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PODMIOT WOBEC SZTUKI INTERAKTYWNEJ

Celem artykutu jest okreslenie dwoch rodzajow interaktywnosci: pierwszy moze
wystgpowaé w sztuce poshugujacej si¢ tradycyjnymi Srodkami wyrazu, drugi
powstaje w oparciu o technologi¢ komputerowa. Rozrdznienie to zostato opisane
na podstawie wybranych dziet autorstwa Magdaleny Abakanowicz oraz Seiko
Mikami. Ponadto zostala okreslona funkcja podmiotu w interakcji z dzietem
sztuki. Ostatnim punktem artykutu byto porownanie kontemplacji i interaktyw-
nosci jako dwoch rodzajow doswiadczenia estetycznego. W konkluzji wskazano,
ze kontemplacja opiera si¢ na zalozeniu mowigcym o istnieniu obiektywnego
sensu. Interaktywno$¢ opiera si¢ na procesie konstruowania sensu. Zgodnie z moc-
ng teza o interaktywno$ci mozna stwierdzi¢, ze kazdy rodzaj doswiadczenia este-
tycznego ma charakter interaktywny, poniewaz sens zawsze jest tworzony w umys-
le odbiorcy. Kontemplacja natomiast prowadzi do odkrycia sensu, ktory juz wezes-
niej istnieje. Wskazano réwniez na rdéznice w rozumieniu podmiotowosci w kon-
templacji i interaktywnosci.

Wstep

Kulture symulacji trafnie charakteryzuje zastagpienie rozréznienia na rze-
czywistos$¢ realng i wirtualng przez dystynkcje na $wiat aktualny i wir-
tualny. Ryszard Kluszczynski pisze, ze jest to zwigzane mi¢dzy innymi
z , calosciowym potraktowaniem podmiotu do$wiadczenia™'. Oznacza to,
ze realne staje si¢ to, co jest aktualnie us§wiadomione przez podmiot.
Z tego punktu widzenia podmiot posiada bardzo wazng funkcje, polega-
jaca na integracji rozmaitych $wiatow rownoleglych, takich jak $wiat

L R.W. Kluszczynski Sztuka interaktywna. Od dziela instrumentu do interaktyw-
nego spektaklu Warszawa 2010 s. 59.
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realny i wirtualny. Jest to zarazem rola, ktéra wymaga znacznej aktyw-
nosci i zaangazowania samego podmiotu. Takie rozumienie sytuacji eg-
zystencjalnej cztowieka warto przeanalizowaé na przyktadzie relacji pod-
miotu do sztuki. Jedng z cech wspotczesnej sztuki, ktdra wyraza to zjawis-
ko, jest jej interaktywnos$¢ uzyskana dzigki wykorzystaniu technologii
komputerowej. Pierwszym celem tego artykutlu jest opis pozycji pod-
miotu w relacji do tego rodzaju dzieta sztuki. Sztuka interaktywna to zroz-
nicowane zjawisko, dlatego przedstawione ponizej analizy odnoszg sig¢
do kilku wybranych przyktadow dziet tego rodzaju. Rozwazania te doty-
czg glownie odbiorcy, a nie tworcy dzieta, cho¢ jak wiemy, tradycyjne
znaczenie tych dwoch kategorii w kontek$cie omawianego zjawiska jest
czesto kwestionowane. Konkurencyjnym podejsciem wobec interaktyw-
nej relacji podmiotu do dzieta sztuki jest doswiadczenie kontemplatywne.
Drugim celem analizy jest poréwnanie tych dwdch rodzajéow doswiadczen
i okreslenie r6znego rozumienia podmiotu, ktore si¢ w nich ksztattuje.

Podmiot wobec sztuki interaktywnej

Henry Jenkins pisze, Ze ,,interaktywno$¢ to projektowanie nowych tech-
nologii tak, by lepiej odbieraty reakcje zwrotng ze strony uZytkownika”z.
Przyktadem najprostszej funkcji wyrazajacej ceche interaktywnosci jest
mozliwo$¢ zmiany kanatu telewizyjnego. Bardziej ztozone formy wyste-
puja w grach komputerowych. Jednak — jak zauwaza Jenkins — w tego rodza-
ju wytworach dziatania, ktére mogg zosta¢ podjete, zostalty wczesniej
zaprojektowane czy raczej zaprogramowane. Uzytkownik moze wybiera¢
rodzaj aktywnoS$ci sposrdéd wielu wariantow, ale trudno odnalez¢ tutaj
znaczacy element tworczosci. Podmiot pozostaje zatem w roli odbiorcy.
Dziatania podmiotu majg charakter tworczy wowczas, gdy wykraczajg
poza schematy zaprogramowane przez producenta danego zjawiska me-
dialnego. Jenkins nazywa taka forme interakcji uczestnictwem.

Lizzie Muller, E. Edmonds i M. Connell pisza, ze ,,doswiadczenie
sztuki zawsze ma charakter aktywny i w podstawowym znaczeniu interak-
tywny (...)". Autorzy ci wskazuja na trzy elementy, miedzy ktérymi za-
chodzg interakcje. Pierwszym jest srodowisko. W omawianym przypad-
ku sa to artefakty, ktorymi sg twory artystyczne. Drugim sktadnikiem do-
$wiadczenia sztuki jest jej percepcja. Ostatnim elementem jest ,,tworzenie

