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WSTEP

Wspébtczesna sztuka interaktywna, ksztaltowana obecnie przede wszystkim
na platformie komputerowych technologii cyfrowych, posiada swoje korzenie
w zjawiskach artystycznych nalezgcych do formacji nowej awangardy, rozwijajgcej
sic od konca lat pieédziesigtych. Obok sztuki kinetycznej, sztuki dziatania
(happening, performance, akcja, event etc.), sztuki instalacji, oraz sztuki medidéw
elektronicznych,'! niezwykle istotng i specyficzng role odegrata wéwczas w tym
zakresie réwniez sztuka konceptualna. Uformowata ona bowiem nie tylko gtebokg
logike i ramy pojeciowe dla pozostatych neoawangardowych tendencji w sztuce,
lecz tokze wytworzyta sprzyjajgcy kontekst artystyczny dla rozwijajgcych sie
w ich obrebie tendencji partycypacyjnych, przygotowujgc ostatecznie pojeciowy
fundament dla sztuki interaktywnej. W tym ztozonym, wielopostaciowym polu
béwezesnych progresywnych zjawisk artystycznych wiele tworzonych dziet posiada
w rezultacie whasciwosci, ktére nakazujg diagnozowaé ich istotne zwiqzki ze sztukq
interaktywng. Stanowiq je| zapowiedZz bqdZz tez wyznaczajq je| poczatki. Posréd
nich mozemy odnalezé réwniez prace polskich artystéw, przede wszystkim Jézefa
Robakowskiego oraz Wojciecha Bruszewskiego. Ich liczne instalacje i obiekty z lat
siedemdziesigtych oraz wczesnych osiemdziesigtych tgczg w sobie nastawienie
konceptualno-analityczne z whasciwosciami interaktywnymi. Analiza tych wiasnie
prac w hybrydycznym kontekscie teorii konceptualizmu, skrzyzowanej z teorig sztuki
interaktywnej, stanowi podstawowy cel niniejszych rozwazan.

STRUKTURA WYTWORU KONCEPTUALNEGO

Konceptualny wytwér artystyczny, jak pisatem w innym miejscu,? posiada
dwuwymiarowq postaé. Rozdziela sie na dwa odrebne obiekty, $cile powigzane ze
sobg, ale zarazem pod wieloma wzgledami wyraznie przeciwstawne, posiadajgce
przede wszystkim odmienng charakterystyke ontyczng, odmienne funkcje i status.
Pierwszy obiekt okreslam mianem artefaktu, drugi nazywam konceptualnym
projektem artystycznym.® Obiekt pierwszy [est tworzony z rozmaitych materialnych
elementéw zaaranzowanych w pewien znaczqcy uktad przez artyste (wykresy, rysunki,
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fotografie, przedmioty, filmy, zapisy wideo, teksty, dzwieki, etc.). Obiekt ten spetnia
funkcje mniej lub bardziej zZtozonego znaku indeksowego, systemu odniesienia, czy
tez wreszcie kontekstu, w ramach ktérego odbiorca powinien uksztiahowaé obiekt
drugi, semantyczny. W przeciwienstwie do artefaktu, odkrywanego poprzez kontakt
zmystowy, obiekt drugi — konceptualny projekt, z racji swego charakteru, jest bytem
dostepnym jedynie na drodze operacji umystowych, ksztahowanym w pewnym
sensie niezaleznie przez kazdego odbiorce,” a wiec posiadajgcym tym samym
kazdorazowo charakter zindywidualizowany. Jedli odwotamy sie w tym miejscu do
klasycznego i fundamentalnego dla konceptualizmu sformutowania Josepha Kosutha
utozsamiajgcego sztuke z definicjg sztuki,® to mozemy wobec powyzszego przyjgé,
ze artefakt zasadniczo odgrywa w tej konstrukgeji role eksplanansu, a projekt spetnia
funkcje eksplanandum. Z tego wiec réwniez powodu nalezy uznaé, ze pomimo
swego zrdéznicowanego sposobu istnienia, statusu oraz odgrywanych rél, oba — jak
juz stwierdzitem — wspélnie wyznaczajq zakres dzieta sztuki konceptualnei.

