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Wstep

Wspétczesny cztowiek jest tworem kultury, a kul-
tura jego nowg natura. Niemal cate zycie spedzamy
w otoczeniu produktdéw naszej kultury, niemalze cata
nasza wiedza jest nam przekazywana za posrednic-
twem kultury, a nie nabywamy jej w wyniku bezpo-
$redniego dos$wiadczenia. Dzieki najnowszej technice
mozemy spostrzega¢ swiat oczami lisa lub zaby czy
uszami nietoperza, zwolnione ujecie umozliwia ob-
serwacje poszczegdlnych faz lotu kolibra, a przys-
pieszone daje sposobnosc¢ przyjrzenia sie podziatom
komorkowym formujacym zywy organizm.

Z naszg dawng naturg zerwaliSmy bezposredni
kontakt i spogladajac z perspektywy kamery na co-
raz to na nowo odkrywane jej tajemnice spostrze-
gamy, ze przeistoczyta sie ona dla nas tylko w $wiat
przyrody, jeden z wielu obok $wiata nauki, kina, po-
lityki itp. Niewiele pozostato w nas zachowan z pier-
wotnej natury, ktére z braku pierwotnego $rodowis-
ka znikty z naszych odruchéw i przyzwyczajen.

Cziowiek bazujac na poprzedniej naturze powoli
sam wytwarzat swoje wlasne otoczenie, zwyczaje,
potrzeby itd. Na tych wytworach tworzyt coraz to
nowe wytwory i w konsekwencji staty sie one jego
nowym $rodowiskiem. Z tworu przyrody staliSmy sie
tworem kultury i mozna powiedzie¢, ze to we wspot-
czesnej kulturze czujemy sie naturalnie. Wystarczy



zaobserwowaé cztowieka w zetknieciu z przyroda:
jego reakcje sg nienaturalne w sensie starej natury,
ale zupetnie naturalne i normalne w sensie nowej
natury.

Co wiecej, nasza nowa natura rozumiana juz jako
kultura ewoluuje w tempie niewiarygodnym w od-
niesieniu do pierwotnej natury. Dotychczasowe pro-
dukty kultury natychmiast staja sie pozywka dla
powstajacych nowych wytwordéw, a konsumpcja po-
szczegdlnych produktéw ma zasieg globalny. Z jed-
nej strony te same formy napotykamy w dowolnym
miejscu, w jakim sie zjawimy, a z drugiej ich rézno-
rodnos$¢ przewyzsza ilos¢ form spotykanych w przy-
rodzie.

Artysci podobnie jak dawniej zywig sie otacza-
jacg ich rzeczywistoscig, transformuja ciggle powsta-
jace nowe wytwory coraz to nowych technologii
w dzieta sztuki. Rzeczywistos$¢ dzikiej przyrody stop-
niowo zmienita sie w rzeczywisto$¢ wszechobecnej
kultury, a artysta naturalnie obserwuje te zmiany.
Ulegto przemianie otoczenie artysty, ale ogdlne za-
sady tworczosci i jego spoteczna rola w niewielkim
stopniu. Pierwotnie chodzito o pewien rodzaj nasla-
dowania natury przez starozytng nauke, rzemiosto
i sztuke jako cato$é, jako techne', jako umiejetnosé
wytwarzania. Z biegiem czasu nauka i bazujacy na
niej przemyst rozdzielity ten ogdlny kontekst zawie-
rajacy pierwotnie sztuke, mimo ze nauka i przemy-

! Termin ,sztuka” [niem.] jest odpowiednikiem tac. ars (od ktdre-
go pochodzi wiekszo$¢ nowozytnych: wt. i hiszp. arte, franc. i ang.
art), ten zas odpowiada gr. techne; przymiotniki techniczny i ar-
tystyczny sg tego samego pochodzenia zob.
http://em.pwn.pl/sztuka/hasla



stowa produkcja oraz sztuka stanowig cze$¢ sktado-
wa kultury. Natomiast wspétczesnie oparta na wy-
sokich technologiach sztuka jako rodzaj nasladowa-
nia nowej natury rozszerza swoje pole dziatania
w posredni sposéb, likwidujac 6w podziat, ale nie
odzyskujac dawnego kontekstu wtasciwego teraz
nauce jako obiektywnej wyktadni praw natury i mo-
delu do nasladowania. Wspodtczesny artysta czesto
dalej imituje i nasladuje, ale juz wtasciwie produkty
kultury wykorzystujac nauke, mechanike, informa-
tyke, masowaq produkcje, technologie projekcyjne,
a takze stereotypy wypracowane dotychczas w sztu-
ce. Dobrze pasuje do tej roli okreslenie ,sztuk-
mistrz”. Jest to postac szeroko korzystajaca z wie-
dzy o réznych dziedzinach naszej cywilizacji, dzieki
temu ksztattujaca swoja ,tajemng” wiedze i na tej
bazie tworzaca wiasne prezentacje, z tym ze jego
dziatalno$¢ rozpatrywana jest w ramach dzisiejszego
pojmowania sztuki, a nie nauki.

Obecnie wytwory techniczne sg obdarzone nie-
zwyktymi zdolnosciami percepcji i stosownego rea-
gowania. Te nowe mozliwosci materii nieozywionej
okresla sie jako interaktywne czy nawet inteligentne
systemy. Jednak dopiero niedawno z osiggnie¢ tech-
nicznych cechujacych sie takimi wfasnosciami za-
czeli korzystaé artysci tworzac dzieta interaktywne,
a sg one wielkim przetlomem w rozumieniu przed-
miotu jako dzieta sztuki bedacego zarazem autono-
micznym bytem. I tak jak techniczne wytwory in-
teraktywne wykraczajg poza tradycyjnie rozumiane
pojecie przedmiotu technicznego, tak techniczne
wytwory artystow wykraczajg poza dotychczasowe
pojecie dzieta sztuki.



W sensie spotecznym rozwdj technologii inter-
aktywnych przeksztatca doznawang przez nas rze-
czywistos¢, nasze otoczenie i nas samych. Nasza
zdolno$¢ adaptacji, porzadkowania owych nowosci
technicznych w ludzki wymiar jest jak nigdy dotad
twoércza. Jednym z takich wymiardw jest sztuka,
a wiec swoisty porzadek estetyczny.

Aby zrozumie¢ nowy porzadek wspodiczesnej
estetyki, trzeba zrelacjonowac reakcje artystéw na
osiggniecia wysokich technologii elektronicznych,
zwlaszcza wobec zaistnienia fenomenu, w ktérym
materialne wytwory sg obdarzone witasnoscig inter-
akcji. Z drugiej strony obszar sztuki interaktywnej
to posrednio reakcja teoretykow sztuki, a wiec préby
charakterystyki sztuki interaktywnej w kontekscie
catej historii sztuki.

Prace wspotczesnych artystow w wyrazny spo-
s6b wyprzedzajg to, co przyjeto sie nazywac tra-
dycjq sztuki, zaakceptowang estetyka, a wiec ocze-
kiwania samych odbiorcéw sztuki. Z tego wynika, iz
wymiar sztuki jest niezwykle bliski temu, co rozu-
miemy jako ludzka wrazliwo$¢, jest pierwowzorem
do ksztattowania przyjaznego nam, a przynajmniej
mozliwego do zaakceptowania otoczenia. Artystéw
charakteryzuje niezwykfa wrazliwos¢ na wszelkie
zmiany, nieodparta potrzeba nadania im wfasnego
porzadku. Oczywiscie czesto burzy to juz zaakcep-
towany porzadek w sztuce i wigze sie z sprzeciwem
ze strony odbiorcéw sztuki. Wynika z tego, ze juz
dawno zostat on zburzony przez zmiany w naszym
otoczeniu i artystom jako nieadekwatny wzgledem
tegoz otoczenia przestat sie podobaé. To oni jako
pierwsi intuicyjnie poszukuja nowego porzadku,



czesto wytwarzajg zupetnie nowe s$rodki wyrazu nie-
konwencjonalnie wykorzystujac mozliwosci nowych
technologii.

Estetykowi za$ nie pozostaje nic innego jak za-
dawa¢ odpowiednie pytania i podja¢ od nowa trud
analizy tworzonego przez artystéw porzadku este-
tycznego, przedstawienia go w relacji do poprzed-
niego porzadku, znalezienia filozoficznych $rodkéw
jego opisu.






1. Technologia

Zjawiska

Wykorzystywanie przez artystow wysokich tech-
nologii cyfrowych i elektronicznych czujnikéw powo-
duje, ze ich prace nabywajg nowych witasnosci, ale
czy prace wyposazone w takie technologie stajac
sie dzietami sztuki poddajg sie teoretycznemu opi-
sowi tylko w odniesieniu do cech samej technologii?

Bardzo zrecznie i obszernie kweste zmian w dzie-
le sztuki ujat Ryszard Kluszczyniski: ,Zjawiska te sg
charakterystyczne przez takie przede wszystkim
wilasnosci, jak procesualnos$¢ (w miejsce przedmioto-
wosci), komunikacja (zamiast przedstawienia, repre-
zentacji), interakcja (przeciwstawna kontemplacji),
nielinearno$¢ (wypierajaca badz zastepujaca linear-
nos$c¢), hipertekstualnosc (zastepujaca tekstualnosc),
nawigacja (przeciwstawiona lekturze), telematycz-
nos¢ (wchodzaca w nieuchronny i poniekad paradok-
salny dialog z taktylizmem), immersyjnos¢ (posze-
rzajaca przestrzen kontaktu z dzietem, zastepujaca
dystans percepcyjny przez zaangazowanie cielesno-
-zmystowe, ktore staje sie zarazem skrajng posta-

"2

cig taktylizmu)".

2 Ryszard Kluszczynski, Film — wideo — multimedia. Sztuka rucho-
mego obrazu w erze elektronicznej, Instytut Kultury, Warszawa
1999, s. 199.
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Niezwykle waznym, wrecz kluczowym zagad-
nieniem jest rozréznienie pojec linearnosci i nieline-
arnoséci. Stosowane sg one w rozumowaniach zakfa-
dajacych stopniowg zmiane sposobu komponowania
dzieta sztuki. Moim zdaniem zjawiskowe przejscie
ze Swiata linearnego w nielinearny w odniesieniu do
struktury technik cyfrowych odbyto sie skokowo,
a nie w sposéb ciagty.

Baza danych

Wiasnoscig technik cyfrowych jest struktura bazy
danych. Wszelkiego rodzaju informacje niezaleznie
od ich medialnego charakteru sa przetwarzane i prze-
noszone na jednolity metapoziom koddéw cyfrowych,
a nastepnie rekonstruowane i odsytane w okreslone
medium. Dla samej struktury bazy danych informa-
cja z pierwotnego medium nie ma wyrdznionego
znaczenia, a przez to nie musi by¢ zrekonstruowana
powrotnie w tym samym medium (sam ekspery-
mentowatem z odtwarzaniem danych obrazu jako
dzwieku oraz dzwieku jako obrazu). Co bardziej,
odniesienia umozliwiajagce odszukanie danych nale-
Zzgq takze do metapoziomu i mogq by¢ sterowane
w dowolne medium. W ten sposob technika cyfrowa
jako baza danych ma w metapoziomie idealng struk-
ture nielinearng, a wszelkiego rodzaju rekonstruk-
cje przeprowadzone do S$wiata medialnego mogq
by¢ tylko coraz bardziej linearne. Jest to sytuacja
odwrotna niz w filmie, w ktérym tasma i narzucone
jedno fizyczne kontinuum czasowe miato strukture
linearng, natomiast wszelkiego rodzaju nielinearne
formy wyrazu (czesciej semantyczne niz techniczne
wybiegi) bytyby tylko trikiem.

12



Sam fakt posiadania technologii nielinearnej nie
oznacza od razu pefni praktycznego wykorzystania
jej srodkéw wyrazu. Dopiero zaczynamy je odkry-
wac. Co wiecej, mimo ze naturalniejsze dla technik
cyfrowych sg dziefa bardziej nielinearne, to te tech-
nike najpierw wykorzystywano starajac sie adapto-
wac linearnie skonstruowane dzieta. Mozna powie-
dzie¢, ze najpierw powstata technologia, a zrozumie-
nie jej mozliwosci przyszto znacznie pdzniej i dlatego
praktyczne rozwigzania bazujace na technikach cyf-
rowych sg raczej odkrywane niz tworzone. Stad trend
od linearnych do nieliearnych rozwigzan jest drogq
~pod prad” naturalnych wtasnosci bazy danych.

Podstawowym parametrem (i jednoczesnie pro-
blemem technicznym zauwazalnym szczegdlnie w in-
ternecie) takiej bazy danych jest czas dostepu do
danych, przy czym tego czasu nie nalezy rozumiec
jako zwigzanego z sama magazynowang informa-
cja, poniewaz sama medialna czasowos¢ i wszelkie
inne adnotacje czasowe nie majgq znaczenia dla
nielinearnej struktury cyfrowej bazy danych i moga
by¢ rekonstruowane oraz dowolnie interpretowane
i przeksztatcane. Natomiast ten parametr okresla, jak
szybko statystycznie mozemy wydoby¢ okreslong in-
formacje z catej struktury danych; w zasadzie w nie-
linearnej strukturze mamy dowolng ilo$¢ sposobdéw
dotarcia do informacji, ograniczong tylko czasem ocze-
kiwania na jej uzyskanie.

W kontakcie z bazg danych najbardziej pozadang
umiejetnoscig jest sprawne wyszukiwanie danych;
ma ona znaczenie elementarne i sama w sobie mo-
ze by¢ najbardziej zblizonym do nielinearnosci srod-
kiem wyrazu, nawet artystycznym. Dlatego multime-
dialno$¢ nie jest jedyng czy nawet konieczng wias-
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noscig technik cyfrowych i z powodzeniem byta moz-
liwa przy jednoczesnym uzyciu technologii analogo-
wych. Multimedialno$¢ na gruncie technik cyfrowych
jest tylko jedng z ich wtasnosci.

Przy zalozeniu nielinearnej struktury bazy
danych w naturalny sposéb daja sie opisa¢é
pozostate zjawiska.

Przede wszystkim hipertekstualnosé.

W przesziosci wiekszo$¢ wiedzy mozna byto zma-
gazynowac we wtasnej pamieci; ze wzgledu na roz-
legto$¢ wiedzy dzi$ jest to niewykonalne, dlatego
korzystamy z bazy danych. Jednak aktualnie zdol-
noscig cenniejszg od mozliwosci posiadania wiedzy
jest umiejetno$¢ nawigacji, a wiec zdolnos$¢ znale-
zienia informacji i jej uzycia, przetworzenia i przes-
tania we wiasciwe miejsce. W ten sposéb zdolnosc
posiadania wiedzy jest dalej mozliwa, ale w nieco
innym sensie, dlatego ze baza danych staje sie pro-
teza naszej pamieci, nawet pamieci samej w sobie,
takiej, ktéra monitoruje i zapamietuje droge prze-
mieszczania sie w niej samej.

Praktyczne postugiwanie sie bazg danych wy-
musza potrzebe szukania potrzebnych informacji;
aby robi¢ to sprawnie, trzeba wyuczy¢ sie umiejet-
nosci swoistej nawigacji w labiryncie danych, czy
raczej oceanie danych. Ten cyfrowy ocean okresla
sie czesto pojeciem hipertekstu.

Koncepcja hipertekstu siega rodowodem jeszcze
przed powstanie technologii cyfrowych, do czaséw
drugiej wojny Swiatowej i koncepcji urzadzenia me-
mex stworzonej przez Vanneve Brusha.
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Piszac o hipertekscie nie wypada nie zajrze¢ do
internetu i skopiowa¢ znalezione tam informacje:

.hypertext lub po polsku: hipertekst -—
dostownie ,nad-tekst” — sytuacja powigzania
tekstu przy pomocy odnosnikdédw, dowiazan,
odwotan zaburzajacego z jednej strony jego
linearna strukture, a 2z drugiej powodu-
jacego powstawanie przez to nowych znaczen
i kontekstdw. Dodanie do hipertekstu innych
$rodkdw przekazu: grafiki, dZwieku, obrazdw
video tworzy hypermedia.

