processing.org/

Oownload Processing

Processing is an open source programming language and
environment for people who want to program images, animation,
and interactions. It is used by students, artists, designers,
researchers, and hobbyists for learning, prototyping, and
production. It is created to teach fundamentals of computer
programming within a visual context and to serve as a software
sketchbook and professional production tool. Processing is an
alternative to proprietary software tools in the same domain.

Wayfarer
by Ben Hemmendinger Processing is free to download and available for GNU/Linux, Mac

0S X, and Windows. Please help to release the next version!

Processing is an open project initiated by Ben Fry and Casey
Reas. It evolved from ideas explored in the Aesthetics and
Computation Group at the MIT Media Lab. The project is currently
improved and maintained by a small team of volunteers.

Please visit our subdomains and sister projects:

Mud Tub
by Tom Gerhardt

http://dev.processing.ora/
Includes bug tracking and instructions for building the code,
downloading the source, and creating libraries.

lnkc
EI UUP‘ S http://hardware.processing.org/
Arduino and Wiring are physical computing initiatives related to
Processing.

http://mobile.processing.org
Mobile Processing is a programming environment for writing
mobile phone software.

Check out recent Processing activity on the Web:

OpenProcessing Exhibition
Processing Blogs
Processing @ Vimeo

Processing: A Processing: Processing @ del.icio.us

Programming Creative Coding Processing @ Flickr

Handbook for and Computational Processing @ YouTube

Visual Designers Art Processing @ Technorati

and Articte Ry Tra Craanharn
110. Drugi z przywotywanych przyktadéw odnajduje z kolei posrdd reali-
Ben Fry i Casey Reas, . . re s . .. .
Processing, 2003 zadji 1r}teraktywnych. Jest nim wyrdzniona w tej kategorii prac instala
— do chwili obecnej. ¢ja Intimate Transactions (2003-2004) autorstwa grupy Transmute Col-

Kolektywny projekt

meta-design lective (Keith Armstrong, okreslany w materiatach informacyjnych jako

dyrektor artystyczny grupy, Lisa O’Neill oraz Guy Webster). W autor-
skim komentarzu do tej pracy czytamy miedzy innymi: , Intimate Trans-
actions (...) stwarza ludziom ulokowanym w geograficznie odseparo-
wanych przestrzeniach mozliwo$¢ podjecia réwnoczesnej interakeji za
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pomoca wilasnych ciat [traktowanych jako sktadniki interfejsu — przyp.
RWK] (...) To dzielone do$wiadczenie pozwala kazdej uczestniczacej
osobie stopniowo rozwija¢ pewien rodzaj zmystowej bliskosci (senso-
ry intimacy) z druga (...). W miare jak rozwija sie to wysoce immersyj-
ne doéwiadczenie, kazdy z uczestnikéw zaczyna odnajdywaé poczucie

swej obecnosci w ztozonej sieci relacji, ktdre tacza jg czy jego ze wszyst-
kimi innymi sktadnikami dzieta” (Leopoldseder, Schopf, Stocker, 2005:
114-115). A w innym miejscu (ulotka na temat instalacji towarzysza-
ca ekspozycji) czytamy: ,W ten sposdb, poprzez poglebiajace si¢ poczu-
cie bliskosci ksztattujacej si¢ pomiedzy oddalonymi miejscami, rozwi-
ja sie subtelna, zapoéredniczona forma WSPOLPRACY [podkreélenie
— przyp. RWK]”.