Jednak nie tylko artefakt posiada charakter relacyjny, wyrazajgcy sie
w odsytaniu do projektu. Réwniez i ten drugi jest charakteryzowany przez te samg
whasciwo$é; ma on bowiem takze charakter metadyskursywny. Bedgc wytworem
wyznaczonych przez artefakt i podjetych przez odbiorce rozwazan na temat koncepcji
sztuki jako takiej, na temat charakteru medium, czy tez charakteru komunikowania
artystycznego, konceptualny projekt sam réwniez podejmuje éw dyskurs, nieuchronnie
odsytajqc ostatecznie odbiorce na powrét ku swemu zrédiu — ku artefaktowi. Ten
z kolei przestaje byé w rezultacie jedynie obiektem eksplikujgcym, ale w pewnym
sensie uzyskuje takze status obiektu eksplikowanego; bedqc zrédiem i poczgtkiem
refleksji meta-artystyczne| jest zarazem — w wymiarze ogélnym, abstrakcyjnym,
a nie fenomenalnym — je| przedmiotem. Mozna by wrecz rzec, iz to wlaénie owe
obustronne, dwukierunkowe relacje stanowig najwazniejszy wymiar te] dwoiste|
catodci. Artefakt i konceptualny projekt potrzebujq siebie wzajemnie, albowiem
tylko w obustronnym odsytaniu ku sobie ugruntowujg swoje istnienie i odnajdujg
swéj sens, nadajgc sobie wzajemnie status metadyskursu. Relacje te sq wiec tu,
powtdrze, atrybutem o fundamentalnym znaczeniu. Dzieto konceptualne staje sie
w ich efekcie wielowymiarowym i wielokierunkowym metadyskursem, wchianiajgcym
i pozbawiajgcym znaczenia dyskurs artystyczny.

Sytuacja opisana powyze| jest, skqgdingd, pogtebieniem wiasciwosci
charakterystycznej juz dla historyczne| sztuki awangardowej. Tam jednak mieliémy
jeszcze do czynienia z oboma dyskursami: artystycznym oraz meta-artystycznym,
mieszczqcymi sie w ramach pojedynczego dzieta, wewnetrznie zantagonizowanego,
zdialogizowanego, ale zarazem ciggle jeszcze stanowiqcego catoéé zorganizowang
wokét dominujgcego dyskursu artystycznego.é Sztuka konceptualna rozerwata owg
jednoéé i zniszczyta dominacje dyskursu artystycznego (tam gdzie w ogdle udato
mu sie przetrwaé), podirzymujgc zwigzek pomiedzy rozdzielonymi obiektami ale
zmieniajgc zarazem zasadniczo petnione przez nie funkcje.

W przeciwienstwie do materialnego artefaktu, projekt, jak juz stwierdzitem
wczeénie], ma charakter niematerialny i dla jego ukonstytuowania niezbedna
jest twércza aktywno$é odbiorcy. Jest ugruntowany bytowo zaréwno w artefakcie,
jak i w czynnodciach psychicznych (przede wszystkim intelektualnych) odbiorcy.”
Artefakt, jako wytwér aktywno$ci artysty napotykany przez odbiorce w postaci
swoistego przedmiotu gotowego, ukohczonego (co w tym wypadku oznacza
jedynie egzystencjalng uprzednio$é wobec jego doéwiadczenia odbiorczego gdyz
nieostateczno$é, niekompletno$é i tymczasowo$é wydajg sie naleze¢ do jego
whadciwosci  konstytutywnych, narzucanych przez relacje z projektem), posiada
w doéwiadczeniu odbiorcy charakter obiektywny bqdz intersubiektywny. Projekt
konceptualny natomiast, produkt interakcji odbiorczej, jest — jak juz wczeéniej
wspominatem — bytem zindywidualizowanym, subiektywnym.

