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Poczatki sztuki interaktywnej siegaja lat 50. XX wieku'. Znaczacy wplyw na te

ptaszczyzng mial postep technologiczny oraz coraz czgstsze wykorzystywanie multimediow
nie tylko w sztuce, ale przede wszystkim w muzyce i filmie. Rosngce zainteresowanie nowymi
technologiami, dostgpnymi w powszechnym uzyciu przedmiotami-no$nikami (ptyty CD, gry
wideo) spowodowalo pojawienie si¢ zjawiska interaktywnosci w wielu praktykach
artystycznych — nie tylko tych zwigzanych z muzyka i multimediami, ale takze w obszarze
sztuk plastycznych. Popularno$é¢ ekrandw, powszechny dostep do komputeréw?, mozliwosé
wykorzystania dzwigku i obrazu znaczaco przyczynity si¢ do rozwoju interaktywnych praktyk
artystycznych, ktore wychodza widzowi naprzeciw, poprzez mozliwos¢ bezposredniego
udziatu 1 manipulacji obiektem pozwalaja na uczestniczenie w procesie, buduja dialog
pomiedzy artysta a odbiorca, angazuja nie tylko pod wzgledem manualnym — ale przede
wszystkim w sposob intelektualny.
Takie dziatania sg zaprzeczeniem tego, co mozna oglada¢ na muzealnych ekspozycjach, gdyz
umozliwiaja widzowi partycypacj¢, pozwalaja zaangazowaé w ten proces rowniez emocje
odbiorcy. Sztuka interaktywna poszerza komunikacj¢ miedzyludzka, aktywizuje widowni¢ i
zacheca do udziatu — jak w przypadku dziatan performatywnych i happeningéw’. Pozwala nie
tylko na udziat afektywny, ale przede wszystkim haptyczny.

Z interaktywnymi dzialaniami artystycznymi utozsamiany jest popularny w zachodniej
czesci Europy oraz w Stanach Zjednoczonych ruch Fluxus — faczacy sztuke, muzyke, literature
1 teatr — ktorego rewolucjonistyczne podejscie miato na celu zatarcie granic pomigdzy artystg a
odbiorcg oraz redefinicje sztuki jako procesu spolecznego. Dick Higgins® uwazat, ze sztuka
powinna by¢ pozbawiona wszelkich ograniczen, a wigc jego idee doskonale wpisywaly si¢ w

zatozenia ruchu artystycznego, ktorego byl cztonkiem. Warto dodaé, ze istotny wptyw na

' Niektorzy badacze uwazaja, ze nastgpito to wezesniej, a jednym z pierwszych dziatan na polu sztuki
interaktywnej byta praca Marcela Duchampa Rotary Glass Plates z 1920 roku. W latach 50. XX wieku
odnotowano znaczacy interaktywnych praktyk artystycznych.

? Szczegolnie w latach 90. XX wieku.

’ Dziatania performatywne i happeningi wywarly szczegolny wplyw na zjawisko interakcji w sztuce.

* Warto wspomnieé¢ o tym, Ze artysta jest autorem pojecia ,,intermedia”.



Fluxus wywart dadaizm i sztuka konceptualna, szczegodlnie poczynania zwigzane z tendencja
przypadku i absurdu popularne u dada oraz wszelkie praktyki utozsamiane z zabawg i z
zerwaniem tradycyjnych norm w sztuce.

Muzyczne eksperymenty John’a Cage’a zwigzanego z ruchem Fluxus, interaktywne
przedsiewzigcia Lynn Hershman — mi¢dzy innymi instalacja Room of One’s Own (1990-1993),
instalacja Kena Feingolda The Surprising Spiral (1991) angazujaca dotyk to przyktady
poczynan z obszaru sztuki interaktywnej w Stanach Zjednoczonych. W Polsce podobne
praktyki zastosowat w latach 70. XX wieku Mirostaw Rogala w pracy Pulso-Funktory (1975-
1979) oraz w instalacji Electronic Garden/NatuRealization (1996).

Interaktywnos¢ w nauce

Zagadnienia zwigzane ze sztuka interaktywna do$¢ szczegdtowo opracowal i
rozpropagowat na polskim gruncie Ryszard W. Kluszczynski. Badacz jest autorem licznych
publikacji skupiajacych wokot sztuki interaktywnej (ang. interactive art). W swoich badaniach
nad tym watkiem nawigzuje do dwodch paradygmatéw — modernistycznego i
postmodernistycznego. Podkresla, ze wplywaja one na ostateczng forme obiektu, w zaleznosci
od tego, ktory z nich oddziatuje bardziej, powstaje dzieto z wigkszym lub mniejszym udziatem
artysty, lub odbiorcy. Kluszczynski jako medioznawca opisuje zjawiska zwigzane przede
wszystkim z filmem 1 innymi formami wideo, jednak nie zamyka si¢ tylko na ten obszar.

W swoich badaniach nawiazuje do teorii interakcjonizmu symbolicznego utozsamianego z
Ervingiem Goffman’em — koncepcja ta zaktada, ze wszystkie poczynione i wzajemne
odczytane oddziatywania pomi¢dzy ludzmi sg interakcjami symbolicznymi.

O interakcji w obszarze sztuki pisat rowniez Piotr Zawojski. Badacz w autorskich publikacjach
rozwingt watek nowych medidow i Virtual Reality, odniost si¢ do tego, jak postep
technologiczny 1 powszechna dostgpnos$¢ nosnikow (miedzy innymi plyty CD), komputerow i
ekrandw wplyneta na zaangazowanie widza w sztuke. Postep technologiczny — dostep do
mulitimediéw oraz ekranéw — z pewnoScig przyczynit si¢ do rozwoju zjawiska interakcji w

sztuce.

Interaktywnos¢ jako warsztat tworczego myslenia

Interaktywno$¢ umozliwia partycypacje nie tylko za pomocg dotyku i gestow, ale takze

za pomocg mysli oraz stow — nie tylko tych mowionych, ale rowniez pisanych. W 2017 roku



Cooper Hewitt Museum w Nowym Jorku zorganizowalo wystawe ,,Process Lab: Citizen

Design™

, ktorej celem byto wsparcie kreatywnosci u odwiedzajacych muzeum oraz sktonienie
ich do podjecia spolecznego dialogu. Poprzez odpowiedzi na pytania, wykorzystanie
kolorowych karteczek, otéwkow oraz naklejek publiczno$¢ mogta wyszczeg6lni¢ istotne dla
nich kwestie zwigzane z omawianym zagadnieniem.

Inng, podobna, jednak réwnie popularng praktyka w mniejszych lub wigkszych instytucjach
kultury, ktérag mozna zaobserwowaé w ostatnich latach jest zaaranzowanie kreatywnej zabawy
skupiajacej si¢ na emocjach odbiorcy — na przyklad za pomocg zapisywania swoich mysli na
karteczkach na zasadzie ,take one — leave one”. Celem takich dzialan jest zwrocenie

szczeg6lnej uwagi na afekty oraz emocje u widza. Jeszcze innym przyktadem moze by¢

napisanie swojej historii lub podzielenie si¢ opinig na temat obejrzanej ekspozycji.

> Inspiracjg do zorganizowania tego wydarzenia byta wystawa ,,By the people: designing a better America”,
ktora odbyta si¢ rok wczesnie;j.