Instalacja Intimate Transactions (il. 111), w swym wymiarze wspoélno-
towym, kolektywistycznym, uwidacznia, z jednej strony, jakie znacze-
nie posiada dla jej uksztattowania multimedialny charakter wspodtcze-
snej sztuki — zespotowos¢ procesu tworczego jest odzwierciedleniem
wielorako$ci uwiktanych wen praktyk twérczych i zwigzanych z nimi
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Transmute Collective,
Intimate Transactions,
2003-2004.
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kompetencji (technologia, programowanie, hardware, choreografia,
muzyka etc.), a z drugiej natomiast pokazuje, w jaki sposéb interaktyw-
no$¢ sztuki otwiera nowy wymiar wspotpracy twoérczej. Nie mamy tu co
prawda do czynienia, jak to byto w poprzednim wypadku, z utozsamie-
niem sfery autorskiej ze sferg odbioru i zniesieniem réznicy pomiedzy
rola artysty i odbiorcy — proces transformacji nie idzie tu az tak daleko
— lecz obserwujemy w zamian wytonienie si¢ nowej ptaszczyzny kreacji,
uzupelniajacej i poszerzajacej domene dziatan artystéw — dotychczas je-
dynych twoércéw sztuki — o domene tworczych odbiorcéw (il. 112). In-
teraktywne strategie przeksztalcajg dotychczasowych odbiorcéw sztuki
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we wspotautoréw dziet, czyniac ich niekiedy wspdttwércami software’u,
hardware’u czy tez materiatu organizowanego w formie cyfrowej bazy
danych, okre$lajacej audiowizualny wymiar poszczegdlnych realizacji.
Innym razem oddaja w ich rece odpowiedzialno$¢ za aranzacje tego ma-
teriatu, a zawsze natomiast (a wieci w wypadku Intimate Transactions) czy-
nig ich projektantami ich wtasnych do$wiadczen zwigzanych z dzietem.
Instalacja ta pokazuje rowniez, jak interaktywne dzieto moze wystapic
w roli instrumentu stuzacego odbiorcy-interaktorowi do wykonania jej
czy jego performance’u (whasciwos¢ ta, jak pisatem w rozdziale poprzed-
nim, jest wyrdznikiem jednego z rodzajéw dzieta interaktywnego).

Oba przyktady — przy catej ich odmiennosci — zgodnie pokazuja,
w jaki sposéb przeobraza sie wspodtczesnie, przede wszystkim za spra-
wg interaktywnych technologii cyfrowych, idea wspéltpracy artystycz-
nej. Dzisiejsze, multimedialne, kolektywistyczne praktyki artystyczne,
w przeciwienstwie do tradycyjnych form awangardowej wspotpracy
tworczej, nie tworza jedynie grupowych ram dla indywidualnej pra-
cy tworczej, nie poprzestaja na integrowaniu réznych sfer sztuki, ani
tez nie ograniczajg si¢ do taczenia domeny praktyk identyfikowanych
tradycyjnie jako artystyczne ze sferg praktyk naukowych i technolo-
gicznych (cho¢ wspoéliczesne gwaltowne nasilenie sie tych ostatnich
proceséw mozna uznaé za swoiste signum temporis). Tym, co odrdz-
nia podejmowane dzi$ artystyczne praktyki oparte na idei wspdtpracy,
od tych, ktére byly czescia dziatan artystycznych epok minionych, jest
przede wszystkim poszerzenie zakresu ich wystgpowania, zwigzane-
go z zakwestionowaniem tradycyjnych modeli komunikacji artystycz-
nej, odrzuceniem dotychczasowego systemu rél odgrywanych w tym
procesie i powotaniem nowych wspoélnot integrujacych artystéow i pu-
bliczno$¢ w zbiorowosci aktywnie uczestniczace w zréznicowanych
pod wieloma wzgledami procesach kreacji.