OD KONCEPTUALIZMU DO SZTUKI INTERAKTYWNEJ

Poréwnujgc opisang wyze| strukture doswiadczenia konceptualnego
z zaproponowanym przeze mnie w teorii dzieta interaktywnego konstytutywnym
dlan uktadem: przeciwstawieniem: strategia — taktyka,® wywiedzionym z koncepcji
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Michela de Certeau,’ tatwo mozemy zauwazyé, ze przeciwstawienie to ma réwnie
fundamentalne zastosowanie takze i w wypadku sztuki konceptualnej. Strategia
— produkcja artysty posiadajgca charakter przestrzenny, wyrazana w strukturze
artefaktu — jest konfrontowana z takiykg — dziataniem odbiorcy anektujgcym wymiar
czasowy dzieta, na sposéb klusowniczy zawlaszczajgcym (choé jedynie na czas
doéwiadczenia) strategie i powotujgcym w jej ramach do istnienia konceptualny
projekt. Cato$é nabiera charakteru specyficznego wydarzenia, specyficznego, gdyz
rozgrywajgcego sie najczescie| jedynie w wymiarze mentalnym.'® Pokrewienstwo to
czyni sztuke konceptualng jednym z istotnych Zrédet sztuki interaktywne.

Interaktywno$é odkrywana w strukturze doéwiadczenia dzieta konceptualnego
nie odnajduje dla siebie jednoznacznie okre$lonego miejsca w typologii
interaktywnos$ci zaproponowanej przez Erica Zimmermana.'' Pomimo, ze najblizej
iel — jak mozna by sqdzié — do koncepcji interaktywnoéci kognitywnej, to w istocie
rozmija sie z nig na poziomie podstawowych okre$Inikéw. Interaktywno$éé kognitywna
jest bowiem wiasciwoscig dodwiadczenia poznawczego (czy wrecz doéwiadczajgcego
podmiotu) a nie afrybutem poznawanego przedmiotu. To sprawia, ze pojawia sie
w zasadzie przy okaozji kazdego akiu poznawczego. Natomiast interaktywno$é
wihasciwa dodwiadczeniu konceptualnemu rozwija sie w kontekécie artefaktu, ktérego
struktura posiada specyficzny charakter, implikujgcy aktywno$é mentalng odbiorcy,
aktywno$é¢ rozwijajgcqg sie na planie twérczym. Pomimo wiec [e] ulokowania
wylgcznie (bgdz przede wszystkim) na planie aktywnoéci mentalnych, jak to sie
dzieje takze i w wypadku interaktywnodci poznawcze| (uzupetnianych niekiedy
o dziatania manualne, a wiec o formy interaktywnosci funkcjonalnej), to mamy
tu jednak do czynienia z zupetnie innym rodzajem rozwazanej relacji, blizszym
interaktywnosci eksplicytne| (choé nie zakorzenionej w technologiach cyfrowych i jej
strukturach organizacyjnych). Dzieje sie tak albowiem jeste$my wpisywani w kontekst
swoiécie algorytmiczny, stawiani wobec serii zadah do wykonania, prowadzgcych
do ukonstytuowania konceptualnego projektu. Przyjrzyjmy sie teraz jak proces ten
zachodzi w wybranych dzietach Jézefa Robakowskiego i Wojciecha Bruszewskiego,
artystéw, ktérych twérczo$é dostarcza bardzo interesujgcych przyktadéw zwigzkéw
pomiedzy sztukg konceptualng a interaktywng.