Vanneva Brush w artykule ,As We May Think”

[,Atlantic Monthly”, lipiec 1945], opisat po
raz pierwszy koncepcje hipermedidw w formie
urzadzenia o nazwie memex. W dwadziesdcia lat
pdzniej (w 1965 roku) opisujac swdj projekt
o nazwie Xanadu po raz pierwszy uzyt tego
stowa - w ksigzce Literaly Machines. W 1968
Douglas Engebart zademonstrowail pierwszy
komputerowy system hipertekstowy nazwany
NSL/Augment. Pierwsza praca doktorska o hiper-
tekécie powstata w 1986 roku (Randy Trigg),
za$ pierwsza konferencja w 1987. W 1992 roku
powstata grupa alt.hypertext

James Blustein w alt.hypertext FAQ wymie-
nia istniejace dzi$ systemy hypermedialne:
HyperWave, Microcosm, Storyspace, WebPing,
WWW, Xanadu "%

~otruktura hipertekstowa wymaga jednak zmiany nas-
tawienia odbiorcy. Zerwanie z linearnoscig tekstu zmusza do
zmiany sposobu czytania i pisania. Mnogosc¢ hiperpotaczen,

3 http://www.qdnet.pl/~Ziembor/pl.comp.www/definicje15.html
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zupetnie dowolny ich wybdr, mozliwo$¢ zamiast przymusu
czytania wszystkiego powoduje wiekszg aktywnos¢ odbior-
Cy i czyni z niego raczej uzytkownika — wedrowca. Multime-
dialnos¢ przekazu natomiast zmienia czytelnika w widza,

stuchacza i aktywnego uczestnika™*.

~Struktura hipertekstowa wymaga zmiany nastawienia
odbiorcy. Odbiorce komunikatéw przekazywanych przez
tradycyjne srodki przekazu jak ksigzki oraz mass-media
cechuje biernos¢. Przekaz jest jednokierunkowa transmisjg
informacji od nadawcy do odbiorcy. Internet, ktory stanowi
gtéwny przekaznik hipertekstu, zaktada za$ interakcyjnosé
i wymusza prowadzenie dialogu z hipertekstem. Dostarczony
przez autora materiat hipertekstowy odbiorca poddaje selekcji
motywowanej przez indywidualne potrzeby i zgodnie z reguta-

mi konstrukcyjnymi tworzy strukture komunikatu™.

Samo pojecie jest nieco mylace, bo nie chodzi
tu o tekst czy biblioteke. Baza danych jest w stanie
magazynowac, przemieszczac i rekonstruowaé caty
zakres wrazen zmystowych, a wiec ma charakter
daleko szerszy niz semantyczny. Baza danych jest
jakby uniwersalnym medium, a dla niej bogactwo
i odmiennos¢ naszych wrazen zmystowych jest jed-
nolitg nielinearng strukturg, swoistg papka, w ktérej
fizycznie zmieszane obok siebie w postaci cyfro-
wych zapiséw znajdujg sie informacje ze wszystkich
mozliwych medidéw, ktére mogg, ale nie musza by¢
rekonstruowane w tym samym medium, co przed
zamiang na cyfry.

4
5

http://150.254.88.239/Teoret/wstep.html
http://150.254.88.239/Teoret/html/uzytk.htm
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Na tak rozumiane mozliwosci technologii cyfro-
wych stworzonych przez cziowieka mozna spojrzeé
z jeszcze dalszej perspektywy i zastanowi¢ sie
w ogdlle nad sensem tworzenia takiej technologii
oraz sztuki z niej korzystajacej.

W ksigzce Natura umystéw Daniel C. Dennett,
zastanawiajac sie nad nowg koncepcjg umystu i wie-
dzy w kontekscie wytwordw technologii, pisze: ,,Nasze
mozgi sg nieco wieksze niz mdzgi naszych najbliz-
szych krewnych (cho¢ nie wieksze niz modzgi nie-
ktérych delfindw i wielorybéw), lecz ich wielkos¢
prawie na pewno nie stanowi zrodta naszej wiekszej
inteligencji. Podstawowym zrodtem, chciatbym zasu-
gerowac, jest nasz nawyk przenoszenia na S$rodo-
wisko tylu zadan poznawczych, ile tylko mozliwe —
~wWytadowania” naszych umystéw (tzn. naszych umy-
stowych przedsiewziec i dziatan) do otoczenia, gdzie
szereg konstruowanych przez nas peryferyjnych
urzadzen jest w stanie przechowaé, przetworzyé
i re-reprezentowac sens tego, co robimy, usprawnia-
jac i ochraniajac procesy transformacji stanowigce
nasze myslenie. Ta szeroko rozpowszechniona taktyka
~Wyladowywania” uwalnia nas od ograniczen naszych
zwierzecych mézgow”®.

Tym sposobem nasze naturalne sktonnosci w po-
faczeniu z technikami cyfrowymi dajg mam mozli-
wos¢ symulacji bardzo ztozonych zjawisk, tak by za-
miast je przeprowadzaé¢ we wtasnym umysle, moc
przeprowadzi¢ je ,na zewnatrz” sprzezajac z naszy-
mi zmystami.

6 Daniel C. Dennett, Natura umystéw, ttum. Witold Turopolski,
Wydawnictwo CIS, Warszawa 1997, s. 155.
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Lecz co w sytuacji, kiedy wytwory technologii nie-
jako odrywajq sie od funkcji narzedzi naszych umys-
téw, a obdarzone czescig naszej wiedzy samodziel-
nie realizujg przypisane im cele dziatania, zaczynajq
prowadzi¢ z nami samodzielny dialog? Co z dzietem
sztuki obdarzonym takimi mozliwosciami?

Symulacja

W odniesieniu do technik cyfrowych symulacja
jest metodq wnioskowania o zachowaniu sie obiek-
tow rzeczywistych na podstawie eksperymentow
z programem komputerowym bedacym modelem
cyfrowym tych obiektéw. W praktyce oznacza to
wprowadzenie do bazy danych informacji niezbed-
nych do konstrukcji wirtualnego modelu, odpowied-
nika rzeczywistego $wiata, a nastepnie przeprowa-
dzanie eksperymentéow w cyfrowym procesie obli-
czeniowym. W konsekwencji cztowiek stworzyt dla
siebie najdoskonalszg proteze jednej ze zdolnosci
swojego umystu, jaka jest wyobraznia, umozliwia-
jaca przewidywanie przysztych zdarzen w celu za-
planowania swojego zachowania.

Z biegiem lat eksperymenty symulacyjne na-
braty bardzo wyrazistej medialnej oprawy i staty sie
aranzacjami tak sugestywnymi, ze zaczety oddzia-
tywaé ma nasze zmysty na tyle skutecznie, by kon-
kurowac¢ ze zmystowoscig Swiata realnego. Mozli-
wos¢ zaistnienia owej zmystowosci odrywa symulacje
od jej pierwotnego przeznaczenia jako modelu rze-
czywistosci, zamieniajac w kreacje dowolnych $wia-
tow bez potrzeby odnoszenia sie do czegokolwiek
innego poza mozliwosciami percepcji naszych zmy-
stéw. To jest o tyle mozliwe, ze wypltywa z cech samej
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bazy danych jako nielinearnej struktury mogacej sie
dowolnie przekonfigurowywaé, w ktérej symulacja
realnego $wiata jest tylko jednym z wielu warian-
tow, rownie mozliwym jak inne.

Najlepszym przyktadem sg mozliwosci gier kom-
puterowych. Mozna w nich przypisaé¢ sobie cechy,
ktérych w realnym S$wiecie sie nie posiada - bycia
nieSmiertelnym, komandosem, pilotem, by jedno-
czesnie znalez¢ sie w dowolnym wirtualnym Swiecie
o dowolnym czasie czy ksztatcie, z dowolnymi pra-
wami nim rzadzacymi i wystarczy tylko powigzac te
nowe cechy w owych s$wiatach za posrednictwem
interfejsow z wiasng zrecznoscig czy mozliwosciami
umystowymi; wtedy to, co pierwotnie byto tylko sy-
mulacjg, staje sie nowym elementem $wiata rze-
czywistego.

W takim kontekscie, majac do dyspozycji baze
danych jako technologie, artysta w dziele nie jest
w stanie przedstawic¢ jednolitej linearnej opowiesci,
poniewaz podczas odbioru zostataby przeksztatcona
w zupetnie inng opowies¢. Dlatego juz nie potrafi
przekazac jednej narracji jako catosci, ale moze za-
chowac sens przekazu ksztattujac sposéb nawigacji,
a wiec konstruujac odpowiedni interfejs.

Interfejs

Sercem kazdego interfejsu sg przetworniki zwa-
ne analogowo-cyfrowymi i cyfrowo-analogowymi.
Kolejnosc stéw okresla kierunek komunikacji i naj-
prosciej méwiac jest to zamiana ze $wiata realnego
w cybernetyczny i z cybernetycznego w realny. Jest
tu zawarte meta-zatozenie o analogowym charakte-
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rze realnej rzeczywistosci i cyfrowym $wiata bazy
danych. Tak naprawde to sygnaty elektryczne o cha-
rakterze ciagtym sg modulowane przez ,realny swiat”,
a nastepnie sczytywane i ciete we fragmenty, tzw.
probki czasowe i przekazywane, zapamietywane
jako wartosci liczbowe. Proces moze przebiegac od-
wrotnie, a wiec liczby saq zamieniane na fragmenty
sygnatéw, a z nich rekonstruowane jest ziudzenie
ciggtosci docierajacych do nas bodzcéw zmystowych.
Jakos¢ takiego procesu zalezy od gestosci probek
w przedziale czasowym oraz zakresu liczb do tego
uzytych. I tak w standardzie dzwieku to 44,100 kHz,
a wiec 44 tysigce i sto probek na sekunde wyko-
rzystujac 16 bitdw, a wiec probki z zakresu 65 536
poziomdw, przy czym zakres ten odnosi sie do
ciagtego napiecia od 0 do 5 woltow. Napiecie to jest
reprezentantem analogowego s$wiata odtwarzanego
w odwrotnym procesie rekonstrukcji przebiegu tego
napiecia. Okazuje sie, ze powrdt do pierwotnego
$wiata jest niemozliwy. Swiat na ,wyjéciu” jest tylko
przyblizong rekonstrukcja pierwowzoru, dajaca ztu-
dzenie ciggtosci naszego doznania.

Istnieje tutaj niezwykta mozliwos¢ daleko posu-
nietej manipulacji, poniewaz wejsciowy $wiat analo-
gowy niekoniecznie musi by¢ rekonstruowany w od-
wrotnym procesie, ale moze postuzy¢ do kontroli
zupetnie innego procesu. I tak wartosci liczbowe
odnoszace sie na wejsciu do dzwieku mogg zostac
na wyjsciu przypisane wartosciom koloréw, co ozna-
cza efekty wizualne na wyjsciu - wiec podstawowg
cechg urzadzen zwanych interfejsami jest daleko
posunieta dwukierunkowa mozliwos¢ komunikacji
pomiedzy poszczegdélnymi osobami, co okresla sie
pojeciem interakcji.
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Oprécz komunikacji miedzyludzkiej istnieje jesz-
cze osobliwa mozliwos¢, jaka jest modyfikowany
przez maszyny cyfrowe transfer wytwarzanych przez
dang osobe bodzcow, ktéry z kolei wptywa na bodzce
docierajgce z powrotem do tej osoby. Tym sposo-
bem dochodzi do sprzezen zwrotnych, ktére ozna-
czajq inny rodzaj interakcji.

Trzecig mozliwoscig jest ingerowanie we wczes-
niej okreslong strukture czy $rodowisko, chocéby
takie jak wirtualna rzeczywistos¢. Jest to dialog nie
z drugg osobg ani wtérnym soba, lecz obdarzonym
pewng autonomig sztucznym swiatem. Co prawda
status pochodzenia takich $wiatow jest niejasny, bo
jest to utrwalona w maszynie my$l autora, ale
z drugiej strony istotny jest bardzo szeroki zakres
swobody samej maszyny wewnatrz parametréw czy
regut zadanych przez cztowieka, co oznacza losowe
wybory praktycznie niepowtarzalne. W konsekwencji
otrzymujemy symulacje autonomicznego zachowa-
nia maszyny, a wiec interakcji jako dialogu miedzy
cztowiekiem a maszyng, w ktédrym rola autora jest
catkowicie zamaskowana.

Dobrym przyktadem mozliwosci interfejsu jest
praca Christa Sommerera i Laurenta Mignonneau,
LInteractive Plant Growing” (1992). Dton dotykajaca
rzeczywistych roslin wywotuje w nich naturalng
reakcje elektryczng, a czujniki wychwytujac te reak-
cje stymulujgq przetwornik analogowo-cyfrowy. W ten
sposéb reakcja roslin zostaje ujeta w kod cyfrowy,
a nastepnie stuzy do sterowania odrebnym proce-
sem: wzrostem wirtualnych roslin widocznych na
ekranie komputera. Z technologicznego punktu wi-
dzenia dowolne procesy przetworzone na kod cyfro-
wy moga sterowaé dowolnymi procesami, nawet
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wspomnianymi reakcjami roslin, ale nie ma koniecz-
nego zwigzku miedzy reakcjg roslin rzeczywistych
i wirtualnych. Jednak skonstruowanie interfejsu opar-
tego na logice sugerujacej zwigzek miedzy tymi proce-
sami stanowi o artystycznym sensie tego dziefta sztuki.

Mowa tu o komunikacji, a interfejs to przyrzad
do komunikowania. Komunikacja w tym przypadku
jest przemieszczeniem danych miedzy maszyng
a Swiatem dla niej zewnetrznym, miedzy dzietem
a odbiorcg i nawzajem. Dzieto sztuki poprzez interfejs
przekracza jednokierunkowos$¢ wiasciwg dla przed-
stawienia czy reprezentacji. Interfejs sam pokazuje
i wrecz narzuca charakter komunikacji.

Uogdlniajac, kontakt z dzietem interaktywnym
to charakterystyczne dla konkretnego interfejsu ce-
chy przemieszczania danych jako dialogu, a wiec
moéwimy o cechach nie wynikajacych z przedmiotu
jako przedstawienia, ale procesualnosci. Taki cha-
rakter komunikacji w sztuce interaktywnej jest pod-
stawowg cechg, w ktérej artysta zawiera swdj sens
dzieta, a wiec moze by¢ cecha wartosciujgcg, mo-
wigcq o0 kunszcie dzieta sztuki.

Uzywanie interfejsu jako narzedzia w technikach
cyfrowych wymusza daleko posunietg przebudowe
charakteru pojmowania wytworéw technologii jako
przedmiotu czy dzieta sztuki. Wspdtczesne przed-
mioty charakteryzujg sie wyrafinowanymi cechami,
powodujacymi, ze odczucie czasu i przestrzeni na
poziomie naszej percepcji podczas kontaktu z nimi
jest w zawieszeniu. Na razie jezykiem uzywanym
do opisu tych cech jest rozbudowany jezyk procesu,
bedacy pochodng przedmiotowego, ale bardzo skom-
plikowanego jezyka nauki oraz refleksji nauk huma-
nistycznych, ktére naktadajg na te przedmioty cechy
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relacji miedzyludzkich. Stad tam, gdzie dotad mo-
wiono o przedmiotowosci, teraz mdéwi sie o proce-
sualnosci. Jednak nadal interaktywnos¢ jest rozu-
miana jako miedzyludzki proces komunikacyjny, co
w odniesieniu do dziet interaktywnych wykazuja-
cych autonomiczne zachowania prowadzi do wew-
netrznych sprzecznosci i paradokséow. W rozbudowa-
nej postmodernistycznej metaforze te sprzecznosci
i paradoksy stanowig podstawe rozumowania. W kon-
sekwencji mowa tu o technologii juz nie jako o przed-
miocie stuzacym do dialogu, ale jeszcze nie o podmio-
cie dialogu. Taki jezyk jeszcze tego nie umozliwia.