Przywotajmy ponownie w tym miejscu rozwazan zaproponowane
przez Lwa Kuleszowa na gruncie kolektywnej pracy nad filmem rozréz-
nienie pomiedzy gléwnym rezyserem a rezyserem-asystentem czy tez
wspotrezyserem. Rozrdznienie to okre$la odmiane twoérczej pracy gru-
powej najczesciej wystepujaca w kregu niegdysiejszych awangard arty-
stycznych (klasycznej i neoawangardy). Zestawienie opisanego przez
Kuleszowa typu kolektywnej pracy artystycznej z przedstawionymi po-
wyzej wspdtczesnymi przyktadami wspolnej dziatalnosci twoérczej uwi-
dacznia zasadnicze pomiedzy nimi réznice i sktania w konsekwencji
do przyjecia zaproponowanej (na uzytek innego obszaru badawcze-
go) przez Dillenbourg, Baker et al (1995) koncepcji, w ramach ktérej
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wyodrebnia sie¢ dwa rézne znaczenia kategorii ,wspdlna praca twor-
cza”: wspdbldziatanie (cooperation) i wspdtpraca (collaboration). W ra-
mach wspotdziatania, catoéciowe tworcze zadanie jest rozcztonkowa-
ne na wiele podrzednych zadan (na przyktad tych wykonywanych przez
rezyserow-asystentéw) i ujete w strukture hierarchiczng (wymagany
nadzér gléwnego rezysera). W ramach wspotpracy natomiast, tworczy
proces moze by¢ w sposéb heterarchiczny (niehierarchiczny) roztozony
na powiazane ze soba warstwy badz fazy, badz tez poszczegdlni wspot-
pracownicy moga w réznych okresach czasowych pracowac nad cato-
Scig dzieta. We ,wspétdziataniu” koordynacja jest niezbedna jedynie dla
potaczenia efektéw czastkowych prac. Tymczasem ,wspdtpraca” jawi
sie jako skoordynowany proces tworczy bedacy zarazem konsekwent-
nie kontynuowana préba utworzenia i podtrzymywania badz rozwinie-
cia dzielonej czy rozproszonej koncepcji dzieta artystycznego.

Typ wspdlnej pracy artystycznej, jaki Kuleszow zaproponowat swo-
jej grupie, mozemy wiec okresli¢ jako hierarchicznie zorganizowa-
ne wspoétdziatanie, w ramach ktérego mamy w dodatku do czynienia
z pewnym ograniczeniem niezalezno$ci proceséw realizacji czastko-
wych zadan. W odniesieniu do obu przywotanych wspétczesnych przy-
ktadéw wspoélnej tworczej pracy — Processing oraz Intimate Transactions
- mozemy z kolei méwi¢ o réznych formach heterarchicznej wspétpra-
cy artystyczne;j.

Wydaje sie, ze opozycje: wspdtdziatanie — wspdtpraca, mozemy tak-
ze wykorzystac dla potrzeb ogélnej charakterystyki typdéw artystycznej
wspoélnej pracy w Srodowisku XX-wiecznej awangardy i wystepujacej
tam ewolucji programowej. Bedziemy wowczas mogli wyodrebnic¢ trzy
typy kolektywnej dziatalno$ci artystycznej, a ich pojawianie sie, trans-
formacje i zmieniajace sie¢ hierarchie bedq zarazem odzwierciedla¢ ewo-
lucje postaw artystycznych i pojawiajacych sie w efekcie tej ewolucji
nowych typéw dziet sztuki.

Typ pierwszy ogranicza zakres wspotpracy artystycznej do kwestii
potrzeb sytuacyjnych i ogélnych zagadnien programowych, budujac tak-
Zze za jej pomoca strategie dziatania w nieprzyjaznym $rodowisku tra-
dycyjnych instytucji sztuki. Odnajdujemy jego obecno$¢ przede wszyst-
kim w praktykach grupowych klasycznych awangard drugiej i trzeciej
dekady minionego stulecia, cho¢ oczywiscie wystepuje on takze w okre-
sie pdzniejszym. Mozemy go uznaé za typ podstawowy dla historycz-
nej awangardy.

Typ drugi przybiera postaé artystycznego wspodtdziatania. W tym
wypadku mamy juz do czynienia z rzeczywistg twoércza dziatalnoscia
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zespotowa, ktdra najczesciej przybiera posta¢ skoordynowanych dzia-
fan indywidualnych, zorganizowanych hierarchicznie i podporzadko-
wanych jednostkowemu nadzorowi badZ jednostkowej koncepcji. Za
przyktady moga postuzy¢ przywolywane wczesniej awangardowe filmy
Kuleszowa, Fekséw, Claire’a, czy LHerbiera, a takze liczne happenin-
gi czy tez multimedialne projekty, jak na przyktad wspélne przedsie-
wziecia Merce’a Cuninghama, Roberta Rauschenberga, Nam June Paika
i Johna Cage’a. Typ ten ogarnia réwniez niektére wspotczesne projek-
ty hipermedialne, takie, jak galeryjno-internetowa realizacja Antonia
Muntadasa Room File (1994).