2 H. Jenkins Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw War-
szawa 2007 s. 132.

% L. Muller, E. Edmonds, M. Connell Living laboratories for interactive art
“CoDesign” t. 2 nr 4 (2006) s. 197.
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zZnaczenia w umysle odbiorcy dzieta™. Australijscy badacze podkreslaja
nastepnie, ze w odniesieniu do interaktywno$ci powstalej na bazie tech-
nologii komputerowej (computer-based interactivity) nalezy méwi¢ o no-
wym rodzaju doswiadczenia artystycznego. Interaktywno$¢ tego rodzaju
nie posiada jedynie wymiaru psychologiczne%o, lecz dokonuje si¢ poprzez
fizyczng wymiang miedzy odbiorcg i dzietem®. Miller i in. piszg: ,,Publicz-
no$¢ i maszyna pracujg w dialogu, aby stworzy¢ unikalne dzieto dla kaz-
dej spotkanej publicznosci™®. Jezeli jest mowa o dialogu miedzy cztowie-
kiem a maszyng, nasuwa si¢ pytanie o podmiotowo$¢ sztucznej inteligen-
cji. Jesli uznamy, ze istotnie zastgpuje ona tworce, wowczas samo dzieto
traci autonomig. To znaczy jest w petni uzaleznione od spotkania i relacji,
ktora zostaje nawigzana miedzy cztowiekiem i maszyng. Zazwyczaj Wig-
ze si¢ z tym réwniez chwilowo$¢ i ulotnos¢ dzieta. Trwa ono tylko tak dtugo,
jak dtugo trwa relacja. Mamy tu na mysli nie tylko trwanie pewnego sta-
nu psychicznego odbiorcy, ale takze trwanie dzieta w sensie material-
nym’. Przykladem wytworu, ktory dobrze ilustruje t¢ ceche omawianego
zjawiska, jest praca Seiko Mikami zatytutowana Molecular Informatics,
ktorej rozmaite wersje powstawaty w latach 1996-1999. Ryszard Klusz-
czynski w nastepujacy sposob opisuje to dzieto: ,,Zastosowane w nim urza-
dzenie $ledzi ruch oczu widza i1 przenosi ten ruch w wirtualng przestrzen.
Zaopatrzony w okulary, ktére umozliwiaja obecno$¢ i interakcje w wirtu-
alnej rzeczywistos$ci, widz obserwuje zachodzacy w niej rozwo6j moleku-
larnych form. Jednak formy te nie sg wobec niego czy niej bytowo auto-
nomiczne, nie sg jedynie ogladane. W istocie sg one bowiem wytworem
i zarazem korelatem ruchu oczu widza™®. Polski uczony uwaza, ze pow-
state w ten sposob formy molekularne ilustrujg sposoby obecnos$ci czto-
wieka w §wiecie wirtualnym. Oznaczaloby to, Ze rdwniez granica mi¢dzy
czlowiekiem a wytworem zostaje zatarta. Powstate dzieto nigdy nie be-
dzie autonomiczne wobec tworcy, poniewaz trwa ono tylko tak diugo,
jak ruch jego oka. Jezeli rzeczywiscie — jak przekonuje Kluszczynski —
cztowiek uobecnia siebie w wirtualno$ci poprzez te formy, to musi ozna-
cza¢ utrate dystansu do ogladanego dzieta. Cztowiek niejako oglada wias-
ny proces ogladania, ale bez perspektywy czasowej. Mozna wprawdzie

* Tamze.

® Muller i in. przypominaja, ze na zmiane sensu do$wiadczenia artystycznego
w zwiazku z ,,interaktywno$cia komputerowa” zwracali uwage Stroud Cornock i Ernest
Edmonds juz na poczatku lat siedemdziesigtych XX wieku. Por. S. Cornock and E. Ed-
monds The Creative Process Where the Artist is Amplified or Superseded by the Com-
pute “Leonardo” t. 6 nr 1 (1973) s. 11-16.

® Tamze.

7 Z uwagi na ten aspekt niekiedy zastepuje si¢ kategorie dzieta wydarzeniem.

8 R.W. Kluszczynski Sztuka interaktywna wyd. cyt. s. 50.
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utrwali¢ ten wytwor i oglada¢ go po pewnym czasie. Dzielo takie moga
réwniez oglada¢ osoby bezposrednio nie zaangazowane w tego rodzaju
interakcje. Jednak istotag pomystu Mikami wydaje si¢ bezposrednio$é,
ktora wyraza si¢ w rownoczesnym tworzeniu i odbiorze dzieta.

Tego rodzaju do$wiadczenie przypomina znang struktur¢ Heglow-
skiej eksterioryzacji podmiotu. Hegel pisat na temat tego procesu na-
stepujaco: ,,Wszelkie poznawanie, uczenie si¢, nauka, nawet dziatanie
nie ma na wzgledzie niczego wigcej niz aby to, co istnieje wewngtrznie,
samo w sobie, wyszto z siebie i stato si¢ dla siebie czym$ przedmioto-
Wym”g. W przywotanym powyzej dziele Mikami mamy zatem do czy-
nienia z uprzedmiotowieniem procesu widzenia. Kluczowa rolg zaréwno
w tym dziele, jak réwniez w filozofii Hegla odgrywa czas. Doswiadcze-
nie rzutowanego w wirtualno§¢ wlasnego procesu widzenia w czasie rze-
czywistym jest innym zjawiskiem niz ogladanie tych samych struktur,
ktére zostaly utrwalone i sg percypowane po uplywie pewnego czasu.
Odmienne jest rowniez doswiadczenie ogladania takich struktur, ktore sg
wytwarzane przez inna osobg. Powraca zatem stary problem, czy dzigki
sztuce mozliwe jest bezposrednie dos§wiadczenie. Mamy tutaj na mysli
w szczegblnosci brak zaposredniczenia w czasie. Hegel, opisujgc takie zja-
wisko, zauwaza: ,,Sita prawdy pewnosci zmystowej tkwi wigc teraz w Ja,
w bezposrednio$ci mojego widzenia, styszenia itd. Znikanie jednostko-
wego Teraz i Tu, ktorym jest ono w naszym mniemaniu, zostaje powstrzy-
mane przez to, ze Ja je zatrzymuje”™°. Zdaniem niemieckiego filozofa,
bezposrednios¢ doswiadczenia zmystowego jest czym$ nieoczywistym,
poniewaz w jego przekonaniu nie istnieje przedmiot niezalezny od proce-
su poznawania. Rzeczywistos¢ wedlug Hegla jest — jak pisze Mirostaw
Zelazny — ,historig swego stawania si¢ w nurcie mojego do$wiadcze-
nia”". Inaczej rzecz ujmujac, bezposrednie doswiadczenie jest negatyw-
noscia odsytajaca do ogdlnosci Ja. Wydaje sig, ze doswiadczenie podmio-
tu wywotane przez ogladanie obiektow, ktore powstaja w wyniku ruchu
oczu tej samej osoby, mozna interpretowa¢ w duchu heglowskim, cho¢
juz niekoniecznie zgodnie z literg jego systemu. Obserwujac pojawiajace
si¢ i zanikajace w przestrzeni wirtualnej struktury, cztowiek moze niejako
,,dotkna¢” procesu stawania si¢, ktory jest czym$ powszechnym, ale jed-
nak trudno uchwytnym w naturalnym nastawieniu. Nie chodzi nam tutaj
rzecz jasna o trywialng konstatacj¢ dotyczaca przemijania, ale o zywe,
glebokie 1 $wiadome doswiadczenie tego procesu. Dodatkowy element,
ktory ilustruje dzieto Mikami, polega na tym, ze czlowiek w pewnym