Rozumiejac mozliwosci cyfrowych interfejséw,
mozna w petni rownolegle wykorzystywacé kontakt
przy uzyciu wszystkich naszych zmystéw, zwlaszcza
dotyku, i z powodzeniem uzywaé ,wrazliwosci” na-
szego ciata do sterowania interfejsem.

W sferze tak rozumianego kontaktu mozna mo-
wi¢ o telematycznosci i immersyjnosci jako wirtual-
nej i komunikacyjnej formie taktylizmu.

Cecha charakterystyczna dla sztuki interaktyw-
nej jest powszechne korzystanie z dotad zaniedby-
wanego przy odbiorze dzieta sztuki zmystu dotyku.
Natomiast reakcjg na dotyk jest komunikacyjny
potok informacji, mogacy by¢ po drodze modyfiko-
wany i dowolnie przeksztatcany, a ktory przeprowa-
dza ten dotyk w nowy rodzaj cielesnosci - w cieles-
nos$¢ wirtualng. Dotykamy i przez to doswiadczamy
nowych, ,cielesnych” swiatéw oddziatywujgcych na
wszystkie nasze zmysty. Z jednej strony dotykiem
uzyskujemy dodatkowe protezy wlasnego ciata,
z drugiej ,, dotykamy” siebie nawzajem, ale mozemy
takze nawigza¢ kontakt z autonomicznymi sztucz-
nymi Swiatami. To wifasnie dotyk umozliwia owgq
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zmystowg przenikalnos$¢ miedzy Swiatami w nieogra-
niczonej czasowo i przestrzennie, nielinearnej cyfro-
wej formie cielesnosci, ktérej uktadem krgzenia jest
wszelki cyfrowy przeptyw informacji jako nielinearna,
telematyczna globalna siec.

Literacko ujat to Jean Baudrillard: ,,Z owej dzie-
wiczosci, tego catkowitego braku sztucznosci maszyn
wynika ow kawalerski charakter telematycznego
cztowieka. Podobnie jak przed swym komputerem
lub edytorem tekstu tworzy on dla siebie spektakl
swego wiasnego mdzgu badz inteligencji, tak dzieki
mimitelowi przezywa spektakl swych urojen i swej
wirtualnej seksualnosci. W obydwu przypadkach rzu-
tuje z siebie swq seksualng rozkosz lub inteligencje,
przenoszac jg na posredniczacg maszyne. W istocie
nie chodzi o Innego jako seksualnego lub kognityw-
nego partnera, tak jakby istniata mozliwos$¢ prze-
kroczenia monitora czy wejscia w lustro. To raczej
sam monitor staje sie momentem interfejsu. Ma-
szyna (interaktywny monitor) przeksztatca proces
komunikowania, zwigzek jednego z drugim, w pro-
ces substytucji, tzn. w proces oddziatywania tego
samego w to samo. Oto trik interfejsu: inny staje
sie praktycznie tym samym, a inno$¢ zostaje ukrad-

kiem przepuszczona przez maszyne”’.

Jednoczesnie immersyjnosé w cyfrowy Swiat wta-
pia nas w wirtualny $wiat zmystéw jako substytut,
wrecz izolujac od $wiata rzeczywistego. ,Czwarta
wiasnos¢ rzeczywistosci wirtualnej rozwija charak-
terystyke relacji miedzy dzietem, a Scisle mowigc -

7 Jean Baudrillard, Swiat wideo i podmiot fraktalny, przet. An-

drzej Gwozdz, [w:] Po Kinie?..., Universitas, Krakow 1994, s. 256.
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$wiatem dzieta oraz odbiorcg. Ona chyba dostatecz-
nie usprawiedliwia obecno$¢ w nazwie tej sztuki
stowa: ,rzeczywistos$¢”. Wiasciwosc te okresla sie
mianem: ,zanurzenie” (immersion). Owo zanurze-
nie dotyczy zmystdw uczestniczacych w percepcji
rzeczywistosci wirtualnej. Jako sztuka audiowizual-
na odwotuje sie ona do zmystu wzroku i stuchu.
Odbiorca posiadajacy na gtowie specjalne gogle lub
hetm (head mounted display) - zaréwno jedno jak
i drugie jest zaopatrzone w dwa mate ekrany ciekto-
krystaliczne catkowicie wypetniajace pole widzenia -
moze dzieki nim ,zanurzyé” swdj wzrok w gene-
rowanym komputerowo $wiecie izolujac sie w ten
sposéb od bodzcéw wzrokowych ze $wiata realnego.
Izolacje te pogtebiajq stuchawki nie dopuszczajace
do percepcji innych dzwiekéw niz te, ktére nalezg

do $wiata wirtualnego”®.

X X X

Analiza podstawowych poje¢ wyodrebnianych
jako charakterystyczne dla sztuki interaktywnej,
takich jak: nielinearnos¢, procesualnosé, hipertekstu-
alnos¢, telematycznosé, immersyjnosé, wskazuje na
to, ze ich rozumienie jest mozliwe tylko w odnie-
sieniu do technicznego opisu zasad ich funkcjono-
wania. Tym sposobem jawig sie one raczej jako fe-
nomeny technologii, a nie objawienia sztuki. Sztuka
jest tu tylko jedng z twarzy elektronicznie interak-
tywnego S$wiata, ale czy mozliwe jest wyodrebnienie
w dziele sztuki interaktywnej czego$ wiecej ponad
cechy technologii do jego stworzenia uzytej?

8 Ryszard Kluszczynski, Film — wideo — multimedia..., s. 223.
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Wiasciwie te pojecia-zjawiska, jako nowosci
szczegdlnie zauwazone w sztuce, dotyczg jednak
wielu innych dziedzin korzystajacych z wysokich
technologii. A moze, wyodrebniajqc zmiany zacho-
dzace we wspodiczesnej sztuce, jednoczesnie mowi-
my o tych samych zmianach w otaczajacej nas rze-
czywistosci?

Jesli w dotychczasowej analizie zastgpimy dzieto
sztuki interaktywnej jakimkolwiek urzadzeniem in-
teraktywnym, choc¢by bankomatem, to cata dotych-
czasowa analiza bedzie sie w petni do niego odno-
si¢. W ten sposdb pojmowane dzieto sztuki jest toz-
same z technologig uzytg do jego skonstruowania,
a stosowang do zupetnie innych celéw. Taka analiza
dzieta sztuki, doszukujgca sie jedynie odmiennosci
od klasycznych dziet, w konsekwencji okazuje sie
dobra analizg zmian, jakie zaszty przy uzyciu tech-
nologii cyfrowych i elektronicznych czujnikdw w na-
szym otoczeniu. Krotko moéwigc, nie wskazuje na
zadne kryterium, przy pomocy ktérego mozna od-
dzieli¢ dzieta sztuki interaktywnej od zastosowan
technologii cyfrowych i elektronicznych czujnikéw
jako interaktywnych poza sztuka.

Mozna sie zastanowié, czy jest mozliwe wykaza-
nie takich cech sztuki interaktywnej, ktére wyodreb-
niaja ja od powszechnych zastosowan technologii
do jej stworzenia uzytej przy wspélnym dla prze-
mystu i sztuki funkcjonalnym korzystaniu z tej samej
technologii. Mozna, analogicznie jak w przypadku
kina, prébowac wykazac istnienie pewnego wachla-
rza $rodkdéw wyrazu charakterystycznych tylko dla
tego rodzaju sztuki, bedacych jednak artystycznymi,
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a wiec majacymi znaczenie tylko w obrebie sztuki.
Jednak aktualne dzieta wskazujg na okres, w ktorym
sztuka pokazuje mozliwosci samej technologii, naj-
czesciej w konteksécie zmian kulturowych wywota-
nych owg technologig. Jest jeszcze za wczesnie na
to, by sztuka interaktywna dysponowata wlasnymi
$rodkami wyrazu. Sytuacja przypomina raczej po-
czatki kina, kiedy to teatralne $rodki wyrazu mie-
szaly sie z pierwszymi efektami specjalnymi, mozli-
wymi dzieki nowej technologii. Ale w koricu wytonity
sie wtasciwe dla kina srodki artystyczne, srodki for-
malne, okreslone zblizenia, montaz itd.

Wazna jest tu postawa artysty. Pragnie on po-
wiedzie¢ co$ o wtasnym doswiadczeniu rzeczywis-
tosci i naturalne jest, ze uzywa do tego budulca
owej rzeczywistosci, w tym przypadku technologii
cyfrowych i elektronicznych czujnikéw. Wspdtczes-
ny temat refleksji nie dotyczy juz rzeczywistosci
zastanej, tylko pewnych symulacji, z uwzglednie-
niem realnego $wiata jako pretekstu do mozliwych
Swiatdw. Dlatego wspdtczesne refleksje najwiek-
szych myslicieli sq opowiesciami science fiction. Sg
opowiesciami o szukaniu wtasciwej postawy czio-
wieka wobec zmian technologicznych. Dlatego sztuka
interaktywna wytwarza, symuluje mozliwe Swiaty,
w ktérych cztowiek bezposrednio wiasnymi zmysta-
mi odnajduje postawe wobec tych swiatéw, wobec
alternatyw rzeczywistosci wysokich technologii.

Tym sposobem sztuka interaktywna wpisuje sie
w gtéwny nurt mysli refleksyjnej o wspodtczesnym
Swiecie.
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2. Czy to Sztuka?

Zarzuty

Przeciwnicy uznania sztuki interaktywnej za sztu-
ke argumentujq, iz jest to chwilowa moda celebro-
wania skomplikowanej i niezrozumiatej dla odbiorcy
technologii na zasadzie prezentacji technicznych
sztuczek i zainteresowania nowoscig. Dla nich artysci
nie stawiajq sobie zadnych waznych spotecznie i in-
telektualnie celdw, sg bardziej ,inzynierami” niz ar-
tystami. W takim kontekscie sztuka interaktywna
jest czesto sprowadzana do poziomu komercyjnej
rozrywki na podobienstwo gier komputerowych.

Problem jednak wydaje mi sie powazny i jesli
wzigé pod uwage opisywane we wczesniejszym roz-
dziale pojecia, ktore dla teoretykdéw sztuki stanowig
podstawe jej rozumienia, to okazuje sie, ze w row-
nym stopniu charakteryzujg one stosowanie tech-
nologii interaktywnych uzytkowo, komercyjnie, jak
i w Srodowisku sztuki.

Przy wytacznie takim sposobie opisu nie ma
zadnych przestanek do oddzielenia komercyjnego
zastosowania chociazby bankomatu od dzieta sztuki,
chyba ze odwotamy sie do instytucjonalnej definicji
sztuki.
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Dlatego warto sprobowaé odpowiedzie¢ na za-
rzuty i zastanowi¢ sie nad podstawg do uznania sztuki
stosujacej technologie interaktywne jako przypadku
artystycznej kreacji, okresli¢ status artysty oraz
przesledzi¢, jak ksztattuje sie ,rozumienie” takich
prac przez bywalcow wystaw sztuki interaktywnej.

Narodziny

Narodziny sztuki interaktywnej sgq odmienne od
narodzin innych rodzajéw sztuki.

Graficy i malarze stworzyli grafike komputerowa,
a nastepnie korzystali z technologii 3D, ktéra to, po
adaptacji interfejséw z wojskowych symulatoréw,
przerodzita sie w tzw. wirtualng rzeczywistos¢.

Coraz bardziej zaawansowane prace nad rekla-
ma i medialnymi $rodkami przekazu doprowadzity do
powstania prezentacji multimedialnych na CD oraz
w sieci internetowej, ktore bazujac na doswiadcze-
niach z gier komputerowych stopniowo uzyskaty in-
dywidualng mozliwo$¢ wyboru przebiegu multime-
dialnego pokazu. Takze muzycy, np. grupy The Re-
sidens i U2, Peter Gabriel, David Bowie czy Mike
Oldfield zdecydowali sie na eksperymentalne pro-
jekty zmierzajace do zaangazowania odbiorcow we
wspoéttworzenie muzyki sprzezonej z fantazyjna opra-
wa wizualna.

Eksperymenty instalatorow zmierzaty do konstru-
owania przestrzeni jako wrazliwego na czyja$ obec-
nos¢ interfejsu. Praca Lynn Hershman ,,Room of One's
Own” (1993) jest ztozong instalacja, ktorej gtéwnym
interfejsem jest uktad Sledzacy ruch gatki ocznej
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podgladacza patrzacego do wnetrza skrzyneczki z za-
aranzowang w niej sypialniq. W konsekwencji spoj-
rzenia na tézko czy stét zostaje odtworzona tak
skojarzona sekwencja filmowa.

Natomiast performerzy niejako oddali samych
siebie i wtasne ciato dostownie pod kontrole publicz-
nosci. Stelarc w cyklu , The Third Hand” prezentowat
dziatanie elekronicznej trzeciej reki przytaczonej do
swojego ciata.

Twércy Audioart poprzez swoje osobliwe instru-
menty zaczeli zapraszac¢ stuchaczy do wspéitwo-
rzenia muzyki i jednoczesnej wizualizacji dzwieku.
Przyktadem moze by¢ praca Toshio Iwai ,Piano as
an Image Media” (1995). Przy pomocy interfejsu
mozna wygrywac proste melodie, ktére nabierajg
wspaniatej, wirtualnej, kolorowej oprawy w formie
przestrzennej projekcji, a takze materialnego wymia-
ru poprzez zgrabne wkomponowanie w cato$¢ pro-
jektu prawdziwego fortepianu.

Mozna wysnué wniosek, ze sztuka interaktywna
w obecnym ksztatcie byta wynikiem niezaleznych
doswiadczen artystéw z wielu dziedzin sztuki, na-
kierowanych na eksperymentowanie z technologig
cyfrowg i elektronicznych czujnikdéw jako poszerze-
nia ich dotychczasowych s$rodkdéw wyrazu. Artysci
eksperymentowali zazwyczaj niezaleznie od siebie,
poczatkowo nawet nieSwiadomi interaktywnego cha-
rakteru swoich prac. Nie byli zwigzani zadnym mani-
festem, programem czy choc¢by ogodlnie zarysowa-
nymi zatozeniami kreujacymi kierunek w sztuce, nie
byli zrzeszeni w zadnych grupach artystycznych poj-
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mujacych interaktywnos$¢ dzieta jako sztuke. Skia-
nia to do przyjecia interaktywnosci (przynajmniej
W genezie jej istnienia w obszarze sztuki) jako no-
wego, bardzo uniwersalnego $rodka wyrazu.

Wiele wskazuje na to, ze ta wiasnos¢ interak-
tywnosci zawarta byfa potencjalnie w samej tech-
nologii i stopniowo ujawniata sie w wielu odmianach
sztuki, w ktorych technologia cyfrowa i elektronicz-
nych czujnikdw zostata uzyta®.

Warto jednak wspomnie¢ o sytuacji odwrotnej,
0 znaczacym wptywie sztuki na rozwdj technologii;
artysta Jaron Lanier, twérca okreslenia wirtualna
rzeczywisto$¢ (virtual reality), byt jednoczesnie wyna-
lazcg wirtualnych rekawic (data glove), ktére sg aktu-
alnie nieodtacznym elementem zestawu wirtualnego.
W dziedzinie elektroniki naukowcy dziatajq na styku
nauki i sztuki, prezentujg swoje wynalazki jako krea-
cje artystyczne i korzystajg z pomocy artystéw.
Czestg praktyka jest zatrudnianie przez artystéw do
realizacji dziet interaktywnych fachowcow z dziedzi-
ny cybernetyki i informatyki.