I wreszcie typ trzeci — wspdlpraca artystyczna — ktdra ksztattuje sie
i zyskuje obecnie bardzo na znaczeniu, wraz z rozwojem multimediéw
cyfrowych, a zwlaszcza interaktywnych. W jednej ze swych dwéch za-
sadniczych odmian jest ona przede wszystkim efektem wspotpracy (faza
pierwsza) miedzy nieco tradycyjnie jeszcze definiowanymi artystami,
proponujacymi odbiorcom, jak w opisanym wczeéniej wypadku insta-
lacji Intimate Transactions, jedynie ograniczony (cho¢ dajacy im odczucie
autonomii) wspoétudzial twérczy na plaszczyZnie interakcji. W wypad-
ku drugiej odmiany, za przyktad ktérej moze postuzy¢ kolejna z przywo-
tywanych wczedniej wspdtczesnych prac — Processing, wspdtpraca arty-
styczna przybiera posta¢ najbardziej chyba dotad rozwinigtego modelu
wspolnej dziatalnosci twoérczej, w ramach ktérego nieograniczona ilo-
Sciowo i niedefiniowana jakoSciowo grupa uczestnikdéw pracuje badz
nad niehierarchicznie powigzanymi elementami lub aspektami wspdl-
nego dzieta, badZ tez nad jego catoscia. Dzielo takie staje sie w efek-
cie otwartym, procesualnym, zespotowym tworem (w tym przypadku
mozemy méwié o dziele sieciowym), albo tez uzyskuje status zindywi-
dualizowanej jednostkowej wersji. Ten wia$nie model wydaje sie najle-
piej reprezentowac wspdlczesna postaé kolektywistycznych praktyk ar-
tystycznych, cho¢ warto tez zaznaczy¢, ze oba pozostate typy, w réznych
swych odmianach, wystepuja czesto takze i dzis.

Przedstawiona ewolucja form zespotowej dziatalnosci awangar-
dy artystycznej nie tylko przedstawia transformacje jednej z definicyj-
nych wladciwosci formacji awangardowej. Ewolucja ta bowiem ujawnia
roéwniez znaczace przeobrazenia calo$ciowo pojmowanej awangar-
dy. Pokazuje, jak marginalizowana niekiedy w definicjach historycznej
awangardy cecha przeksztalca si¢ obecnie w kategorie, ktérg bez wa-
hania okresle jako centralng w kontekscie wspolczesnych progresyw-
nych praktyk nowo medialnych, ujawniajac przy tym zarazem glebokie
transfiguracje fenomenu awangardyzmu artystycznego. Wystepowanie
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w ramach definicji czy opiséw poszczegdlnych formacji awangardowych
tych samych okreslajacych je atrybutéw nie oznacza wiec niezmiennej
ciagtosci (niezmienno$ci) trwania awangardy ani nawet ciagltosci trwa-
nia owych atrybutéw. Pod niezmiennymi nazwami kryja si¢ bowiem
czesto glebokie przeobrazenia ich senséw. Transformacja awangardo-
wej sktonnosci do dziatan grupowych od maskowanego (i moze jedynie
troche ostabionego) indywidualizmu twoérczego, poprzez rzeczywista
tworczo$¢ grupowa, do artystycznej kolektywnej dziatalno$ci sieciowej
jest tego wyrazistym przyktadem.

Nowa forma awangardowego kolektywizmu wspétbrzmi z tonacja
wspoélczesnej kultury partycypacji, zorganizowanej wokét interaktyw-
nych strategii artystycznych. Sztuka interaktywna okazuje sie wiec nie
tylko projektem awangardy przysztosci, ale takze matryca jej dzisiej-
szej postaci.
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