JOZEF ROBAKOWSKI: OD PRZEDMIOTU DO REKWIZYTU

Od 1970 roku poczynajgc, Robakowski zrealizowat szereg prac artystycznych
— okre$lanych woéwczas przez niego jako obiekty fotograficzne, ktére w bardzo
interesujgcy sposob tgczg w sobie whasciwosci sztuki konceptualnej oraz te, ktére
przypisuje sie sztuce interaktywne|. Wéréd obiektéw tych odnajdujemy, miedzy
innymi, takie prace, jok Krzesto (1970), Rolki (1970), Dmuchana gfowa (1971),
Kalejdoskop (1971), Lustrzana kula (1971). Wszystkie one nalezqg do nurtu prac
fotograficznych Robakowskiego, w ktérych artysta ten kontynuuje podijety jeszcze
w poprzedniej dekadzie dyskurs na temat wyznacznikéw fotografii jako medium
i jako sztuki. Podwazajgc, czy wrecz przekraczajgce ustalone dla fotografii whasciwosci
i granice, czy to wyznaczniki fotografii jako artefaktu, czy to charakteryzujgce g
relacie pomiedzy strukturq przedstawiajgcg a reprezentowanym obiektem, czy to
wreszcie standardy wystawiennicze, Robakowski podejmuje analityczny, konceptualny
metadyskurs, w ramach ktérego wszystkie te aspekty fotografii stajqg sie przedmiotem
poznawczej refleksji, otwierajqgc zarazem pole dla aktywnosci odbiorcédw, aktywnosci
dopetniajgcej konceptualny wymiar dziet. O ile jednak realizowane w tym samym
okresie przez artyste filmy o podobnym, analitycznym i konceptualnym charakterze,
bedqce czesciq praktyk Warsztatu Formy Filmowej,'? takie na przyktad, jok Rynek
(z Tadeuszem Junakiem i Ryszardem Meissnerem, 1970), Test | (1971), Zapis
(z Antonim Mikotajczykiem, 1971), Cwiczenie (1972) czy tez Ide (1973), odwotywaly
sie jedynie do mentalnej aktywnosci odbiorcéw (interaktywno$é poznawcza), to obiekty
fotograficzne wciggaty ich w dziatania o pogtebionych charakterze partycypacyjnym,
dajgce sie opisaé poprzez odwotanie do wyodrebnione] przez Zimmermana
interaktywnosci funkcjonalne|."

Zaprogramowane tu dla odbiorcéw formy akiywnoséci stawaly sie
konstytutywnymi aspektami poszczegdlnych dziet, spetniajgc przy tym zarazem
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wiele réznych funkcji. Najwazniejsza z nich prowadzi do przeobrazenia w ramach
dziatania odbiorczego artefaktu w wydarzenie. Artefakty odstaniajg w ramach
takiego wydarzenia swé| dynamiczny, procesualny charakter, swojq ukrytqg czasowo$é,
uwalniajg niekonczqce sie — swoiscie zapetlone — spekira strumienia obrazowosci,
jak w wypadku Lustrzanej kuli, bgdz, jak za sprawg Dmuchanej gfowy, otwarto$é na
niekohczqce sie ciqgi transformacji.

Nadzwyczaj ciekawym przykladem wydajg sie tu Rolki. W pracy tej
szczegdlnie wyraziScie dostrzec mozna charakterystyczng dla sztuki interaktywnej
relacie pomiedzy artefaktem a dziataniem odbiorczym. Artefakt zdaje sie bowiem
spetniad role specyficzne| partytury, wykonywanej na rézne sposoby przez odbiorcédw.
Ci ostatni przenoszq metadyskurs konceptualny w przestrzeh swoistego performance,
przez nich samych wykonywanego, odstaniajgcego zarazem niekonczqgcy sie horyzont
dzieta, jego nieskohczong zmienno$é.

Nie inacze| rzeczy sie majg takze w wypadku niektérych instalacji
Robakowskiego, na przyktad Instalacji powietrznej (1972) oraz, przede wszystkim,
Réwnowazni dZzwiekowej (197 1). W tej ostatniej, artefakt przeistacza sie juz wiasciwie
w rekwizyt, przy uzyciu ktérego odbiorcy wykonujq swoje dziatania performatywne.
Natomiast projekt Teatr swietiny, zrealizowany w ramach Akcji Warsztat w Muzeum
Sztuki w todzi w 1973 roku, wyznacza z kolei pole dla aktywnosci odbiorczej, dla
ktére| jedynym narzedziem okazuje sie $wiatto. Dzieto to, podejmujqc analityczng
refleksie nad charakterem kina, czyni performance odbiorcéw podstawowym
$rodkiem tej refleksii.