Aktualnie $wiaty nauki, sztuki i przemystu bardzo
mocno sie przenikajg i czesto najnowsze produkty
oparte na najnowoczesniejszych technologiach sq
najpierw prezentowane publicznosci w kontekscie
artystycznym. Wydaje sie, ze sztuce przypadta rola
przewodnika przeprowadzajacego najnowsze tech-
nologiczne osiggniecia w ludzki wymiar.

o w dalszej czesci, zamiast okreslen technologia cyfrowa i elek-
tronicznych czujnikdw, bede uzywat okreslenia ,technologia inter-
aktywna”.
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Czy to jest sztuka?

Trzeba postawi¢ zasadnicze pytanie: czy prace
tworcow korzystajacych z technologii interaktyw-
nych zastugujg na miano sztuki, czy wystarczy tylko,
ze sg powotywane do zycia przez artystow albo ze
wynalazcy stylizujq je w obszar sztuki?

Cechq charakterystyczng sztuki interaktywnej
jest silny, wrecz nasladowczy zwigzek z powszech-
nie stosowang technologia, przejawiajaca sie w spo-
rej ilosci urzadzen interaktywnych w naszym post-
industrialnym $rodowisku. Takie urzadzenia sg naj-
czesciej dyskretnie ukryte i serwowane w modnych
i uzytkowych ksztattach, ale paradoksalnie takie
wystylizowane ksztatty skrywaja jednoczesnie ich
prawdziwg nature. A istniejg one od bardzo dawna,
poczynajac od prymitywnych termostatow w zelaz-
kach czy automatycznie rozsuwanych drzwi, poprzez
wszelkiego rodzaju systemy alarmowe, inteligentne
programatory w domach, interfejsy w sprzecie do-
mowym, piloty tv, bankomaty itd., a koficzac na
elektronicznym piesku Aibo.

Jednak interaktywnos$¢ znana z naszego otocze-
nia dos$¢ pdézno znalazta swe odbicie w sztuce jako
$wiadomie wykorzystywany s$rodek wyrazu. Mozna
powiedzie¢, ze dopiero wtedy, gdy powszechnosé
stosowania urzadzen interaktywnych — mimo ,dys-
krecji” ich ksztattdw - stata sie nieznosnie dokuczli-
wa. Stad przestanka do wniosku, ze sztuka inter-
aktywna jest odwzorowaniem form obdarzonych
interaktywnoscig wzietych z otaczajacej nas indus-
trialnej rzeczywistosci i sktania sie bardziej do $wia-
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ta nauki i zwigzkdw z prezentacjami osiggniec¢ tech-
nologii niz powszechnie panujacych awangardo-
wych tradycji.

Ze wzgledu na podstawowe znaczenie zwigzku
sztuki interaktywnej ze wspotczesng rzeczywistos-
cig rozumiang jako jej pierwowzor warto zastano-
wic¢ sie nad interpretacjg sztuki interaktywnej uza-
sadnianej w pojeciu mimesis. W tym kontekscie
skorzystam z interpretacji Henryka Podbielskiego
konfrontujgcej rozumienie tego pojecia przez Plato-
na i Arystotelesa, zawartej we wstepie do wydania
Poetyki Arystotelesa z 1983 r.

~Przyjmuje sie na ogot, ze dla Platona mimesis
znaczyto przede wszystkim tyle, co ,kopiowanie,
tworzenie lustrzanego odbicia rzeczywistosci”. Oczy-
wiscie nietatwo pogodzi¢ takie rozumienie tego ter-
minu z wieloma wywodami Arystotelesa o poezji jako
sztuce mimetycznej. Przecza temu chociazby jego
stowa, w ktorych méwi, ze poeta nasladuje rzeczy-
wistos$¢ nie tylko taka, jaka ona jest, ale réwniez
taka, jakg by¢ powinna, lub taka, o ktérej sie mowi,
ze jest (1460b10). Co wiecej, dowiadujemy sie
z Poetyki, ze artysta za posrednictwem sztuki mi-
metycznej moze przedstawi¢ rzeczywistos¢, ktéra
nie znajduje paraleli w realnie istniejgcym S$wiecie,
a nawet jej istnienie w jego kategoriach jest nie-
mozliwe. Odpierajac tego rodzaju zarzut stawiany
sztuce, Arystoteles stwierdza bowiem: ,Ze wzgledu
na efekt artystyczny lepiej jest przeciez przedstawié
rzecz wiarygodng, chociaz niemozliwg, niz mozliwg,
lecz nie trafiajgcq do przekonania” (1461b10). Jak
widzimy, prawdopodobienstwo, podyktowane wzgle-
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dami sztuki, jest w tym przypadku zasadaq nadrzed-
ng, wazniejszg niz realne istnienie przedstawionej
w dziele artystycznym rzeczywistoéci”®°.

Wzorujac sie na Arystotelesie mozna pokusi¢ sie
0 skonstruowanie modelu adekwatnego w odniesie-
niu do sztuki interaktywnej.

Punktem wyjscia jest rzeczywisto$¢ swiata w na-
szym otoczeniu, ktérego czesScigq sa powszechnie
stosowane wytwory wysokich technologii w formie
interfejsow wszelkiego ksztattu i zastosowania. Pow-
szechnie znane sg zasady ich obstugiwania i pobiez-
nie utrwalona wiedza o ich dziataniu. Funkcjonuja
one zgodnie z ich praktycznym przeznaczeniem.
W taki sam sposdéb tak dla ogétu, jak i dla artysty
stanowig one fragment doswiadczanej rzeczywis-
tosci. Jednak wrazliwos$¢ artysty znajduje dla nich
nieco inne zastosowania; artysta pragnie organizo-
wacé wiasne doswiadczenie rzeczywistosci w odmien-
ny, mozna powiedzie¢, estetyczny porzadek. Two-
rzac sztuke, syntetyzuje on doswiadczenie, ujmuje
istotniejsze cechy rzeczywisto$ci w prostsze, bar-
dziej uniwersalne w odniesieniu do naszej psychiki
formy. Dlatego tak stworzone dzieto sztuki mowi
0 rzeczywistosci w porzadku bardziej zrozumiatym,
mozliwym do zaakceptowania, taczacym logiczne
sprzecznosci, piekniejszym od porzadku doswiadcza-
nia rzeczywistosci poprzez bezposredni kontakt ze
$wiatem technologicznych wytworow.

10 Arystoteles, Poetyka, przet. Henryk Podbielski, Zaktad Narodo-
wy im. Ossolinskich, Wroctaw, Oddziat w Krakowie 1983, s. XLVIII.
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Podstawowym czynnikiem wigzacym artyste
z odbiorcg dzieta sztuki jest prawdopodobienstwo uje-
cia artystycznego odnoszace sie do realnego Swiata
wspolnie doswiadczanego przez artyste i odbiorce.
Tylko dzieki temu mozliwe jest zrozumienie kontek-
stu nadajacego sens takiej sztuce.

Mozna powiedzie¢, ze w kontakcie z dzietem sztu-
ki nastepuje swoiste rozpoznawanie rzeczywistosci
dajace przyjemnosé. ,Warto w tym miejscu przypo-
mnieé, ze w rozdziale IV, mdéwiac o mimesis jako
naturalnej przyczynie twoérczosci poetyckiej zwigza-
nej z wrodzonym cztowiekowi instynktem do ,nasla-
dowania”, Arystoteles podkresla réwnoczesnie zia-
czone z tym nasladowaniem walory poznawcze:
~CzZtowiek [...] przez nasladowanie zdobywa podstawy
swojej wiedzy, a dzieta sztuk nasladowczych sprawia-
ja mu prawdziwa przyjemnosé” (1448b15-16)",

Rozpoznajemy podobienstwo swojego doswiad-
czenia ze $wiatem zawartym w dziele sztuki, a przez
to z doswiadczeniem artysty. Dlatego jedno ujecie
estetyczne, to wtasciwe ujecie doswiadczenia artysty
staje sie ,podobne” do nieskonczenie wielu dos-
wiadczen ludzkich poprzez umiejetne potgczenie ich
wspdlnych cech.

W ten sposéb mimesis jako rezonans miedzy
wysoka technologig jako zastang rzeczywistoscig
a artysta rozszerza sie na osoby majace kontakt
z takim dzietem. W tym momencie mozna mowic
o swoistym kontekscie wiasciwym dla konkretnego
dziefa sztuki.

1 Arystoteles, Poetyka, s. LVIII.
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W konsekwencji ,odtwarzajac przedmioty, jed-
noczesnie je interpretujemy i oznaczamy, nadaje-
my im sensy humanistyczne, uniwersalizujemy to,
co chwilowe, zmienne, anegdotyczne. Sprawa sie
jeszcze bardziej komplikuje w przypadku mimesis
opartej na prawdopodobienstwie i fikcji.

Owe ,sensy humanistyczne” wigza sie zawsze
z wpisaniem nasladowanej rzeczywistosci w obreb
kultury przedmiotu nasladujacego”*?.

Majac na uwadze takg interpretacje, mozna tatwo
odrézni¢ komercyjny wytwér technologii interaktyw-
nych, jak wspomniany wczesniej bankomat, od dzieta
sztuki interaktywnej. Dzieto sztuki interaktywnej
jest ujeciem rzeczywistosci technologii interaktyw-
nych w mimetyczny kontekst oderwany od tej rze-
czywistosci.

Sztuka interaktywna jest zatem Sztuka.

Kto tworzy dzieto sztuki?

Mimo Zze od dawna $wiadomie stosowane po-
szerzanie doswiadczenia artystycznego o nowy $rodek
wyrazu, istniejacy jako wiasnosé otaczajacych nas
wytworéw technologii, $wiadczy o silnie mimetycz-
nym sposobie widzenia rzeczywistosci, to w przy-
padku sztuki interaktywnej mamy po raz pierwszy
do czynienia z wiasnos$ciami tworczosci wykracza-
jacymi poza opis dzieta sztuki jako przedmiotu, tak
ze tradycyjna rola twoércy dzieta i jego odbiorcy moze

12 Zofia Mitosek, Mimesis, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
1997, s. 120-121.
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zosta¢ podwazona. Mamy dzieto sztuki, mamy artys-
te, ale po raz pierwszy w historii sztuki pada para-
doksalne pytanie: kto jest jego tworcg?

We wspotczesnej teorii sztuki mozna mowié
o dwéch Scierajacych sie, ale jednoczesnie czesciowo
przenikajacych podejsciach teoretycznych do sztuki
interaktywnej.

Pierwszy punkt widzenia skupia teoretykéw prag-
nacych tylko dostosowaé awangardowe koncepcje
sztuki do twdrczosci korzystajacej z technologii in-
teraktywnych. Charakterystyczna jest tu silnie do-
minujaca rola artysty — autora jako dostownie wska-
zujacego, co jest dzietem sztuki, albo w petni kon-
trolujgcego kontekst dzieta sztuki i wyznaczajacego
jego jedyng interpretacje. W tym ujeciu interakcja
Z dzietem jest nadal kontaktem z artystq i jego rozu-
mieniem dzieta (tyle ze zaposredniczonym), a od-
biorca jest skazany wytgcznie na prébe zrozumienia
ekspresji artysty. Dzieto sztuki jest nadal przedsta-
wieniem, lecz teraz rozumianym jako przedstawie-
nie dialogu artysta — odbiorca. Tak myslacy teore-
tycy argumentujq, ze artysta tworzacy dzieto sztuki
ciggle nim steruje, ciggle ma je w petni pod kontrolg,
tylko posrednio, za pomocg oprogramowania, ktére
jest realizowane bez bezposredniego udziatu artysty.

Drugie podejscie postuguje sie metaforycznym
opisem wielopoziomowych zaleznosci komunikacyj-
nych, raczej nie dzieta sztuki jako przedstawienia,
ale sytuacji wzajemnych sprzezen artysty, artefaktu
i odbiorcy jako dzieta sztuki. W tej interpretacji ar-
tysta jedynie inicjuje kontekst dzieta sztuki, konstru-
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ujac dzieto, a osoby wchodzace w interakcje z ta-
kim dzietem tworzg sytuacje rozumiang jako dzieto
sztuki — a wiec dzieto sztuki jako dzieto otwarte i kaz-
da interakcja tworzy nowg niepowtarzalng sytuacje.
Piotr Zawojski w swojej pracy doktorskiej pisze:
~Metaforyczna w gruncie rzeczy koncepcja ,$mierc
autora”, ktdrg przedstawit pod koniec lat szesédzie-
sigtych Roland Barthes, dopiero w sztuce telema-
tycznej, a zwlaszcza w sztuce wykorzystujacej inter-
net jako medium i przestrzen, w ktdrej zyjg obiekty
artystyczne (badz paraartystyczne) - nabiera istot-
nego znaczenia. Ale kategoryczne twierdzenie, iz
autor ,zniknat”, jest duzym uproszczeniem. Chodzi
raczej o sytuacje, w jakiej modernistyczny prymat
autora nad odbiorcg zostaje zanegowany, zwitaszcza
za$ w przypadku obiektédw interaktywnych. Ich za-
sada konstytutywng jest przekonanie tworcow, iz
dzieto nie istnieje bez odbiorcy, a wtasciwie, precy-
zyjniej rzecz okreslajac, bez odbioru. Mozna nawet
powiedzie¢ o utozsamieniu dzieta z odbiorem”*.

Takie komunikacyjne zaleznosci w swej ztozo-
nosci wydajgq sie mozliwe do uchwycenia tylko za
posrednictwem postmodernistycznych metafor. Dla-
tego bardzo liczna rzesza teoretykdw sztuki sadzi, ze
istnieje zwigqzek miedzy powstata znacznie wczes-
niej filozofig dekonstrukcji Derridy a sztuka interak-
tywna jako konsekwencjg komunikacyjnej metamor-
fozy Swiata; szczegodlnie do nielinearnej struktury
hipertekstu odnoszone sa pojecia takie jak dekon-
strukcja i réznia, zwracajgce uwage na mozliwosé

13 Piotr Zawojski, Elektroniczne obrazoswiaty. Miedzy sztukg a tech-
nologig, Wydawnictwo Szumacher, Kielce 2000, s. 92-93.
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swobodnej interpretacji czy manipulacji informacjq
w postaci cyfrowej. Obrazowe metafory Gillesa De-
leuza, jak kiacza i nomada, sq przywotywane w roz-
wazaniach nad siecig internetowg i tzw. nawigacjq
w internecie. Na uwage zastuguje zwiaszcza zjawisko
simulacrum** Jeana Baudrillarda, bedace nowym spo-
sobem istnienia jako iluzyjny, fikcyjny obraz swiata
medidw. Simulacrum stanowi ciekawg humanistyczng
alternatywe dla naukowego pojecia wirtualnej rze-
czywistosci.

Poglady postmodernistéw charakteryzujg sie kon-
tekstem spotecznym i socjologicznym w refleksji nad
Swiatem medidéw i estetyki tzw. multimediow, moé-
wig bardziej o psychologicznej kondycji spotecznej
w komunikacyjnym labiryncie pofaczen niz o ludz-
kiej pasji poznawczej i potrzebie przeksztatcania oto-
czenia. Natomiast prace artystéw interaktywnych cze-
sto majq charakter osobisty, bez spotecznych ambicji,
co zazwyczaj im sie wytyka, wigzac z kontemplacja
samej tylko technologii. O takiej twdrczosci pisze
Ryszard Kluszczynski: ,Dzieto sztuki pojmowane wy-
tacznie jako gest jego autora minimalizuje znacze-
nie wszystkich innych wymiaréw sytuacji artystycz-
nych, odsuwa na dalszy plan intersubiektywny sens,
lekcewazy aspekty spoteczne i historyczne odnie-
sienia. Nie oczekuje zrozumienia. Nie zaprasza tez
nikogo do wspotpracy. Nie widzi nikogo i do nikogo
w szczeg6lnosci sie nie zwraca”™.

14 Jean Baudrillard, Precesja symulakréw, przet. Tadeusz Komen-
dant, [w:] Postmodernizm. Antologia przekfadéw, pod red.
R. Nycza, Wydawnictwo Baran i Suszczynski, Krakow 1996.