® G.\W.F. Hegel Wykiady z historii filozofii t. | Warszawa 1994 s, 49.
10 Tenze Fenomenologia ducha Warszawa 2002 s. 76.
11 M. Zelazny Heglowska filozofia ducha Warszawa 2000 s. 95.
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sensie moze ogladaé¢ czgé¢ samego przebiegu doswiadczenia, ktorym jest
proces widzenia. Podmiot widzi niejako nurt wiasnego do$wiadczenia,
bedacy w procesie stawania si¢. Nalezy jednak pamietac, ze refleksja pro-
wadzi do powstania filozofii, a tym samym dochodzi do zniesienia poza-
pojeciowej bezposrednioéci charakterystycznej dla sztuki. Jak podkresla
Riidiger Bubner, jezeli podmiot dochodzi do siebie w pojeciu, wowczas
»(--.) zmystowy sposob przedstawiania, czyli forma przejawiania sig bez-
posrednioéci, przestaje by¢ adekwatny wobec istoty duchowe;j (...)”™".
Pozostaje jeszcze pytanie o do$wiadczenie samej podmiotowosci.
Rysuja si¢ tutaj zasadniczo dwie mozliwosci. Po pierwsze podmiot sam jest
postrzegany jako proces i ulega pewnej dekonstrukcji. Druga odpowiedz
kieruje mys$l w stron¢ rozwigzania, ktore proponowat Hegel. W tym uje-
ciu tego typu doswiadczenie wzmacnia poziom samowiedzy, zwiekszajac
zakres wolnosci i ostatecznie ugruntowujgc pozycje podmiotu. Sama bez-
posrednio$¢ doswiadczenia nie wystarcza. Niemiecki mysliciel pisze:
»Na przyktad w przypadku ogladu uczu¢ stwierdzam, ze jestem zdeter-
minowany, nie jestem wolny. Lecz o tyle, o ile mam takze $wiadomos¢
tego mojego doznania, jestem wolny. W przypadku woli wystepuja okres-
lone cele, okreslone interesy i w tej mierze, w jakiej sa one dla mnie
czym$ moim, jestem wolny. Cele te zawierajg jednak zawsze co$ innego,
czyli co$ takiego, co jest dla mnie czyms$ innym, jak popedy, sktonnosci itd.
Tylko w mysleniu wszelki obcy element znika, [element, z ktérym ma
ono do czynienia], jest przejrzysty”'®. Ruchy oczu czlowieka czesto maja
charakter nieSwiadomy i nieintencjonalny. Zwrocenie uwagi na ten drobny,
ale bardzo istotny element funkcjonowania naszej cielesnos$ci moze sta-
nowi¢ punkt wyjscia do poglebienia $wiadomosci swoich uczu¢ i charak-
teru. Ten proces nie musi zmierza¢ w kierunku psychoanalizy. Celem
moze by¢ tutaj pewien rodzaj kontemplacji, ktora byta charakterystyczna
dla doswiadczenia sztuki tradycyjnej. Doswiadczenie interakcji z dzie-
tem Mikami moze zatem stanowi¢ bodziec, dzigki ktéremu podmiot
uswiadamia sobie, ze jego dzialanie ma realny wptyw na rzeczywistos¢
wewnetrzng i zewnetrzng. Przy czym nie musi chodzi¢ tutaj — jak u Hegla
— o ruch mysli, ale raczej o pasywna uwazno$¢. Wydaje sie zatem, ze inter-
aktywno$¢ nie wyklucza postawy kontemplatywnej. Nie jest to oczywiscie
proces mechaniczny, wiec podmiot moze zdecydowaé, czy jego celem jest
poglebienie samowiedzy i ugruntowanie pozycji podmiotu, czy raczej za-
nurzenie si¢ w samej interakcji i rezygnacja z elementu autorefleks;i.

12 R, Bubner Doswiadczenie estetyczne Warszawa 2005 s. 17.
8 G.\W.F. Hegel Wykiady z historii... wyd. cyt. s. 51.
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Na podstawie przeprowadzonej analizy wnioskujemy, ze do$wiad-
czenie dzieta interaktywnego Seiko Mikami moze prowadzi¢ do przeswiad-
czenia o ugruntowaniu pozycji podmiotu, jak rowniez do jego dekon-
strukcji w duchu filozofii Nietzschego. Wydaje sie, Ze jest to uzaleznione
od postawy, ktora przyjmuje podmiot w kontakcie z dzietem. W pierw-
szym przypadku podmiot traktuje interakcje jako rodzaj eksterioryzacji
prowadzacej do uprzedmiotowienia czesci samego siebie, a nastepnie objeg-
cia tego przedmiotu $wiattem refleksji. Hegel pisze o podmiocie, ktory pod-
daje si¢ takiemu procesowi: ,,Podwaja si¢ on, wyobcowuje, ale tylko po to,
aby moc odnalezé siebie samego, aby moc dojs¢ do siebie samego™.
W drugim przypadku nastgpuje proces eksterioryzacji, ale nie ma etapu
powrotu do siebie w akcie refleksji. Jest ruch, czyli rodzaj dziatania,
po ktorym — mozna rzec — nie ma do czego lub do kogo wracaé. Ruch
musi trwac az do jego ,,naturalnego” wyczerpania.