Wszystkie przywotane wyze| prace Robakowskiego, dowodzqc niezbicie, ze
artystyczne praktyki konceptualne w Polsce byly podejmowane w bardzo wielu réznych
$rodowiskach medialnych, pokazujq zarazem, w jak istotny sposéb praktyki te byly
uwiktane w procesy prowadzgce do narodzin kultury partycypacji i do wytonienia sie
jel najwazniejsze| sity — sztuki interaktywne;.

WOJCIECH BRUSZEWSKI: ,
OBRAZ/OBIEKT JAKO INTERFEJS DZWIEKOWY

Podobnie hybrydyczny, konceptualno-interaktywny charakter nadat Wojciech
Bruszewski swoim instalacjom tworzonym w koncu lat siedemdziesigtych i na
poczgtku osiemdziesigtych. Mialy one najczesciej charakter instalacji dzwiekowych,
realizowanych w $rodowisku sztuki wideo. Tak samo jak Robakowski, takze i Bruszewski
tworzyt wczeéniej filmy oraz realizacje wideo — ta$my oraz instalacje — ktérym
nadawat charakter metadyskursywny. Wéréd probleméw szczegdlnie intensywnie
penetrowanych w jego pracach odnajdujemy przede wszystkim zagadnienia
relacji pomiedzy rzeczywistosciq a jej audiowizualng reprezentacjq medialng, oraz
pomiedzy widzem a rzeczywistosciq i jej reprezentacjq.'* Istotnq role w tym obszarze
problemowym odgrywaty odniesienia pomiedzy sferg wizualng i dZwiekowq.

Z tego whasnie pola zagadnien wyrosty realizacje Bruszewskiego z przetomu
lat siedemdziesigtych oraz poczgtku osiemdziesigtych. Do kregu tego zaliczam przede
wszystkim instalacje: Sternmusik (1979), Muzyka telewizyjna (1979) i Telewizyjna
kura (1979) oraz obiekt audiowizualny Gramofon (1981). W pierwszych trzech
Bruszewski zajmowat sie mozliwo$ciami generowania dzwigkdéw przy uzyciu obrazéw.
Jednoczednie, w przestrzeni podejmowanych tam probleméw, powracajg juz
wczesénie| analizowane przez niego zagadnienia percepcji, zwigzane z wyznaczonym
w filmach i pracach wideo obszarem relacji miedzy podmiotem do$wiadczajgeym,
rzeczywistoéciqg oraz jej reprezentaciq medialng. Réwnolegle, w przestrzeni tej
pojawiajqg sie réwniez odniesienia do kwestii przypadku oraz roli proceséw
stochastycznych w sztuce i procesach poznawczych. W ten sposéb w przywotanych
dzietach Bruszewskiego krzyzujq sie pola trzech tendencji artystycznych, rozwijanych
w ramach formacji neoawangardowej: sztuki konceptualnej, generatywnej oraz
interaktywne;.

W szczegdlnie interesujgcy sposdb wpisuje sie w domene sztuki interaktywnej
instalacja Sternmusik. Jak ujgt to sam Bruszewski, Sternmusik to ,[i]nstalacja — obiekt
akustyczny z wykorzystaniem specjalnie wykonane| kamery. Kamera przetwarza
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obraz na stereofoniczny dzwiek. Skierowana na czasopismo Der Stern, podczas
przewracania kartek synchronicznie przetwarza wizualng informacje kolejnych stron
na muzyke”.'®