> Ryszard Kluszczynski, Spoteczeristwo informacyjne. Cyberkul-
tura. Sztuka multimediéw, Rabid, Krakéw 2001, s. 122.
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Z drugiej strony, sposéb myslenia postmoder-
nistycznego czesciowo uksztattowat sie na podo-
bienstwo zmystu estetycznego artystéw. Mozna po-
wiedzie¢, ze postmodernisci uprawiajac sztuke este-
tycznego myslenia stanowig dla samej sztuki rodzaj
konkurencji w komentowaniu rzeczywistosci, a nie
dajg podstawe do tworzenia modelu interaktywnego
dzieta sztuki.

Jednak ze wzgledu na ztozono$¢ materii dzieta
interaktywnego metaforyczny skrét znacznie bardziej
przemawia do wyobrazni niz informatyczne opisy
dziatania programoéw i cybernetyczne schematy in-
terfejséw.

Metafory postmodernistyczne sg odnoszone do
pojec technicznych zwigzanych z elektroniczng tech-
nologia, takich jak: hipertekst, fraktal, symulacja,
telewizja, video, tworzgac swoisty koktajl. W konsek-
wencji powstaja nowe tak skojarzone zwroty: simu-
lakrum, teleobecno$é czy telerzeczywisto$é!®. Mimo
pewnej nutki naiwnosci wydaje mi sie, ze postmo-
dernisci znacznie szerzej i petniej, a przede wszyst-
kim bardziej zrozumiale opisujg zjawisko interaktyw-
nosci wychodzac poza przedstawieniowe pojmowa-
nie dzieta sztuki. Dostrzegaja powigzanie miedzy
industrialnymi zmianami w naszym otoczeniu a twor-
czoscig medialng i interaktywna. W ich rozumieniu
dzieto sztuki interaktywnej jest nigdy nie dokoriczo-
nym komunikacyjnym tworem sktadajacym sie z ele-
mentéw o réwnie waznym znaczeniu. Dzieto sztuki
ma charakter zjawiska, sytuacji powstajacej w szcze-

16 Paul Virillo, Swiatfo posrednie, przet. Iwona Ostaszewska, [w:]
Po Kinie?..., s. 291.
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gélnym momencie tworzenia wzajemnego aktu ko-
munikacyjnego, interakcji wolnej od znaczen zaréwno
w tresci informacji, jak i w znaczeniu roli poszcze-
golnych elementdw.

Wbrew pluralistycznym preferencjom postmo-
dernistéw wydaje mi sie, ze wymogiem takiego mo-
delu jest jednak nadanie gtéwnej roli interakcji od-
biorcy. Ryszard Kluszczynski pisze: ,Kiedy [...] wiez
artysty i znaczenia dzieta ulegnie rozluznieniu, to
staje sie ono w wiekszym stopniu wytworem aktyw-
nego odbioru. Staje sie produktem inferencji. Ko-
munikacyjny gest artystyczny jest przetwarzany
przez odbiorce w sposob jemu/jej wiasciwy, w kon-
tekscie jego/jej uprzednich doswiadczen, posiadanej
wiedzy, preferencji, wrazliwosci. Jesli owa transfor-
macja odbywa sie w ramach samego utworu, w zgo-
dzie z jego domniemanym horyzontem (jesli oczy-
wiscie potrafimy ten horyzont okresli¢, jesli jest to
w ogodle mozliwe), to mozemy — w dalszym ciggu za
Eco - uznac¢ éw odbidr za ciggle jeszcze podporzad-
kowany intencji dzieta. Kiedy jednak rama ta zosta-
nie w interpretacyjnym odbiorze dzieta przekroczo-
na, to prymat uzyskuje intencja odbiorcy (Richard
Rorty utrzymuje, ze dzieje sie tak zawsze; zob.
Eco, 1996). Wdéwczas komunikacyjny gest artysty
zbliza sie ku trzeciej z form gestu, ktéore sg tu
przedmiotem naszej uwagi - ku partycypujgcemu
gestowi widza [...]. Odbiorca/interaktor poprzez
swoje tworcze dziatanie — gest partycypacji - akty-
wizuje wirtualny projekt artysty badz czyni kreacyjny
z zaproponowanego mu artefaktu - instrumentu.
Powstajgca w ten sposéb sztuka interaktywna buduje
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nowe srodowisko doswiadczen i refleksji, Srodowis-
ko, w ktéorym zmienia sie sposob postrzegania roz-
wazanego uprzednio gestu komunikowania; takze
w nim zostaje odkryty, uwypuklony (badz nadany)
charakter partycypacyjny. Odrzuca sie wéwczas mo-
del komunikowania pojmowanego jako transmisja
znaczen (gest semantyczny), proponujac w zamian
wizje komunikowania pojmowanego wtasnie jako

interakcja, jako negocjacja znaczen”".

W takim modelu cala materialng konstrukcje
dzieta interaktywnego wydziela sie warunkowo z dzie-
fa sztuki jako nie bedaca jeszcze dzietem sztuki,
wprowadzajac dodatkowe okreslenie artefaktu. Do-
piero spetnienie warunku interakcji cztowieka z ar-
tefaktem stwarza sytuacje jako dzieto sztuki. Ogdlnie
modwiac, jest to przejscie z modernistycznej skraj-
nosci znaczenia tego, co ,mowi” artysta, w postmoder-
nistyczna skrajnos¢ gtdwnej roli przyznanej odbiorcy.

Ale co w sytuacji, kiedy dzieto sztuki prowadzi
dialog samo ze soba, a czlowiek moze by¢ albo
obserwatorem interaktywnych zachowan albo ich
uczestnikiem, jak to ma miejsce w dzietach opartych
na symulacji sztucznego zycia? W takiej sytuacji
ingerencja ludzka w zasadniczy sposéb nie zmienia
kontekstu dzieta sztuki. Z punktu ,widzenia” owego
dzieta sztuki interakcja z cztowiekiem jest tylko
dodatkowym czynnikiem Srodowiskowym niekoniecz-
nym do istnienia symulacji, nawet jako dzieto sztuki
interaktywnej. By¢ moze wilasciwszg znowu stanie
sie tradycyjna skrajnos$¢, w ktdrej nie artysta, nie

7 Ryszard Kluszczynski, Spofeczeristwo informacyjne..., s. 123.
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odbiorca, ale samo dzieto sztuki jako najwazniejsze
»MOwi samo za siebie”.

Okazuje sie, ze nawet metaforyczny skrot w kon-
tekscie komunikacji moze by¢ niewystarczajacy,
a zjawiskowe traktowanie dziet interaktywnych za-
trzymuje sie na pytaniu: czy materialne dzieto ob-
darzone interaktywna ekspresjq jest jeszcze zwyk-
tym przedmiotem, czy czyms$ wiecej?

Ontologia

Wydaje mi sie, ze o sztuce interaktywnej bedzie
sie méwi¢ nadal niezbyt trafnie bez ustalenia na nowo
statusu ontologicznego interaktywnych wytworow
technologii w ogdle.

Gtéwny problem polega na tym, ze technolo-
giczna ztozonos$¢ twordw interaktywnych jest tak
wielka, iz zestawiane razem naktadajq sie na siebie
sprzecznie rézne poziomy i sposoby opisu z wielu
dziedzin technicznych, co w konsekwencji dezorien-
tuje teoretykow sztuki.

Warto najpierw odnie$¢ sie ogdlnie do sposo-
béw opisu (niezaleznie od tego czy mamy do czynie-
nia z dzietem sztuki, czy tworem uzytkowym), tak
aby moéc dowiedzie¢ sie, na jakiej bazie mozna
skonstruowac teorie dzieta sztuki interaktywnego.
W ksigzce Natura umystéw Daniel C. Dennett bar-
dzo obrazowo zreferowat podstawowe sposoby opisu
w kontekécie wzrastajacej ztozonosci struktury®®.

18 Zob. Daniel C. Dennett, Natura umystow, s. 40-45.
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Postaram sie odnies$¢ jego rozwazania do zagadnie-
nia sztuki interaktywnej.

Pierwszy i najbardziej precyzyjny sposéb opisu
stosuje sie do wtasnosci fizycznych rozumianych na
zasadzie przewidywan i wnioskow z praw fizyki —
a wiec ciezaru, twardosci, koloru, ksztattu, potencjatu
elektrycznego, oporu, polaryzacji, energii itp. Z ta-
kim nastawieniem mozna bez problemu stworzy¢
teorie klasycznej rzezby zajmujac sie proporcjami,
pieknem ukfadu materii itp. Lecz w praktyce opis
technologii cyfrowej, cho¢ mozliwy jako bardzo ele-
mentarny opis cybernetyczny, jest tak skompliko-
wany i ztozony, ze przekracza mozliwosci intelektu-
alne pojedynczego cziowieka; stad tworzenie takiej
technologii to czastkowa praca naukowcow z wielu
dziedzin. A skoro taki opis w $wiecie nauki jest kfo-
potliwy, to czy jest w ogdle mozliwy w teorii sztuki?

Tutaj mozna $miato wysnué wniosek, iz fizykal-
ny, a na gruncie sztuki przedstawieniowy sposéb
opisu jest w praktyce niewykonalny i poprzez swoja,
ztozono$¢ pomija istotne wiasnosci sztuki inter-
aktywnej.

Istnieje bardziej praktyczny dla ztozonej struk-
tury sposob opisu: jest to podejscie konstrukcyjne,
opisujace jedynie sposéb dziatania. Tutaj to, co jest
poziomem fizycznym, okresla sie skréotowo, jako
jaka$ konstrukcje, ktéra po wcisnieciu tego czy
owego guzika wytworzy taki czy inny efekt. Przy ta-
kim sposobie myslenia informatyk wykorzystuje go-
towe polecenia dajace konkretny efekt i poruszajac
sie wylacznie w swojej dziedzinie wiedzy posiada
kontrole nad zamystem swojej pracy. Przy takim
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opisie istotne jest zachowanie (moze juz zdeformo-
wanego, ale bardziej przystepnego) rozumienia zto-
zonosci dziatania i oddziatywania na cziowieka i jego
otoczenie interaktywnych technologii.

Aktualnie w teorii sztuki skoncentrowano sie na
aspekcie komunikacyjnym, ktory jest — wiasnie ze
wzgledu na ztozonos$¢ procesu wymiany informacji
- opisywany jezykiem konstrukcyjnym skrotéw mys-
lowych. Takimi skrotami sg wczesniej omawiane zja-
wiska: procesualnos¢, nielinearnos¢, hipertekstual-
nos$¢, telematycznosc i immersyjnosé. Oczywiscie te
pojecia powinny wynika¢ z poziomu fizycznego,
jednak fizykalna wiedza czesto nie jest wykorzysty-
wana w teorii sztuki i jej rozumienie jest zastepo-
wane wifasnie metaforami postmodernistycznymi.
A wiec mamy pojecia sugerujqce fizykalny poziom,
ale ttumaczone paradoksalnie na jeszcze bardziej
od naukowo-konstrukcyjnego uproszczony sposéb
rozumowania postmodernistéw. Taki styl myslenia
»0bok” nauki w odniesieniu do technologii interak-
tywnych jest jednak odmiang podejscia konstrukcyj-
nego, z tym ze nie zwigzanego z poziomem opisu
fizykalnego.

W tym kontekscie gtdéwne problemy teoretykdéw
wynikajg ze ztozonosci technologii uzytych do two-
rzenia sztuki interaktywnej. Z drugiej strony, taka
sztuka jest jeszcze w poczatkowej fazie rozwoju,
a niektore prace sg czesto ,prototypami” w sztuce.
Dopoki w sztuce interaktywnej nie wytonig sie pow-
szechniej stosowane formalne $rodki wyrazu (o ile
to jest mozliwe), to wszystkie modele teoretyczne
beda tylko tymczasowymi koncepcjami. Lecz z uwagi
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na to, ze sztuka interaktywna wpisuje sie w uniwer-
salny model mimesis, jest ona sztuka. Z drugiej
strony, mimesis dotyczy jakby warstwy zewnetrznej,
w tym wypadku ogodlnie skojarzonej z uzywaniem
technologii interaktywnych w naszym otoczeniu. Na-
tomiast sens konkretnych prac stanowi $wiat ujety
w rzadzony wilasnymi prawami gtebszy kontekst,
ktérego nie oddadzg ogdlne ramy estetyki i ktory
wymyka sie w szczegdle teorii sztuki. Na teorii mime-
sis nie nalezy poprzestawac i prébowac¢ wyodrebnic
cechy witasciwe tylko dla sztuki interaktywnej. Cig-
gle dzieta interaktywne wigzane sg przez teorety-
kéw, ale tez i samych artystow, z dotychczasowymi
odmianami sztuki, w ktérych interaktywnos$¢ jest
tylko dodatkowym $rodkiem wyrazu, za mato jest
jeszcze prac przede wszystkim interaktywnych, by
mowic o czystej odmianie sztuki interaktywnej.

X X X

W obszarze rozwazan teoretycznych nad sztukg
interaktywng najczesciej wskazuje sie na wspot-
wystepowanie cech odnoszacych sie do paradygmatu
modernistycznego i postmodernistycznego. Przedsta-
wieniowy opis dzieta sztuki moze by¢ nadal uzywa-
ny, ale wymaga sporej wiedzy, a to ze wzgledu na
wymagany zwigzek z poziomem fizykalnym, tluma-
czacym ,niewidzialng” kontrole artysty nad dzietem,
natomiast ztozonos$¢ dzieta interaktywnego w ko-
munikacyjnym modelu jest znacznie bardziej przys-
tepnie i zrozumiale uwidoczniona jako zjawisko, jako
warunkowa sytuacja zaistnienia dzieta sztuki tylko
w kontakcie z cztowiekiem, zwanym interaktorem.
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Teoretycy sztuki przede wszystkim wskazujg na
zmiany w naszym otoczeniu powodowane powszech-
nym stosowaniem przedmiotdw multimedialnych
i interaktywnych. Sg to zmiany wywotane przez nie-
zwykite wiasnosci elektronicznych wytwordw. Jednak,
jak pisze Andrzej Gwdézdz: ,Przekazniki audiowizu-
alne stanowig przedmiot zainteresowan teoretykow
komunikowania, w takim stopniu, w jakim pozwalajg,
zrozumieé instytucjonalny wymiar proceséw komu-
nikowania, ich systemowo-organizacyjne aspekty,
spoteczne implikacje oraz propagandowe skutki wy-
twarzania i funkcjonowania przekazéw"*°.

A moze jest to btedne zatozenie, moze w sa-
mych wiasnosciach elektronicznych przedmiotéw,
a nie w skutkach spotecznych ich funkcjonowania
nalezy szuka¢ nowego sposobu ich istnienia? Moze
bezposrednio w wyktadni nauk Scistych (dzieki kto-
rej powstata technologia interaktywna) da sie sfor-
mutowaé model dzieta sztuki interaktywnej lepiej
ttumaczacy jego nowe wiasnosci?

Gra toczy sie o nowy status ontologiczny przed-
miotu interaktywnego, a w konsekwencji takze in-
teraktywnego dzieta sztuki. By¢ moze jest to zada-
nie przekraczajace kompetencje teoretykow sztuki,
a wtedy jest to wyzwanie dla filozoféw — estetykéw.

Sztuka interaktywna jest co najmniej przypad-
kiem sztuki rozumianej jako mimesis, jest sztukg
tworzenia $wiata odnoszgcego sie do zmian techno-
logicznych w naszym otoczeniu; $wiata sztucznego,
plastycznie przetworzonego, ale w odpowiednim kon-

19 And rzej Gwozdz, Kino i przekazniki elektroniczne w perspekty-
wie teorii mediéw, [w:] Po Kinie?..., s. 10.
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tekécie prawdopodobnego, co oznacza zrozumia-
tego. Ludzka psychika z trudnoscig znosi zmiany
w otoczeniu, a taka sztuka jest pastylka dostoso-
wujacg wrazliwos¢ cztowieka do zmian w jego $ro-
dowisku. Pozwala naszej psychice znalez¢ dla siebie
miejsce w $wiecie, z ktérego przesytu i ztozonosci
materii nie wszystko potrafimy poja¢ i pomaga nam
zrozumie¢ zmiany w sposobie istnienia przedmiotéw
bedacych naszym wytworem.