Interaktywnos¢ tradycyjna a interaktywnos¢
komputerowa

PisaliSmy powyzej, ze w pewnym sensie kazdy rodzaj sztuki ma charakter
interaktywny. Interaktywno$¢, ktorg umownie bedziemy okresla¢ jako kom-
puterowa, wyrdznia si¢ tym, ze zachodzi w niej fizyczna, a nie tylko psy-
chiczna wymiana dziatan mi¢dzy dzielem a odbiorcg. Mozemy jednak row-
niez wskaza¢ dzieta, ktore cho¢ nie bazuja na technologii komputerowe;j,
probuja weiela¢ funkcje interaktywnosci fizycznej. Do dziet tego rodza-
ju zaliczajg si¢ prace Magdaleny Abakanowicz. Dominik Kurytek pisze,
ze prace polskiej artystki mozna okresli¢ jako ,,otwarte na interakcje przed-
mioty”. Autor ten wskazuje, Ze monumentalne rzezby Abakanowicz za-
praszaja widza do pewnego rodzaju uczestnictwa. To kluczowe dla naszej
problematyki zjawisko Kurylek opisuje nastepujgco: ,,Takie uczestnictwo
polega na zdystansowanej interpretacji i zmystowej, cielesnej aktywnosci,
ktére to szczegblnie w wypadku instalacji reprezentowane sg przez ruch cia-
ta wokoét obiektéw. Widz kroczgcy w thumie nie-cielesnych figur, czy to
w galerii, czy w przestrzeni publicznej, moze staé si¢ elementem sztuki.
Doswiadczajac i wypetniajgc wlasng fizycznoscig ruiny cial, wspottworzy
alegoryczna podmiotowo$¢ «pozaobecnej» artystki, majac jednocze$nie
mozliwo$¢ opuszczenia proponowanej przez nig przestrzeni”™. Interpre-
tacja, czyli ruch mysli, ma pozosta¢ w tle, a moze powinna zosta¢ catko-

Y Tenze Wykiady z historii... wyd. cyt. s. 51.

¥ D. Kurylek Nowoczesna pajeczyna w muzeum sztuki [w:] Magdalena Abaka-
nowicz, Katalog z wystawy w Muzeum Narodowym w Krakowie 19.06-29.08.2010
Krakow 2010 s. 37.
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wicie wyciszona. Ten zabieg ma zwigkszy¢ intensywno$¢ bezposrednich
doznan zmystowych, z ktorych zbudowana jest struktura tego rodzaju
doswiadczenia. Wazne jest rowniez to, ze wchodzac w interakcje, mozemy
sta¢ si¢ elementem dzieta sztuki. Idac tropem zaproponowanym przez Ku-
rytka, mozna przywota¢ prace Abakanowicz powstala w 1998, zatytuto-
wang Uglowione.

Odbiorca moze oczywiscie przyja¢ bezpieczng pozycj¢ widza i za-
chowa¢ dystans wobec dzieta. Moze jednak stana¢ pomiedzy tymi posta-
ciami. Istotnie wydaje si¢, ze sg to dwa rozne do§wiadczenia. Na te od-
mienno$¢ wskazuja najprostsze pytania, ktore nasuwajg si¢ w tych sposo-
bach odbioru dzieta. Kiedy pozostajemy zdystansowani wobec dzieta,
bardziej naturalne wydaja si¢ pytania odnoszace si¢ do znaczenia oglada-
nego przedmiotu. Stajac miedzy tymi formami, koncentrujemy si¢ raczej
na wlasnym podmiotowym doswiadczeniu. Nieco inny rodzaj do§wiad-
czenia moze zaistnie¢ wowczas, gdy podczas naszej obserwacji uczestni-
czacej pojawiajg si¢ inni widzowie, ogladajacy dzieto w sposob zdystan-
sowany. Wtedy chyba z najwickszg sita moze pojawi¢ si¢ pytanie o to,
czy rzeczywiscie stanowimy element tego dziela. Mozemy na przyktad
prébowaé wyczyta¢ odpowiedz na to pytanie z twarzy osob obserwuja-
cych dzieto i nolens volens takze nas, ktorzy wlasnie w nim uczestniczy-
my. By¢ moze ustyszymy bezposrednio do nas skierowane komentarze,
pytania, prosby lub sugestie. My jako cze$¢ dzieta mozemy udziela¢ od-
powiedzi lub sami zadawac pytania czy tez zaprasza¢ do odbioru uczest-
niczgcego. Mamy wowczas do czynienia z fizyczng interakcja, a wypo-
wiadane w tej przestrzeni stowa mogg by¢ potraktowane jako czes$¢ dzie-
ta. Wydaje si¢ jednak, ze tego rodzaju interakcja odbiera niezbedne mi-
nimum powagi koniecznej dla glebszego odbioru dzieta. Myslac o takiej
sytuacji, do§wiadczam poczucia naruszenia tajemnicy, ktora kryje dzieto
sztuki.

Takie doswiadczenie mozna jednak rowniez potraktowac jako reali-
zacj¢ awangardowego postulatu, zgodnie z ktérym nalezy dazy¢ do znie-
sienia iluzorycznej — zdaniem przedstawicieli tego nurtu — granicy migdzy
sferg sacrum sztuki a profanum zwyczajnosci. Peter Biirger pisze: ,,Kon-
sekwencja awangardowego zamiaru odejscia od rozumienia sztuki jako
sfery oddzielonej od praktyki zycia jest zniesienie réznicy miedzy tworca
i odbiorca™®. Wydaje sig, ze implikacja zachodzi tutaj réwniez w druga
strong. To oznacza, ze zlikwidowanie granicy miedzy artysta i publicz-
noscig poprzez wprowadzenie elementu interaktywno$ci prowadzi do unie-
waznienia dystynkcji miedzy sfera sztuki i prozy zycia. W przypadku oma-
wianej pracy Abakanowicz jest to raczej mato przekonujace. Mimo ze for-

18 p_ Biirger Theory of the Avant-Garde Minneapolis 1984 s. 53.



52 Wactaw Branicki

my tej artystki dajg czgsto mozliwos¢ kontaktu dotykowego Iub wkrocze-
nia w przestrzen dzieta, jednak posiadaja one wyrazna autonomig¢ i dlate-
go czlowiek wkraczajgcy w przestrzen artystyczng staje si¢ raczej intru-
zem niz czeScia dzieta. Pozostaje jakby cialem obcym. Mimo wejscia
czlowieka w te sfer¢ zasadnicza struktura pozostaje statyczna i nienaru-
Szona.