Sternmusik staje siewten sposéb swoistyminstrumentem, na ktérym publiczno$é
moze wykonywaé audiowizualne utwory, rozbudowujgc czy tez dopetniajgc dzieto
w swoich wykonawczych performance. Trzy wyodrebnione przez Annick Bureaud
warstwy dzieta interaktywnego'® wyznaczajg w wypadku dzieta Bruszewskiego
architekture powigzah pomiedzy wskazanymi wyze| sferami prakiyk artystycznych
obecnych w jego twérczoéci. Warstwa percepcji zwigzana jest przede wszystkim
ze sztukq generatywng, warstwa pojeciowa ze sztukg konceptualng, a warstwa
wykonania ze sztukq interaktywng. Warto tez zauwazyé, ze Sternmusik i artystyczne
koncepcije Bruszewskiego zajmujqg prekursorskqg pozycie wobec eksperymentéw
Davida Rokeby’ego z lat osiemdziesigtych, a szczegdlnie wobec jego znanej instalag;i
interaktywnej Very Nervous System, nad ktérg Rokeby pracowat w latach 1986-1990.
W zaproponowane| przeze mnie systematyce strategii sztuki interaktywne|'” zaréwno
Sternmusik, jak i Very Nervous System, znalazly sie w kregu prac realizujgcych
strategie instrumentu, budowanych wokét interfejsu, zaakcentowanego sktadnika
struktury interaktywnego doé$wiadczenia.'®

Dwie kolejne wskazane prace Bruszewskiego — Muzyka telewizyjna oraz
Telewizyjna kura, znajdujg z kolei swoje miejsce w kontekécie opisane| przeze
mnie strategii systemu.'”” W tych pracach publiczno$é nie dysponuje mozliwoscig
bezposrednie| ingerenc|i w wydarzeniowq strukture dzieta, gdyz jest ona kazdorazowo
wyznaczana przez aktualny program telewizyjny spetniajgcy role swoiste| partytury
dla wykonywanego przez obie instalacje performance dzwiekowego. Za sprawg
Muzyki telewizyjnej i Telewizyjnej kury Bruszewski zajgt z kolei prekursorskq
pozycie wobec licznych prac reprezentujgcych w moje| systematyce sztuki
interaktywne| strategie systemu, na przyktad wobec instalacji Marka Hansena i Bena
Rubina Listening Post (2001).

Gramofon zajmuje poé$réd omawianych prac Bruszewskiego miejsce
pomiedzy wskazanymi wyze| pozycjami, nie wpisujgc sie w zadne z wyznaczonych
przez nie ekstremoéw. Podobnie jak Muzyka telewizyjna oraz Telewizyjna kura moze
on funkcjonowaé jako obiekt przez publiczno$é jedynie percypowany, reprezentujgcy
jednoznacznie wybory estetyczne artysty — Najlepsze rezultaty: Pablo Casals ,kwartet”
wiolonczelowy.?° Jednak znacznie ciekawszg pozycie zajmuje on wdwczas kiedy
jest zaoferowany ,do obstugi” publicznosci. Jego logika zacheca do takie| whasnie,
interaktywne| prezentacji. Podobny status posiada inna jeszcze praca Bruszewskiego
— Muzyka zachowari (1982) — ktéra przybierata wéwczas zwykle postaé autorskiego
performance wykonywanego w przestrzeni instalacji, ale ktéra takze mogtaby zostaé
zaproponowana do wykonania publicznoéci.

ZAKONCZENIE

Przywotane wyze| prace obu polskich artystéw, Robakowskiego i Bruszewskiego,
pokazujq, w jaki sposéb perspektywa konceptualna w sztuce, wkraczajge w przestrzeh
ksztattujgcej sie réwnolegle kultury partycypacii, tgczy sie z perspektywq interaktywng.
Dzieta Robakowskiego czynig to, wchodzqc zarazem w istotne relacje ze sztukg
kinetyczng, instalacjg oraz — poprzez fotografie — ze sztukq mediéw. Realizacje
Bruszewskiego z kolei, obok instalacji angozujg w sie¢ odniesien takze sztuke
generatywnq, sztuke mediéw elekironicznych oraz sztuke diwieku. We wszystkich
przywotanych tu ich pracach, to przede wszystkim gra pomiedzy konceptualnoscig
i intferaktywno$ciq wyznacza jednak podstawowq ich architekture, okredlajgc zarazem
strukture ich mozliwych doswiadczen.
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