Granicg rozwazan nad przedmiotami interaktyw-
nymi jest w konsekwencji stosunek do mitu o stwo-
rzeniu sztucznej inteligencji. Stanowi on zarazem
granice zainteresowan teoretykéw, zwilaszcza o orien-
tacji postmodernistycznej, i wyznacza zakres stoso-
wania ich metafor. Gillian Skirrow pisze: ,Struktura
technologiczna nie jest dzi$ tak wazna dla popu-
larnej wyobrazni, jak niegdys$ rzucajace sie w oczy
stare mechanizmy. Niezbyt juz bawi rozigczanie
zamknietych obwoddéw; uwaga skupia sie bardziej
na procesie wspotdziatania z maszyng niz na rozu-
mieniu zasad jej pracy. Poza tym wszystkim kryje
sie jednak przerazajacy fakt, iz sztuczna inteligencja
maszyny pozostaje nie do pojecia dla wspdtdzia-
fajacych z nig ludzi, bez zwigzku z rzeczywistosciq
cztowieka, a zatem - na przekdr wszelkim inten-

cjom i zamiarom - nie podlega kontroli”%°.

Jak na razie, wobec problemu sztucznej inteli-
gencji paradygmat postmodernistyczny wyraza tylko
swoj lek. Czy aby na pewno ,intencja” bywalcéw
wystaw sztuki interaktywnej jest taka ptochliwa?

20 Gillian Skirrow, Piekielna wizja: analiza gier video, przet. Andrzej
Kotodynski, [w:] Po Kinie?..., s. 275.
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3. Nie tylko martwa natura

W strone sztucznej inteligencji

O ile wiele dziet interaktywnych o multimedial-
nym charakterze przesytu daje sie dobrze zrelacjo-
nowa¢ w postmodernistycznym jezyku (réwniez sami
artysci nierzadko tworzg pod wptywem postmoder-
nistycznej filozofii), to istniejg dzieta interaktywne,
ktorych interpretacja postmodernistyczna moze wrecz
uniemozliwia¢ zrozumienie kontekstu, w jakim zos-
taty stworzone. Mowa tu o dzietach odwotujacych
sie bezposrednio do naukowych teorii, do symulacji
sztucznego zycia, konstrukcji cybernetycznych au-
tomatow, ztozonych detektoréw itp. Artysci tworzacy
te prace sa osobowosciami o bardziej naukowym
niz humanistycznym temperamencie. Wiaczyli sie
oni w praktyczng realizacje majacego juz dtuga
historie mitu o stworzeniu sztucznej inteligenciji.
W ramach tradycji sztuki jest to bardzo wymowne,
zwazywszy na to, ze ozywienie wiasnego dzieta jest
dla artysty niedoscignionym ideatem spetnienia,
wyrazonym po raz pierwszy w micie o Pigmalionie.
Ale co z dzietem sztuki, kiedy mit doczeka sie real-
nego spetnienia?

W tym duchu do interpretacji teoretycznej nie-
ktérych dziet interaktywnych lepiej jest zastosowac
jeszcze inny sposdb opisu.
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Kto jest dzietem sztuki?

Model: artysta, artefakt i odbiorca (czy raczej
interaktor) jako jednos¢ dzieta sztuki moze okazac
sie nadal zbyt ztozony i nieprzystepny dla samego
odbiorcy sztuki, ktoremu trudno zrozumieé, ze sam
jest czescigq dzieta. Natomiast w praktyce odbiorcy
przekraczajq swoje kompetencje dokonujqc niezwy-
ktego uproszczenia w rozumieniu dzieta sztuki, czego
wyrazem jest jezyk, jakiego spontanicznie uzywajq
osoby przychodzace na pokazy sztuki interaktywnej.
Odnosnie dziet sztuki interaktywnej mozna ustyszed:
on, ona, ono widzi mnie, styszy, idzie za mna, lubi
mnie, bawi sie ze mng, gra ze mna, walczy, rozma-
wia, ptacze z mojego powodu, cieszy sie, smuci, roz-
wija sie, rozmnaza, chce jesé¢, chce sSwiatta, jest
mite, ztosci sie, czy nawet: ono mysli, jest inteli-
gentne itp. Mamy tu przyktady okreslen do tej pory
nie uzywanych w stosunku do dziet sztuki - czyzby
dzieto sztuki wymagato nowego sposobu opisu?

Odbiorcy w kontakcie z niektérymi dzietami
sztuki interaktywnej odnoszg sie do nich jak do
tworéw posiadajacych wiasny punkt widzenia czy
nawet ,myslenia”. Prowadzg z tymi dzietami dialog
jednoczesnie personifikujac je lub traktujg analo-
gicznie do kontaktu ze zwierzetami. Jako uczestnicy
dialogu odruchowo zaktadajg, ze sa przez takie
dzieta wyczuwani, widziani, styszani, poniewaz te
odnosza sie do ich wiasnych percepcji i emodji.
W takich warunkach cztowiek z tatwoscig jest w stanie
sobie wyobrazi¢, hipotetycznie zatozy¢, czy wczuc
sie w forme postrzegania siebie samego z punktu
widzenia takiego dzieta.
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Tego typu reakcje bywalcow wystaw lepiej
zrozumiec¢ odwotujac sie do jeszcze jednego, oprocz
fizycznego i konstrukcyjnego, sposobu opisu, do opisu
odnoszacego sie do nastawienia intencjonalnego. Jest
on wybierany, by dokona¢ bardzo mocnych uprosz-
czen, czasami koniecznych do zrozumienia jak naj-
szerzej wiasnosci niektérych ztozonych struktur.

Intencjonalnos¢ to ukierunkowanie sie na cos,
odniesienie sie do czego$ i skierowanie sie ku cze-
mus. Jest rozumiana jako wilasnos¢ przezy¢ psy-
chicznych polegajacych na identyfikowaniu przed-
miotéw zewnetrznych wobec ludzkiego umystu po-
przez dazenie ku nim lub ich odczuwanie?®.

W naszym przypadku chodzi o mozliwos¢,
w ktérej odbiorca dzieta zechce zatozy¢ celowosé
dziatania jakiegos$ przedmiotu, zawierajac jq jedno-
czes$nie w samym przedmiocie. Jest to oczywiscie
zatozenie hipotetyczne, poniewaz tylko nasze mysili
posiadajg witasciwg intencjonalnos¢ i tylko my mo-
zemy obdarzy¢ nig jako wtérng inne byty. Czesto
czynimy to odruchowo, o ile przedmiot jest zdolny
podtrzymywac nasz dialog z nim, a przez co naj-
prostsze wyjasnienie takiej zdolnosci przedmiotu
zawiera sie w kategoriach kontaktow miedzyludz-
kich - stad sktonnos$¢ do personifikacji takich przed-
miotdéw.

Kim jest dzieto sztuki?

Aby nastawienie intencjonalne mogto by¢ uzy-
teczne, trzeba sformutowac prawdziwie przelomowe

21 Mata encyklopedia filozofii, p. red. S. Jedynaka, Oficyna Wy-
dawnicza ,Branta”, Bydgoszcz 1996, s. 222.
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zatozenie, by potraktowaé przedmiot opisu jako
podmiot, a wiec dzieto sztuki jako podmiot. ,Pod-
stawowag strategiq nastawienia intencjonalnego jest
traktowanie danego bytu jako podmiotu w celu prze-
widzenia - a wiec, w pewnym sensie, wyjasnienia
- jego dziatan czy posunie¢”??,

O ile traktowanie zwierzat czy roslin jako pod-
miotdw w naszych czasach moze nie wzbudzaé kon-
trowersji, to w przypadku takiego traktowania struk-
tur ztozonych z materii niebiologicznej, jakimi sg tak-
ze dzieta sztuki interaktywnej, wymaga wyjasnienia.

Precedensu na gruncie filozofii w uznaniu wy-
twordw technicznych jako podmiotu intencjonalnego
mozna sie doszukaé w nurcie filozoficznym tzw. nauk
kognitywnych, ktory zaktada istnienie ,umystu”
w interakcji ze Srodowiskiem, wynikajace z samej
struktury materii.

Daniel C. Dennett pisze: ,0drézniamy zdecydo-
wanie te standardowe systemy od naszych umys-
téw, a jednak, co ciekawe, im blizej przygladamy
sie szczegétom ich funkcjonowania, tym bardziej
wydajg sie one przypominaé¢ umyst! Miniaturowe
przetaczniki przypominaja prymitywne organizmy
zmystowe, a efekty, jakie powstaja, gdy sie je wiaczy
lub wytaczy, podobne sg do dziatan interaktywnych.
Jak to mozliwe? Bo s to efekty systeméw regulo-
wanych informacyjnie i nastawionych na cel. Jest
tak jakby te komorki i zbiorowiska komodrek byty
malutkimi, prostymi podmiotami, wyspecjalizowa-
nymi urzednikami, racjonalnie realizujacymi swoje

22 Daniel C. Dennett, Natura umystéw, s. 40.
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obsesyjne zadania w sposdb, ktory dyktuje im ich
percepcja sytuacji. Swiat roi sie od takich bytow,
o rozmiarach od molekularnych do kontynentalnych;
sq nimi nie tylko obiekty ,naturalne”, takie jak
rosliny, zwierzeta i ich czesci (i czesci tych czesci),
lecz takze wytwory cztowieka. Termostaty sq dob-
rze znanym przykiadem takich prostych pseudo-
podmiotéw.

Wszystkie te systemy, od najprostszych do naj-
bardziej skomplikowanych, nazywam systemami in-
tencjonalnymi, a perspektywe, z ktérej mozna zo-
baczy¢ ich podmiotowos$¢ (pseudo- lub autentycz-
na), nastawieniem intencjonalnym”?3.

W naszych czasach pojecie intencjonalnosci na-
biera zupetnie nowego wymiaru, naukowcy zajmu-
jacy sie organizmami zywymi odkrywajq coraz to
bardziej proste, a jednak autonomiczne uktady rea-
lizujgce wtasne ,potrzeby”. Aby okresla¢ je jako
podmioty intencjonalne, mozna znalez¢ argumenty
wykraczajgce poza nasza zdolnos¢ do metaforycz-
nego przenoszenia na nie naszej intencjonalnosci.
Whnioski z badan naukowych coraz czesciej sugerujg
nasze podobieAstwo do organizméw zywych nie na
poziomie skutkéw zachowania, ale na poziomie przy-
czyny okreslonego zachowania poprzez zawieranie
W sobie przez te organizmy okreslonych zdolnosci
nakierowania na cele w S$rodowisku zewnetrznym
i pdzniejsza ich realizacje. Jak do tej pory ztozonos¢
i podobienstwo do naszego zachowania jakiegos

23 Daniel C. Dennett, Natura umystéw, s. 39.
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bytu sktaniato nas do uproszczen poprzez personifi-
kacje i nadanie cech ludzkich takiemu bytowi po-
przez nasze nastawienie intencjonalne. Lecz grun-
towne naukowe prace na poziomie opisu fizykalnego
wskazujg na struktury, w ktérych mozna przypusz-
czac istnienie nastawien intencjonalnych odmien-
nych od naszych intencji.

Pozostaje otwarte pytanie, kto takie nastawie-
nia intencjonalne w zywych organizmach umiescit,
skoro istniaty przed naszym stworzeniem i prze-
mys$lnoscig przekraczajg naszg wyobraznie.

Zyjemy w jeszcze bardziej ciekawych czasach,
czasach, w ktérych nasze intencje nie pozostajq tylko
w sferze naszych mysli, ale potrafimy je umieszczac
w sztucznych strukturach, ktdére potrafig je realizo-
wac bez naszego udziatu. Mowa tu o strukturach
elektronicznych zdolnych do przyjecia i realizacji
oprogramowania bedgacego zapisem intencji twdrcy.
Najnowsze sztuczne twory doréwnujg ztozonoscig
prostym organizmom zywym i tak jak one mogq dys-
ponowac¢ nastawieniem intencjonalnym, lecz jedynie
wtérnym, poniewaz wiadomo, skad ono pochodzi
i kto je tam umiescit. Co prawda mozna je uznac za
podmioty, ale ze wskazaniem na ich twdrce; tatwo
jednak wyobrazi¢ sobie sytuacje w przysziosci, gdy
kto$ napisze tak zaawansowany program dla tak za-
wansowanej struktury, ze autor nie bedzie w stanie
przewidzie¢ realizowanych przez taki twor intencji.

Bedzie to realizacja mitu o stworzeniu sztucznej
inteligencji. Niewykluczone, ze tym kim$ bedzie
artysta i tym kim$ bedzie tez dzieto sztuki.
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Dzieto sztuki zdolne do dialogu?

Aktualnie wséréd naukowcow i filozofow trwa dys-
kusja nad warunkami, jakie powinna spetniac¢ struk-
tura zdolna do posiadania wltasnego nastawienia
intencjonalnego. Pojawiaja sie takze btyskotliwe
krytyki podwazajace sens takich rozwazan, jak eks-
peryment tzw. chifiskiego pokoju®*. Chodzi o nowa
klase bytow, ktdrg nie do konca mozna potrakto-
wac jak pegaza, ktorej ,zachowanie” przekracza
iluzje komunikacyjnego istnienia. Jest to klasa bytéw
odrebnych od naszego istnienia, ale zawierajaca
w sobie sztucznie wmontowane i oderwane od na-
szych umystéw nasze intencje. Nalezy doda¢, ze nie-
ktorzy wizjonerzy dostrzegaja dla tej klasy bytéw
mozliwos¢ awansu w strone ,ludzkiego monopolu
$wiadomosci istnienia”.

Obecnie dopuszczalne jest traktowanie wytworu
technologii interaktywnych jako pseudopodmiotu,
a co za tym idzie dzieta sztuki interaktywnej jako
takiego podmiotu. Wydaje sie to catkiem natural-
nym zatozeniem, biorgc dodatkowo pod uwage nie
tylko intencje autora, ale intencje bywalcéw poka-
zOow sztuki interaktywnej nawigzujacych z takim dzie-
fem kontakt.

Chyba najbardziej sugestywne, jesli chodzi
o dzieta sztuki, ktére mogq by¢ traktowane jako pod-
mioty, sq prace zainspirowane symulacjami sztucz-
nego zycia.

24 Zob. John R. Searle, Umyst, mézg i nauka, przet. Jerzy Bobryk,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1995, s. 28-29.
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Bardzo dobrym przyktadem jest kolejna praca
Christa Sommerera i Laurenta Mignonneau, ,,A-Volve”
(1993-94). Podejmuje ona temat kreowania sztucz-
nego zycia w formie interfejsu umozliwiajacego two-
rzenie wirtualnych zyjatek z uwzglednieniem praw
ewolucji: w basenie ptywajg stworzenia generowa-
ne przez komputer i rzutowane na tafle wody. Sq
one autonomiczne, zyjq realizujgc wtasne potrzeby
w otoczeniu sugerujacym $rodowisko wodne, potra-
fig nawet rozmnazac sie i mutowa¢ w nowe formy
dziedziczac tak nabyte cechy. Obserwator ma moz-
liwos¢ interaktywnej ingerencji w rozwdj zyjatek
w taki sposdb, ze dotykajac ich modyfikuje ich ksztatt
sterujac dalszym rozwojem. Praca oddaje przeswiad-
czenie o mozliwosci genetycznej kontroli nad wirtu-
alnymi stworzeniami, ktére bez naszej ingerencji
rozwijajg sie quasi-naturalnie. Ta instalacja miata
swojg kontynuacje w internecie, dzieki czemu wir-
tualni ,genetycy” mieli mozliwo$¢ przesytania i ko-
jarzenia wyhodowanych przez siebie stworzen.