Sytuacja ta ulega pewnej zmianie w odniesieniu do interaktywnos$ci
bazujacej na technologii komputerowej. W tym przypadku ruch podmio-
tu moze by¢ proporcjonalnie odzwierciedlony w ruchu dzieta. Czlowiek
nie tyle moze sta¢ si¢ czescig dzieta sztuki, co raczej bez jego udziatu
dzieto wlasciwie nie istnieje. To jest wlasnie zasadnicza roéznica migdzy
tymi dwoma rodzajami interaktywnosci. Czy oznacza to, ze odbiorca Sta-
je sig¢ artysta lub przynajmniej wspottworca dzieta? To oczywiscie jest
uzaleznione od tego, w jaki sposob definiujemy tego rodzaju funkcje.
Analizujgc te zagadnienia, odwotamy si¢ do innej pracy Seiko Mikami,
ktora zostata przedstawiona w zmodyfikowanej wersji w 2010 roku
W Yamaguchi Center for Arts and Media. Wzmiankowane dzieto jest
zatytutlowane Desire of Codes. Sktada si¢ ono z trzech zasadniczych ele-
mentow. Pierwszy stanowi dziewieédziesigt urzadzen, ktoérych forma —
wedle stéw samej Mikami — przypomina macke. Sg one przymocowane
na $cianie w nieduzej odleglto$ci wzgledem siebie. Istotne jest to, ze w kaz-
dym z tych elementéw jest wbudowana niewielka kamera. Drugim ele-
mentem jest szeS¢ kamer oraz projektorow, ktdre sa zamontowane na ru-
chomych dzwigniach przymocowanych do sufitu. Kazde z tych urzadzen
porusza sig¢, niejako $ledzac kroki odbiorcy. Obrazy z szesciu kamer sg
wyswietlane na podtodze. Trzecim elementem jest znajdujacy si¢ w tyl-
nej czegsci przestrzeni wystawienniczej ogromny, okragly ekran. Obrazy
z tych kamer, ktore rejestruja kazdy ruch czlowieka, sa taczone z obraza-
mi, ktére zostaty zarejestrowane przez kamery przemystowe zamonto-
wane w rdznych miejscach publicznych na catym $wiecie. W ten sposob
na wspomnianym ekranie powstaje swoiste potgczenie terazniejszosci
i przesztosci. Transmisja ,,na zywo” jest tgczona z obrazami, ktdre stano-
wig zapis przesztosci. Mikami pisze, ze zwiedzajacy jest podmiotem eks-
presji, a zarazem przedmiotem obserwacji. Jest obserwatorem, a zarazem
jest nieustannie obserwowany®’.

Wedle interpretacji autorki tego dzieta, ma ono pomoéc zrozumie¢ roz-
nice¢ miedzy cztowiekiem okre$lonym przez dane (the body defined by data)
a podmiotem zdefiniowanym w oparciu o fizyczno$¢ (the body of flesh

17 http://doc.ycam.jp/work/index_en.html (data dostepu: 27.08.2010).
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and blood)™®. Seiko Mikami wyraza tutaj prosta my$l, mowiaca, ze toz-
samos$¢ cztowieka mozna okresli¢ poprzez zbior rozmaitych informacji,
ktére pozostawiamy, na przyktad dokonujac okreslonych dziatan w inter-
necie. Rowniez nasza fizyczno$¢ — jak zauwaza japonska artystka — funk-
cjonuje na podstawie informacji genetycznej. Wydaje sie, ze jest to wizja
podmiotu calkowicie odartego z tajemnicy. Rodzi to przekonanie, ze czto-
wiek sktada si¢ z bitow, czyli pewnych jednostek informacji. Jednoczesnie
Mikami uzywa okreslenia ,,prawdziwe ja”. Trudno jednak dociec, jakie zna-
czenie artystka nadaje tej kategorii.

Wspomniane powyzej elementy dzieta Mikami nie moga w petni za-
istnie¢ bez obecnosci odbiorcy, ktory nieuchronnie staje si¢ elementem
dzieta. To jest wilasnie kolejna roznica migdzy interaktywnoscig dzieta
Abakanowicz 1 Mikami. W przypadku tego pierwszego czlowieck moze
prébowaé wejs¢ w przestrzen sztuki, stajac sie jej cze$cig. W odniesieniu
do dzieta japonskiej artystki podmiot musi sta¢ si¢ jego elementem. Kaz-
dy jego ruch jest sledzony. Widz jest, jak pisze japonska autorka, ,,inwigi-
lowany” (surveillance) przez technologi¢. Ruch kamer jest integralng cze$-
cig tej instalacji, a jest on wywoltywany przez ruch cztowieka ogladajace-
go to dzieto. Ponadto posta¢ obserwatora jest rejestrowana i wyswietlana
Ww czasie rzeczywistym na ekranie. Dlatego mozna stwierdzié, ze to dzieto
nie posiada autonomicznego sensu. Dopiero udziatl obserwatora umozli-
wia ukonstytuowanie si¢ tego sensu nie tylko w wymiarze psychicznym
czy w $wiadomosci czlowieka, ale w aspekcie fizycznym. Mozemy zatem
zgodzi¢ sig, ze w dziele Mikami podmiot staje si¢ jego czgscia, ale to oczy-
wiscie nie oznacza, ze zaczyna on pehi¢ role artysty. Artystg jest czlo-
wiek, ktory w sposéb intencjonalny lub intuicyjny okre§la znaczenie
dzieta. Zgodnie z sugestia Rolanda Barthes’a, moze nim by¢ takze od-
biorca okreslajacy sens dzieta, o ktorym jego autor nie pomyslat i ktore-
go nie zamierzyt™. Czy zatem czlowiek poprzez to, Ze jego ruch i wize-
runek sg sledzone i rejestrowane przez kamery, jest wspottworca dzieta?
Raczej trudno dopatrzy¢ sie tutaj intencjonalnego nadawania sensu.
Czlowiek staje si¢ raczej czgdcig przygotowanego wczesniej schematu.
Jego rola przypomina bardziej funkcj¢ tworzywa niz artysty. Jego ruch
i wizerunek jest po prostu wykorzystywany do dopetnienia sensu dzieta.
Seiko Mikami pisze na ten temat, wskazujac, ze jej dzieto ma poglebié
swiadomos$¢ pozycji, w jakiej znajduje si¢ podmiot w spoleczenstwie
informacyjnym. Jeste$my $ledzeni w miejscach publicznych przez liczne
kamery. Komunikacja, ktora przebiega w prywatnosci, coraz czesciej jest