Jesli zestawi sie mozliwe cechy, ktore posiada
dzieto sztuki, to pomyst rownorzednego dialogu mie-
dzy czltowiekiem a dzietem sztuki nasuwa sie ludzkiej
wyobrazni sam, jako strategia intuicyjnie wybierana
przez bywalcow wystaw sztuki interaktywnej. Dzieto
sztuki posiada detektory: obrazu, dzwieku, dotyku,
a nawet zapachu, a dane pobrane z nich jest w sta-
nie zapamietywac i przetwarzaé. Nastepnie moze
poinformowa¢ nas o posiadaniu owych mniej lub
bardziej przetworzonych danych pokazujac nam
obraz, wysytajac dzwiek, przemieszczajac sie, zmie-
niajac wyglad, a nawet wypowiadajac zdania adek-
watne do wilasnych percepcji. Takie zachowanie mo-
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zemy interpretowaé (czy tez mozemy ulegac ztu-
dzeniu) tak, ze jesteSmy postrzegani i stosownie do
naszego zachowania ,traktowani”.

Interakcja moze mieé¢ bardziej wyrafinowany
charakter. Od dawna wiadomo, ze maszyny liczace
Swietnie rozwigzujg ztozone zadania, cho¢ w Scisle
okreslonym zakresie, czego przyktadem jest zwilasz-
cza gra w szachy. Ale wystarczy maszyne liczacq
odpowiednio przyodzia¢, wyposazy¢ w odpowiedni
interfejs i umiesci¢ w obszarze sztuki, aby wyobra-
zenie maszyny liczacej i przeptywajacych elektronow
nabrato ludzkiej perspektywy. Wtedy maszyna jest
odbierana jako partner w grze, a w szerszym od
gry kontekscie jako partner w dialogu.

Interaktywne witasnosci technologicznych bytow
sg wyhikiem rozwoju nauki i ujawniajg sie we wszyst-
kich zastosowaniach technologii interaktywnych. Ob-
szar sztuki jest szczegdlnym przypadkiem uzycia
technologii interaktywnych, rozumianym jako mime-
sis*>, co nie zmienia istoty dziatania takiego bytu.
Dzieto sztuki jest takze wytworem wysokich elektro-
nicznych technologii i wynikiem rozwoju nauki. Artys-
ta, gdy $Swiadomie tworzy sztuke interaktywna, staje
sie inzynierem w stosowaniu tych technologii, ale
mozna go nazywac sztukmistrzem, o ile zaakceptuje
sie Scislejszy zwigzek sztuki i nauki.

Jednak, zwtaszcza w obszarze sztuki, mozliwa
jest wieksza swoboda w stosowaniu opisu intencjo-
nalnego, a ztozone opisy procesdéw przekazywania
i przeksztatcania informacji nie sq tak wazne i mogg

25 . . . - . o N
Mimesis rozumiane jest tu jako forma odnoszenia sie do istnienia
bytoéw interaktywnych we wspotczesnej, szeroko pojetej kulturze.
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zostac zastgpione cechami wiasciwymi dla dialogu
miedzy dwoma podmiotami. Wazniejsze stajq sie
»~cechy charakteru” zaréwno dzieta interaktywnego,
jak i cztowieka. Oczywiscie dialog cztowieka z dzie-
tem sztuki nie musi ograniczac sie do obszaru sztuki,
ale takze do rzeczywistosci poza wystawg, usianej
tworami o nastawieniu intencjonalnym. Wiasnie na
wystawach mozna poczué¢ mimetyczng wiez miedzy
sztuka a rzeczywistoscig, zastanowic sie czy nie za-
cza¢ nieco inaczej ,traktowac” swojego alarmu sa-
mochodowego.

Punkty za dialog!

W dziele sztuki wazny jest aspekt formalny,
cechy, za jakie cenimy bardziej jedno dzieto od dru-
giego. Wydaje mi sie, ze gtdwnym kryterium $wiad-
czacym o wartosci pracy jako dzieta sztuki interak-
tywnej moze by¢ ocena charakteru dialogu prowa-
dzonego z dzietem sztuki jako podmiotem.

Jednak dziet sztuki interaktywnej jest jeszcze
niewiele i trudno jest stworzy¢ teorie pozwalajacq
ocenia¢ wartos$¢ poszczegdlnych prac jednoczesnie
poréwnujac je ze soba.

Ale jesli przyjmie sie charakter dialogu za gtéwng
wiasnos¢ dzieta sztuki mogacg podlegaé ocenie, to
mozna sprobowacé okresli¢ warunki umozliwiajace
taki dialog i wspdlne, dajace sie okresli¢ kryteria.

Aby mozna byto méwi¢ o rownorzednym dialogu,
w wyobrazni cztowieka musi przedstawi¢ sie dzieto
sztuki jako podmiot posiadajacy wtasne preferen-
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cje, potrzeby, nawet zaskakujace i odmienne od
ludzkich. Cztowiek ma mozliwos$¢ wejscia w obreb
érodowiska takiej pracy i sta¢ sie jego elementem.
Mozna powiedzie¢, ze dialog odbywa sie na warun-
kach okreslonych przez mozliwosci interakcji takiej
pracy z uwzglednieniem $rodowiska, w ktérym obo-
wigzujg okreslone prawa. Dlatego nie tylko wias-
nosci dzieta sztuki jako podmiotu, ale takze cech
$rodowiska $wiadczg o kunszcie dzieta sztuki. W ta-
kich warunkach cztowiek w wyobrazni wyodrebnia
partnera do dialogu i oczekuje, ze sam zostaje
przez niego wybrany jako podmiot wyodrebniony
z okreslonego $rodowiska.

Dialog z dzietem sztuki interaktywnej jako pod-
miotem nie musi by¢ wzajemng wymiang informacji
0 zabarwieniu semantycznym, jest za to wzajemnag
wymiang bodzcow, przejawem obustronnych zacho-
wan, nagtych emocji, wspdlnej zabawy, rywalizacjg
miedzy soba, okazaniem agresji czy wykazaniem sie
dowcipem. Ewentualny kontemplacyjny odbiér jest
raczej mozliwy po ustaniu dialogu i wyjsciu poza s$ro-
dowisko takiego dzieta, dopiero w ,rozmowie” z sa-
mym soba.

Jednak kiedy trzeba wskazac konkretne kryteria,
w ramach ktérych mozliwa bytaby ocena charakteru
dialogu, to jestem w sporym kifopocie. Jedynym zna-
nym mi precedensem w ocenie charakteru dialogu
ze sztucznym wytworem technologii sq rankingi oce-
niajace gry komputerowe. Zazwyczaj koncowa ocena
ztozona jest z ocen za poszczegdline kategorie.
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Przyktadowo:

9 pkt. za tzw. klimat,

7 pkt. za akcje,

5 pkt. za realistyke,

6 pkt. za agresje lub humor;
ogolna ocena 7 pkt.

kX Xk %

Prace interaktywne jako ,podmioty” sg tak tech-
nologicznie skonstruowane, ze mozna powiedzie¢, iz
oczekujg na interakcje. Sq obdarzone aparaturg
wilasnej percepcji i wiasnej ekspresji, czesto wtasng
baza danych. Lecz co najwazniejsze, sq tak skonstru-
owane, by ich ekspresja ujawniata sie tylko w pew-
nych okreslonych sytuacjach percepcji. Majg wmon-
towane nastawienie intencjonalne, a wiec sg na co$
ukierunkowane.

Jest mozliwe traktowanie dzieta sztuki interak-
tywnej tak, jakby posiadato ono wtasng podmioto-
wos$¢ w sensie intencjonalnym. Na razie jest to na-
sze ludzkie zatozenie w celu bardziej uproszczonego
opisu kontaktu z dzietem. W praktyce aby zrozu-
miec¢ takie prace trzeba w wyobrazni zalozy¢, ze
posiadajg one wilasng wrazliwos$¢, czucie, postrze-
ganie, a nawet jaka$ inteligencje, oraz wzigé¢ pod
uwage caty wachlarz ekspresji — w ruchu, w obra-
zie, w dzwieku, w mowie itd. Oczywiscie mozna sie
spieraé, czy tak uproszczony sposéb opisu oddaje
faktyczng strukture pracy, czy traktowanie dziefa
jako podmiotu nie jest zbyt duzym przektamaniem
w sensie dzieta sztuki jako przedmiotu.
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Jednak tylko przy zatozeniu obustronnej pod-
miotowosci jest mozliwe prowadzenie dialogu mie-
dzy pracg interaktywng a cztowiekiem i w konsek-
wencji oddanie sensu przekazu artysty. Daje to moz-
liwos¢ przebiegu interakcji rozumianej w wymiarze
interakcji miedzyludzkiej, a przynajmniej oddawanej
w takim jezyku.
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4. Autoreklama

W celu skonfrontowania ze sobg réznych metod
opisu odnoszacych sie do dzieta sztuki interaktywnej
mozna sprobowac na kilka sposobdéw opisaé¢ jedng
prace interaktywna. Jako przyktadu uzyje wiasnej
pracy interaktywnej ,Nomadowie"?®.

Praca powotuje sie na wyjatkowy przyktad struk-
tury, ktéra mimo swej niezwyktej prostoty w budo-
wie (fototaksja®’) zaréwno jako materia zywa jak
i sztuczna wykazuje niezwykle celowe zachowanie.
Wyposazenie przedmiotu w takg strukture powoduje,
iz jego zachowanie jest na tyle sugestywne, ze moze
zosta¢ on uznany za podmiot o nastawieniu inten-
cjonalnym. Jednoczesnie realizacja techniczna tej
pracy interaktywnej jest na tyle prosta, ze mozliwe
jest skonfrontowanie ze sobg réznych sposobdéw opisu.

26 Krzysztof Mazur, Instalacja interaktywna ,Nomadowie”, Festiwal
Sztuk Medialnych Reset, ASP w Krakowie, listopad 2002.

27 Fototaksja [gr.] - jedna z taksji, reakcja ruchowa organizmdw
na kierunkowy bodziec swietlny, zob.
http://encyklopedia.pwn.pl/22534_1.html
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Konstrukcja

W autorskim uzasadnieniu do powstania mojej
instalacji interaktywnej zblizytem sie do opisu o cha-
rakterze konstrukcyjnym i napisatem:

,Praca interaktywna ,Nomadowie” to kilkume-
trowa przestrzen z silnym, zmieniajacym sie os$wiet-
leniem, w ktdrej przemieszczajq sie trzy kwiatki.

Naped kazdego kwiatka to cztery baterie sto-
neczne, kilka kabelkéw, dwa silniczki z przektadniami
zebatkowymi i koteczkami.

Inspiracja do stworzenia tej pracy byty nie-
zwykte wiasnosci zjawiska fototaksji wystepujace
w przyrodzie. Dzigeki zastosowaniu baterii stonecznych
mozliwe jest skonstruowanie technicznego odpo-
wiednika tego zjawiska. Ogniwo stoneczne jest przy-
kladem wytworu wysokiej technologii uzywanym
w zasilaczach pradu, ale w tej pracy oprdécz ogniwa
zasilajgcego umozliwiajacego przemieszczanie sie
petni jednoczesnie inng funkcje, jest czujnikiem,
~receptorem” nakierowujagcym kwiatki w strone
zrédta swiatta.

Niemal od czasu wynalezienia ogniw stonecz-
nych konstruowano elektroniczne stworzonka symu-
lujace zjawisko fototaksji; mozna sie na nie natkna¢
przemierzajac okolice doliny krzemowej w Kalifornii.

W tej pracy nie chodzito jednak o przeprowa-
dzenie symulacji naukowej, lecz wprowadzenie przed-
miotu symulacji do samej symulacji. W tym momen-
cie mamy swoistg rownolegtos¢ zdarzenia, poniewaz
organizm zywy i jego elektroniczna symulacja tworzg
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jedng cato$¢ postugujacg sie tg samg metodg
odnajdywania zrodta swiatla. Ta jednos$¢ zasilana jest
w dodatku przez to samo zrddto energii. Tak rosliny,
jak i technologiczna symulacja potrzebowaty jedno-
czesnie do funkcjonowania odpowiedniej ilosci $wiatta.
Taki zabieg, jak wprowadzenie przedmiotu symulacji
do samej symulacji, jest kompletnie nieprzydatny
z naukowego punktu widzenia.

Sens tej instalacji to dostosowanie rytmu Swiata
roslin do rytmu $wiata ludzkiej percepcji. Aby to
osiggnaé, nie wystarczy wedtug mnie tylko przy-
spieszanie w czasie zdje¢ procesu fototaksji roslin,
jak w edukacyjnych filmach poklatkowych. Dlatego
postanowitem nieco rozszerzy¢ prawa natury, obda-
rzajac rosliny nowymi cechami, bardziej przystaja-
cymi do nawykdéw i mozliwosci percepcyjnych pos-
trzegania Swiata przez cztowieka. Moje kwiatki zys-
katy mozliwos¢ przemieszczania sie i wydawania
dzwieku. Dzieki bateriom stonecznym szybciej niz
w naturze odnajdywaty zrédto Swiatta jednoczesnie
podazajac ku niemu.

W tej pracy interakcja cztowieka ma charakter
negatywnego oddziatywania z punktu widzenia sa-
mej instalacji. Bez ingerencji cztowieka powstaje
zamkniete Srodowisko, natomiast wkroczenie czfo-
wieka zaburza i zmusza rosliny do odpowiedniej re-
akcji. Kwiatki po przystonieciu zrédifa swiatta za-
trzymuja sie albo omijaja przeszkode, jednoczesnie
brak $wiatta sygnalizujac piszczacym dzwiekiem.

W refleksji nad pracg chodzito tez o ukazanie
niezwykle prostego mechanizmu wskazujacego na
przenikalno$¢ granicy miedzy materig ozywiong a nie-
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ozywiong, co jest ostatnimi laty tematem gorgacych
dyskusji w kregach naukowych i intelektualnych zwia-
zanych z zagadnieniem sztucznej inteligencji.”

Fizyka

W wypadku opisu na poziomie fizykalnym tekst
mogtby miec nastepujgce brzmienie:

Praca sktada sie z elementow:

Trzy pojazdy, kazdy ztozony jest z nastepujacych
czesci:

- Baterie stoneczne - cztery panele po 10 ogniw
dajace na kazdym panelu napigcie okoto 4,5 V
i natezenie 200 mA, o wymiarach 10 x 10, two-
rzace czworobok.

- Przewody elektryczne z izolacjg o srednicy 1 mm,
dtugosci 40 cm, rozdzielone na dwa niezalezne
obwody.

- Dwa silniczki - 4,8 V.

- Dwie przektadnie mechaniczne - redukujq obroty
silnika nadajac pojazdowi odpowiednio mniejszg
predkos¢, jednoczesnie zwiekszajac udzwig po-
jazdu przetozony na wieksza droge, co daje
180 stopni obrotu na sekunde i 2,8 kg - cm.

- Dwa kotka o s$rednicy 2,5 cm i grubosci 1 cm.

- Plastikowe zamocowanie dla ogniw stonecznych
i przektadni w ksztatcie cylindra o $rednicy 16 cm
i wysokosci 3 cm.

Na kazdym pojezdzie w pojemniku z ziemig zos-
tat zasadzony bratek. [Opis funkcjonowania fotota-
ksji u kwiatkow pomine].
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Kazdy pojazd jest wyposazony dodatkowo w nie-
zalezny ukfad fotokomorki ztozonej z baterii 1,5 V,
fotorezystora, tranzystora zamontowanego w ukita-
dzie odwracania polaryzacji i generatora dzwieku
z gtosnikiem piezoelektrycznym.

Masa catkowita pojazdu ok. 0,7 kg.

W oswietleniu zastosowano:
- dwa halogeny zarnikowe 1500 W i jeden 500 W,
- ukfad przetaczajacy oswietlenie z zegarem wy-
mierzajacym czas i dwoma stycznikami wytrzy-
mujacymi natezenie 30 A.

Po wiaczeniu zasilania jeden z ukfadéw haloge-
now emituje wigzke fotondéw o promieniu 60 stopni.
Fotony docierajace do ogniw stonecznych generujq
przeptyw dziura - elektron, co powoduje wytworze-
nie pradu elektrycznego zdolnego do wzbudzenia
cewek silniczka i wywotania ruchu obrotowego wir-
nika na tyle silnego, by uciggnaé zebatki przektadni
i poruszy¢ caty pojazd.

Do skonstruowania pojazdu wykorzystatem sche-
mat budowy maszyny Braitenberga, nieco go mody-
fikujac.

Ideowy schemat maszyny Braitenberga:
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z moimi modyfikacjami:

W maszynie Braitenberga jesli lewa bateria sto-
neczna pojazdu dostanie odpowiednig ilos¢ $wiatta,
uruchomi silnik po prawej stronie pojazdu powodu-
jac obroét pojazdu w lewo i analogicznie, prawa ba-
teria i lewy silnik powodujg obrét pojazdu w prawo.

Wypadkowa takiej pracy silniczkéw wymusza
przemieszczanie sie catego pojazdu w kierunku
zrédta Swiatta.

W mojej modyfikacji zastosowatem jeszcze dwie
baterie stoneczne z tylnej lewej i prawej strony po-
jazdu podtaczone do lewego silniczka. Jesli swiatto
pada na tyt pojazdu, baterie uruchomia lewy silnik
powodujac obroét pojazdu w prawo do czasu az zos-
tanie oswietlona prawa przednia bateria. W takim
ukfadzie pojazd predzej czy pozniej przemiesci sie
w kierunku $wiatta padajacego z dowolnego kierun-
ku, oprécz kierunku centralnie z gory.

Ukfad jest w stanie ustawi¢ sie do swiatta $red-
nio w ciggu 30 sekund, natomiast zywym kwiatom
zajmuje to ponad 10 minut.

Dzieki zastosowaniu sztucznej protezy wspo-
magajacej kwiaty w mojej pracy mozliwosci roslin
zostaly rozszerzone o zdolno$¢ przemieszczania sie
po terenie wraz z korzeniami i szybszego ustawia-
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nia sie w kierunku padania fotonéw. Taka szybkos¢
przemieszczania sie pojazdu jest tatwo postrzegana
przez cztowieka, natomiast ruch kwiatka ku $wiattu
bez takiej protezy umyka jego uwadze.

Podczas przemieszczania sie pojazdéw zdarzato
sie, ze trzy pojazdy z kwiatkami najezdzaty na sie-
bie albo przysfaniaty sobie wzajemnie wigzke Swiatla,
co powoduje ich odchylenia od kierunku na Zrdédto
Swiatta.

W zdarzeniu, gdy cztowiek zastonit wigzke foto-
now nogg, pojazd wiozacy kwiat zatrzymat sie.
W innym zdarzeniu noga nie zastonita doktadnie jed-
nego z paneli, dlatego pojazd ominat jg i pojechat
dalej w kierunku zrédfa swiatta.

W tych zdarzeniach zostat zastoniety fotorezys-
tor, co zwiekszyto opor na jego stykach i zmniej-
szyto napiecie, ale dzieki temu zastosowany tran-
zystor zwiekszyt przeptyw pradu przez generator
dzwieku z gtosniczkiem piezoelektrycznym i zostat
wygenerowany dzwiek o wysokiej czestotliwosci
w odniesieniu do zakresu styszalnosci ludzkiego ucha.

W metaforze postmodernistycznej

Kwiatki, jak nowoczes$ni nomadowie, realizujac
swe mitosne pragnienia, w uscisku ze swymi prote-
zami wreszcie moga zblizy¢ sie do sSwiatta. Ale
Swiatto jak przedmiot pozadania umyka im, a one
raz po raz wedrujg bez konca zageszczajac labirynt
swych poprzednich $ladow.

Symulacja z pragnieniem drogi to kwintesencja
nowego ruchu, ruchu do przodu, a jednoczesnie do
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tytu i w bok. Lecz nadchodzi moment opowiesci,
agresywny, wydiuzajacy sie ciemna plama, wyzna-
czajacy nowe sensy. To moment ingerencji cztowieka
w S$wiat niekonczacej sie wedrowki, jest sytuacjg
katastrofy, apokalipsg harmonijnego, monotonnego
sposobu zycia. Wyraz bélu i rozpaczy roznosi sie
piskliwym tonem. Jednak nowy chaos po chwili zos-
taje zapomniany. Wyznaczone nowe granice $wiatta
i cienia uszczuplajq terytorium, nieskonczony labi-
rynt wedréwki. Apokalipsa przemineta, a wedréowka
toczy sie dalej.

W opisie intencjonalnym

W $rodowisku s$wiatta wyznaczonym granicami
cienia:

Kwiatki pragnac sie pozywi¢, podazajq najszyb-
ciej jak moga w kierunku zrodta swiatta, jednoczes-
nie rozpychajac sie miedzy sobq. Jednak my nieroz-
waznie manifestujemy swg obecnos¢ rzucajac cien.
Kolorowe bratki dzieki oderwaniu od zasad, jakie je
obowigzujg w przyrodzie, a w symbiozie z elektro-
nicznym tworem, okazujg nam, intruzom, swoja nie-
przychylno$é. Po naszym wkroczeniu w obszar ich
$wiata wyktdcaja sie z nami o droge do zycia.

%k Xk %

Jak da sie zauwazy¢, bardzo wiele moze zale-
ze¢ od samego sposobu opisu przyjetego przez au-
tora. W duzej mierze poszczegdlne nurty w teorii
sztuki wybierajg sobie jeden ze sposobdw opisu
jako srodek wyrazu.
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5. Definicja

Aby moc ogdlnie scharakteryzowaé sztuke in-
teraktywna, warto najpierw okresli¢ technologie de-
finiujaca jej dzieta.

Sztuka interaktywna jest sztukg wykorzystujacqa
wytacznie tzw. wysokie technologie oparte na ukfa-
dach potprzewodnikowych. W szczegdlnosci mam tu
na mysli wykorzystanie technologii cyfrowych, wszel-
kiego rodzaju czujnikéw jako uktadow ,wejscia” oraz
urzadzen projekcyjnych czy stymulacyjnych jako
uktadow ,wyjscia”.

Nie powinno sie okres$la¢ terminem ,sztuka
interaktywna” dziet wykorzystujacych technologie
z poprzednich epok. Cho¢ wydaje sie mozliwe stwo-
rzenie prac interaktywnych opartych na technologii
lampowej czy nawet uktadach mechanicznych, to
jednak niczego poza efektem stylizacyjnym takie
prace nie wniosg ponad to, co przy uzyciu technolo-
gii pétprzewodnikowej jest mozliwe. Bez zawezenia
do okreslonej materii wtasnosci dzieta sztuki moze
dojs¢ do wielu naduzy¢ i niektorzy tworcy mogg
okresla¢ swoje dzieta jako interaktywne, chocby to
byty tylko obrazy olejne zawieszone tradycyjnie na
$cianie w galerii, z tym ze przyzwolono je dotykac.

Technologiami definiujgcymi dzieta interaktywne
sq technologie oparte na ukfadach pétprzewodniko-
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wych, ktére mozna okreslac jako technologie inter-
aktywne.

Dotychczas przyjeta definicja méwi, ze dzieto
interaktywne ujawnia swe wiasnosci w procesie ak-
tywnego zachowania uzytkownika.

Jednak taka definicja nie uwzglednia bardzo
istotnej wiasnosci technologii interaktywnych, jaka
jest mozliwos$¢ symulowania przez program kompu-
terowy zachowania cztowieka w sytuacji, kiedy nie
podejmuje on aktywnosci. Dobrym przyktadem sg
gry komputerowe - aby zacheci¢ do zabawy, prog-
ram generuje przeciwnika sam dla siebie, dzieki
temu zostajq zaprezentowane reguty i mozliwosci
konkretnej gry, zanim sami przystapimy do udziatu
w niej. Z takiego przyktadu wynika, ze mozliwe jest
poznanie wtasnosci dzieta sztuki interaktywnej po-
zostajac tylko obserwatorem, o ile artysta wyko-
rzysta takq techniczng mozliwosc.

Dzieto sztuki moze by¢ dzietem interaktywnym
nawet bez czynnego udziatu uzytkownika. Cztowiek
nie musi uczestniczy¢ w dialogu i moze ten dialog
tylko obserwowac badz kontemplowaé, wazne jest,
ze potrafi wyodrebni¢ podmioty prowadzonego dia-
logu. Moze to by¢ zaposredniczony przez technolo-
gie dialog cztowieka z samym sobg czy dialog kilku
0s6b za posrednictwem artefaktu jako interfejsu,
ale mozliwe jest, by dzieto sztuki byto juz jako arte-
fakt podmiotem prowadzacym dialog, a nie bedacym
cztowiekiem.
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Bardziej ogdlna jest definicja w brzmieniu:

Dzieto sztuki interaktywnej jest to dzieto
wykorzystujagce technologie interaktywne,
w ktérym da sie wyodrebni¢ podmiot prowa-
dzacy dialog.

W tej definicji koncepcje przedstawieniowe i mo-
dernistyczne uznawatyby za podmiot artyste jako
~Konstruktora” dzieta, ktore spetnia tylko funkcje
posrednika w prowadzeniu dialogu z adresatem tego
dzieta.

W modelu komunikacyjnym interaktor, modyfi-
kujac dzieto, uswiadamia sobie swojg podmioto-
wos¢ jako dzieto sztuki.

W opisie intencjonalnym bywalec wystawy mo-
ze identyfikowa¢ samo dzieto sztuki jako odrebny
od niego samodzielny podmiot, z ktérym prowadzi
sie dialog.

Oczywiscie, mimo wspdlnego brzmienia tej de-
finicji dla kazdego przedstawionego tu podejscia jej
sens bytby inny. Wydaje mi sie jednak, ze pojecia
dialogu oraz podmiotu sg kluczowe w rozumieniu
dzieta sztuki interaktywnej dla kazdej metody
z osobna.

Sztuka interaktywna nie powstataby, gdyby nie
osiggniecia nauk Scistych i bazujace na ich wyni-
kach bardzo zaawansowane technicznie wynalazki.
W mysl tych nauk nie skonstruowano jeszcze urza-
dzenia posiadajgcego sztuczng inteligencje, dlatego
uznanie urzadzenia interaktywnego za podmiot sta-
nowi kwestie dyskusyjna.
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Jednak obszar sztuki to nie tylko komentowanie
zastanej rzeczywistosci, ale takze $wiat wyobrazni
i fantazji, przekraczanie granic niemozliwego. Po-
przez sztuke, mozna przedstawiac taki $wiat, jaki
przewidujemy ze bedzie w przysztosci. A skoro przy-
szto$¢ jest kwestg prawdopodobienstwa zdarzen
w naszej wyobrazni, zatem artysta moze uczynic to,
czego nie przystoi naukowcowi i konstruujac urza-
dzenie interaktywne moze nieco oszukac¢ odbiorcow
tworzac iluzje dialogu z zywym i inteligentnym or-
ganizmem. Okazuje sie, ze w kontakcie z takim
dzietem sztuki nikt nie czuje sie oszukany, rozumie-
jac gtebszy sens takiego zabiegu.

W przeciwienstwie do nauk scistych sztuka nie
rosci sobie prawa do bycia obiektywna wyktadnig
prawdy o naszym $wiecie, dlatego mozna uznac
dzieto sztuki nie bedace organizmem zywym za sa-
modzielny podmiot ze wzgledu na to, ze tak traktuja
go bywalcy wystaw sztuki interaktywnej.

%k >k

Zaproponowana definicja dzieta sztuki interak-
tywnej mowi przede wszystkim o dialogu, lecz wy-
klucza bezposredni dialog miedzyludzki. Dzieto
sztuki interaktywnej jest dialogiem miedzyludzkim
przeprowadzanym przy uzyciu technologii interak-
tywnych.

Jednoczesnie taka definicja nie wyklucza sytua-
cji rownorzednego dialogu miedzy autonomicznym
dzietem sztuki interaktywnej a cziowiekiem czy na-
wet miedzy podmiotami jako wytworami technologii
interaktywnej bez udziatu cztowieka.

76



Podsumowanie

Rozwdj wysokich technologii elektronicznych,
a zwtaszcza uktadow cyfrowych, spowodowat gwat-
towne pojawienie sie w ludzkim otoczeniu niezliczo-
nej iloéci urzadzen wyposazonych w interaktywne
interfejsy. Mozliwosci, jakie ujawniaty sie w trakcje
korzystania z tej technologii, sugerowaty rozwigza-
nia o nielinearnej budowie. Barierg dla nas sg na-
wyki nabyte podczas korzystania z urzadzen po-
przedniej, analogowej, linearnej generacji. Mozna
powiedzie¢, ze sporo czasu mineto od chwili, kiedy
stworzylismy strukture takg jak baza danych i ktoérej
istota ma catkowicie nielinearny charakter, a jestes-
my nadal na etapie dopasowywania naszej wyobrazni
w kreowaniu przy jej pomocy naszej rzeczywistosci.

Zmiany w naszym otoczeniu spowodowaty zmia-
ny w standardach myslenia, ktére odbity sie echem
w $wiecie nauk humanistycznych, w filozofii, socjologii,
psychologii. Dotychczasowe teorie zaczeto moderni-
zowac, modyfikujac do roli poje¢ terminéw uzywa-
nych w opisach technicznych. Nowe teorie budujgq
sie bezposrednio na opisie nielinearnych struktur
i tez korzystajq z technicznych okreslen. Wyzwaniem
sq nowe sposoby istnienia cechujace technologiczne
wytwory, jakimi sg interaktywne urzadzenia.

77



Na powstanie nowych form posiadajacych nie-
zwykie wiasnosci zareagowali takze artysci i podob-
nie jak mysliciele probowali traktowaé urzadzenia
interaktywne jako dodatkowe narzedzia w ramach
istniejacych nurtéw w sztuce. Jednak z czasem za-
czely powstawac dzieta bazujgce zamystem na nie-
linearnej naturze urzadzen interaktywnych.

Sztuka interaktywna jest przede wszystkim bez-
posrednim odniesieniem do naszych nowych do-
Swiadczen w kontakcie z otoczeniem, dlatego spet-
nia warunki uznajace ja za sztuke rozumiang jako
mimesis.

Ale mimesis to tylko ogdlna zasada wskazujgca
na to, ze sztuka interaktywna jest faktycznie sztuka.
Co wiec ze strukturg takiego dzieta, ze specyfikg
kontaktu z nim?

Sztuka interaktywna jest pochodng powszech-
nych zastosowan technologii interaktywnych, lecz
rozumiang nie jako skutek wykorzystania nowego
narzedzia w tworczosci artystycznej, ale majac na
wzgledzie sposdb istnienia urzadzen interaktywnych.

Przetomem w historii sztuki jest traktowanie
dzieta sztuki interaktywnej jako podmiotu intencjo-
nalnego. Opis intencjonalny jest najbardziej natu-
ralnym sposobem oddajacym specyfike kontaktu
z wytworem interaktywnym i interaktywnym dzietem
sztuki. Ztozone cechy kontaktu z dzietem interak-
tywnym bardzo przypominajg ztozonos$¢ dialogu
miedzyludzkiego, co sugerujq bywalcy wystaw inter-
aktywnych, dlatego uwazam, ze wtasnosci formal-
nych dziet interaktywnych nalezy doszukiwac¢ sie we
wiasnosciach dialogu podmiotu z podmiotem.
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Wydaje mi sie, ze taki opis powinien zostaé do-
puszczony w estetyce — na razie przy zatozeniu nasta-
wienia intencjonalnego jako personifikacji dzieta sztuki.
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