'8 http://www.shift.jp.org/en/archives/2010/04/seiko_mikami.html (data dostepu:
27.08.2010).
9 Por. R. Barthes Smier¢ autora ,, Teksty Drugie” (1999) nr 1-2.
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zapos$redniczona przez technologi¢ i dlatego prywatno$¢ staje si¢ czyms
wysoce iluzorycznym. To oczywiscie nie wyczerpuje znaczenia, ktore wyta-
nia si¢ z tego dzieta. Warto na przyktad zwroci¢ uwage na element symu-
lacji. Interakcja tego rodzaju pozwala do§wiadczy¢ procesu, ktory moz-
na okresli¢ jako wirtualizacje rzeczywistosci. Widz w czasie rzeczywi-
stym staje si¢ symulakrum poprzez to, ze jego wizerunek jest prezento-
wany na ekranie jako cze$¢ dzieta. Podobnie mozna potraktowac obrazy
zarejestrowane przez kamery w miejscach publicznych, ktore réwniez
stajg sie dynamicznym elementem instalacji. Obraz, ktéry miat w zamie-
rzeniu dokumentowac realne wydarzenia, teraz wmontowany w pewien
schemat artystyczny stat si¢ czystym symulakrum. To znaczy, ze zatracit
on swojg referencje do rzeczywisto$ci. Odkrywanie sensu dzieta jest jed-
nak interakcja w wymiarze psychologicznym, a nie fizycznym, i dlatego
nie wprowadza ona réznicy migdzy dzielami tworzonymi na bazie tech-
nologii komputerowej oraz tymi, ktore sa tworzone bez wykorzystania
sztucznej inteligencji.

Pozostaje jeszcze pytanie 0 sens podmiotu, ktéry wytania si¢ w ra-
mach omawianego dzieta Mikami. Nie jest chyba przypadkiem fakt, ze ja-
ponska artystka, piszac o dwoch rodzajach tozsamosSci, zawsze uzywa
stowa body. Mozemy zatem méwic o ciele ztozonym z bitow informacji
i o ciele ztozonym z ciata i krwi, a moze raczej z bitdéw informacji gene-
tycznej. Podmiot jest tutaj zatem rozumiany jako dynamiczny zbidr in-
formacji. Latwo rowniez zauwazy¢, ze omawiana interakcja poddaje w wat-
pliwo$¢ wyrdzniong pozycj¢ podmiotu. Mam na mysli przede wszystkim
funkcje konstytucji sensu. Wydaje si¢ jednak, Ze to zamierzenie nie zosta-
to zrealizowane. Pozostaje bowiem kluczowy problem $wiadomosci. Zapis
cyfrowy nie jest przeciez rejestracja sensu, tak jak zapis informacji gene-
tycznej nie jest komorka.

Interaktywnos$¢ a kontemplacja

Dla pehiejszego porownania do§wiadczenia sztuki przez kontemplacje
1 interaktywno$¢ warto przywola¢ rozumienie tego pierwszego pojecia
W starozytnej Grecji. Naszym pierwszym celem jest uchwycenie podsta-
wowych cech samej funkcji kontemplacji. Przyjmuj¢ zatozenie, ze kon-
templacja dziet sztuki zawiera kluczowe i uniwersalne aspekty tego dos-
wiadczenia. Zycie kontemplatywne (vita contemplativa), znane wowczas
jako bios theoretikos, byto dla Platona i Arystotelesa istota egzystencji
filozofa. Tego rodzaju doswiadczenie nastgpujaco opisuje Hannah Arendt:
,»Wedhug Platona, thaumadzein — zdumienie tym, co jest, jakie jest — ma
charakter pathos — czegos, co trzeba udzwigna¢ — i jako takie rozni si¢
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zasadniczo od doksadzein, czyli formutowania opinii na jaki§ temat.
Tego zdziwienia, ktore czlowiek w sobie nosi albo ktére go ogarnia,
nie da si¢ odda¢ stowami, poniewaz jest zbyt ogolne. Platon spotkat si¢
Z nim zapewne po raz pierwszy w tych czesto opisywanych przezen
traumatycznych momentach, kiedy Sokrates, niczym w ekstazie, popadat
w catkowity bezruch i zapatrzenie, nie widzgc zarazem i nie styszac tego,
co sie dziato wokot niego”zo. Pierwszym elementem, na ktdry zwraca
uwage Arendt, jest swoisty cigzar kontemplacji. Dlatego autorka wspo-
mina o gotowosci do przyjecia czegos, co wymaga udzwignigcia. Istotnie
Platon pisze nie tylko o zwrdceniu si¢ w strong Swiatla, ale takze o zdol-
nosci do ,,wytrzymania tego widzenia”*". Drugim skladnikiem tego zja-
wiska jest zdumienie, ktore rodzi si¢ jako odpowiedz na bezposrednie
doswiadczenie rzeczywistosci — to znaczy pozastowne i pozapojeciowe.
By¢ moze stad wynika poczucie przytloczenia, cigzaru. Czlowiek zostaje
bowiem postawiony wobec rzeczywistosci zupelnie bezbronny, nie po-
siadajgc zadnych narzedzi, za pomocg ktérych mogiby to, co istnieje
uporzadkowaé, oswoié, w jakim$ stopniu zawtaszczy¢. Dlatego wlasnie
musi tutaj catkowicie usta¢ wszelki ruch, takze mys$lowy. Odpowiedzia
jest tylko niemy bezruch i zapatrzenie. Warto réwniez zwroci¢ uwagg,
ze Arendt pisze, iz owo widzenie cziowiek nosi w sobie lub zostaje przez nie
ogarnigty. Okreslenia te wskazuja na pasywna postawe podmiotu.

Henri Bergson wskazuje, ze hellenski intelektualizm nie przekroczyt
granicy mistycyzmu. Zatrzymat si¢ on w punkcie, ktory okreslit Plotyn,
piszac, ze dziatanie jest zawsze odejSciem od kontemplacjizz. Francuski
filozof pisze natomiast o kontemplacji, ktoéra zanurza si¢ w dziataniu.
W naszych rozwazaniach pozostaniemy jednak wierni starozytnemu zna-
czeniu kontemplacji. Bergson i Arendt zgadzajg si¢, ze do$wiadczenie mis-
tyczne 1 filozoficzne jest niechgtnie przyjmowane przez wigkszo$¢ ludzi.
Wyjasniajac te kwestig, Arendt przywoluje stowa Platona, ktoéry pisat,
ze tego rodzaju do$wiadczenie powstaje dzigki ,,(...) dtugotrwatemu ob-
cowaniu z przedmiotem, (...) nagle, jakby pod wptywem przebiegajacej
iskry, zapala sic w duszy $wiatlo”®. By¢ moze wlanie owa diugotrwa-
tos¢ stanowi trudng do pokonania przeszkode w osiagnieciu takiego sta-
nu. Bergson wypowiada si¢ w podobnym duchu: ,,Kiedy mistyk mowi,
w glebi serca wigkszo$ci ludzi niepostrzezenie odzywa si¢ co$, jakby echo
jego stéw. Odkrywa on lub powiedzmy raczej, ze mogiby przed nami od-
kry¢, gdyby$my tego cheieli, wspanialg perspektywe: lecz my tego nie chce-

2 1, Arendt Polityka jako obietnica Warszawa 2005 s. 65.

2L platon Parnstwo W. Witwicki (tt.) 518 IV C.

22 4, Bergson Dwa Zrédla moralnosci i religii Krakow 2007 s. 220-221.
2 platon List siédmy 141c [w:] tenze Listy Warszawa 1987 s. 50.
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my, a najczesciej nawet nie mogliby$my tego chcie¢; zatamalby nas sam
wysitek™*!. Kontemplacja tego rodzaju — podobnie jak do$wiadczenie
filozoficzne — wiaze si¢ rowniez z cigzarem i wysitkiem. Dlatego tez budzi
nieche¢. Kontynuujac swoje rozwazania, Bergson odwotuje si¢ do przyk-
tadu, ktory dla naszego tematu jest kluczowy. Francuski uczony, porownu-
jac doswiadczenie estetyczne z pewnym typem religii, pisze: ,,(...) hiemniej
roztoczony zostat pewien urok; i tak samo jak dzieje si¢ w przypadku ge-
nialnego artysty, stwarzajacego przekraczajace nas dzieto, ktorego ducha
nie jesteSmy w stanie sobie przyswoi¢, lecz dzieki ktoremu mozemy odczué
pospolito$¢ naszych wczesniejszych zachwytow (...)”25. By¢ moze dzigki
dhugotrwatemu obcowaniu z tego rodzaju dzietem sztuki podmiot statby sie
zdolny do przyswojenia jego ducha, a to stanowitoby Platonska iskre.

W odniesieniu do dzieta interaktywnego autorstwa Seiko Mikami
trudno mowi¢ o doswiadczeniu cigzaru w takim sensie, jak to zostalo po-
wyzej opisane. Konstytutywnym elementem pracy japonskiej artystki jest
ruch, ktory wprowadza raczej komponente lekkosci. Chodzi po pierwsze
o ruch podmiotu ogladajacego dzieto. Cztowiek nie moze zatem popasé
W bezruch, poniewaz w ten sposob doprowadzilby to dzieto do dekon-
strukcji. Mozna zatem powiedzie¢, ze praca Desire of Codes jest z istoty
antyplatonska, poniewaz dzieto to jest konstytuowane poprzez stawanie
sie. Aspekt polegajacy na niemozno$ci ogarni¢cia sensu dziela wydaje si¢
na pierwszy rzut oka taczy¢ te dwa rodzaje doswiadczenia. Zaréwno w zja-
wisku kontemplacji, jak i interaktywnosci dochodzi rowniez do zakwes-
tionowania pozycji podmiotu. Te podobienstwa sg jednak w pewnym Stop-
niu pozorne. Sens, ktory wylania si¢ jako wynik kontemplacji, jest nie-
ogarniony z uwagi na jego ogolnos¢. Natomiast w przypadku interaktyw-
no$ci sens jest nieosiagalny ze wzgledu na ciagla zmiane, ktéra jednak
nastgpuje w ramach pewnego schematu. Ten schemat mozna probowac
odczyta¢ w duchu Heraklitejskiego logosu, ktory jest zasadg wszelkiej
zmiany. Mimo ze kazdy odbiorca tworzy w interakcji z technologia nie-
powtarzalne obrazy, jednak pewne elementy strukturalne dzieta, takie jak
ekran, kamery czy sama funkcja ruchu, pozostajg trwate.

Zakwestionowanie pozycji podmiotu w obydwu do$wiadczeniach
rowniez posiada swoja specyfike. W odniesieniu do kontemplacji warto
pamigta¢ o istotnej roznicy miedzy do§wiadczeniem filozoficznym i mi-
stycznym. W tym drugim przypadku — jak pisze Paul Evdokimov w ksigz-
ce na temat sztuki ikony — ,,(...) Przedmiot catkowicie determinuje pod-
miot™?®. W efekcie podmiot pod wptywem kontemplacji ulega pelnej prze-

24 H. Bergson Dwa Zrédla... wyd. cyt. s. 214.
5 Tamze.
% p_ Evdokimov Sztuka ikony. Teologia piekna Warszawa 2003 s. 29.
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mianie, najpierw zmystowej, a potem duchowej. Rosyjski uczony za-
znacza jednak, ze takiego stanu nie mozna osiggna¢ bez aktywnego
uczestnictwa poprzez akt wiary?’. Kontemplacja filozoficzna natomiast
— jak wskazywat Bergson — pozwala podmiotowi utrzyma¢ dystans i za-
chowa¢ autonomi¢. Mozna zatem powiedzie¢, ze w tym przypadku czto-
wiek — cho¢ ogarni¢ty niemym zachwytem — pozostaje nadal tozsamy
i nieprzemieniony. Oznacza to — jak pisat Bergson — autonomi¢ woli
i brak jakiegokolwiek dziatania dziejacego si¢ w ramach tego do$wiad-
czenia. Czlowiek powracajacy do $wiata cieni pamieta o tym, co widziat
w akcie kontemplacji. Pamig¢ ta stanowi pewne zobowigzanie, ktore wply-
wa na jego sposob myslenia i zachowania. Trudno jednak mowic tutaj
o tym, ze wola podmiotu zostata w petni zdeterminowana lub ztaczona
z wolg bytu wyzszego. Stwierdzenia te nalezy traktowac jako pewne do-
mniemania, poniewaz w filozofii greckiej kategoria woli nie wystepuje.
W pracy Desire of Codes podmiot nie jest zach¢cany do kontemplacji
$wiatla czy tez idealnego przedmiotu, ktory znajduje si¢ poza nim samym.
Wydaje si¢, ze dos$wiadczenie powstajace w wyniku interakcji z tym dzie-
fem réwniez mozna interpretowa¢ w oparciu o schemat Heglowskiej ekste-
rioryzacji. Podmiot, obserwujgc obrazy, ktore w pewnej czgSci stanowsg
wizerunki jego postaci rzutowane na ekran w czasie rzeczywistym, moze
rozpozna¢ wyalienowane czgéci samego siebie. Ta interpretacja moze by¢
utrzymana przy zalozeniu, ze ruch czlowieka nie jest funkcja aseman-
tyczng. Poprzez jezyk niewerbalny osoba moze wyrazié, uprzedmioto-
wi¢, a nastepnie rozpoznac¢ kluczowe funkcje podmiotowe, takie jak ro-
zum, wola, a takze emocje. Dochodzi woéwczas do poglebienia samowie-
dzy i ugruntowania pozycji podmiotu. Podstawowe zastrzezenie, na ktore
warto wskaza¢ w tej interpretacji dzieta Mikami, dotyczy braku perspekty-
wy czasowej, ktora w systemie Hegla ma duze znaczenie. W zwigzku z tym
duzej wagi nabiera tutaj ludzka pamig¢, ktora gromadzi stale zmieniajg-
ce si¢ obrazy. Element ,historycznosci” zostaje roéwniez wprowadzony
przez Mikami dzieki umieszczeniu obrazéw zarejestrowanych w przesz-
toSci przez kamery zamontowane w miejscach publicznych. Drugim zastrze-
Zeniem nasuwajgcym si¢ w zwigzku z tg interpretacja jest kwestia pod-
miotu absolutnego, ktéry mozna wskaza¢ w ramach tej sytuacji artystycz-
nej. Trudno powiedzie¢, ze jest nim pojedynczy cztowiek $ledzony przez
kamery. Takiej funkcji nie spetnia takze osoba ogladajaca takie wydarze-
nie artystyczne jako niezaangazowany obserwator. By¢ moze najblizszym
takiej roli elementem jest komputer, ktory rejestruje, zachowuje i przetwa-
rza wszystkie dane. Wylania si¢ tutaj jednak inne zagadnienie, ktore do-
tyczy statusu sztucznej inteligencji w ramach wydarzenia artystycznego.

2 por. tamze, s. 28.
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Autonomia podmiotu wchodzacego w interakcje z technologia wy-
raza si¢ w mozliwosci zachowania dystansu lub swiadomego kierowania
swoimi dziataniami. W przypadku dzieta Desire of Codes cztowiek moze
pozostaé w pozycji obserwatora, ale kiedy postanowi o wejéciu W inte-
rakcje, wowczas jego mozliwosci decydowania o sposobie wykorzystania
wlasnego wizerunku i ruchu sg mocno ograniczone. Takie tez bylo zamie-
rzenie artystki, ktora chciata uzmystowi¢ widzom, ze zyjemy w §wiecie,
w ktoérym informacje sktadajace si¢ na nasza tozsamos¢ sa gromadzone,
przechowywane i wykorzystywane czegsto niezgodnie z naszymi inten-
cjami. Dziatanie w ramach interaktywnosci zaprojektowanej przez Seiko
Mikami wywoluje raczej poczucie bezradnosci czy osaczenia przez Sle-
dzace kamery. Jednak z perspektywy czasu takie do§wiadczenie moze zro-
dzi¢ w cztowieku glebszg §wiadomo$¢ znaczenia informacji, ktore tworza
pewien wymiar tozsamosci osoby. Jesli wiec ta interakcja odstania kru-
chos$¢ struktury podmiotu, to zarazem otwiera si¢ szansa, ze ,,0 zmierz-
chu” dzigki dziataniu funkcji refleksji pozycja podmiotu zostanie umoc-
niona. Naturalnie, refleksja ta nie musi nastgpi¢. Wowczas czlowiek mo-
ze uzyskac poczucie lekkosci, wynikajace z przekonania o uwolnieniu si¢
od ciezaru tozsamosci, ktora zostata niejako podzielona na bity informacji
1 wmontowana w pewien system przekazu, tracac tym samym swoj pier-
wotny sens.

Whnioski koncowe

Czy podmiot, ktory nawiazuje interakcje z dzietami Seiko Mikami, Staje si¢
ich wspottworca? Wydaje sie, ze pozytywna odpowiedz na to pytanie jest
mozliwa przy zalozeniu, ze granica miedzy sferg sztuki i proza zycia jest
czym$ umownym. Cztowiek wchodzacy w taka relacje czyni to zazwyczaj
zupelnie spontanicznie. Opracowanie jakiej$ przemyslanej strategii dia-
logu z dzielem w tym przypadku jest raczej trudne do wyobrazenia.
Chee-Onn Wong i wspotpracujacy z nim badacze piszg, ze podstawowym
celem interaktywnosci jest uzyskanie odpowiedniej informacji zwrotnej
1 udzielenie adekwatnej do zaistnialej sytuacji komunikacyjnej odpo-
wiedzi. Koreanscy autorzy pisza, ze ma to by¢ rodzaj rozmowy opartej
na obustronnym rozumieniu®®. Wedle tego ujecia, sztuczna inteligencia,
z ktora podmiot wchodzi w interakcjg¢, ma rozumie¢ oczekiwania artys-
tyczne czlowieka. Wtasnie w takim dialogu rodzi si¢ dzieto sztuki. Wy-
maga to takiego rodzaju sztucznej inteligencji, ktéora moglaby stanowié¢
rownorzednego partnera dialogu dla cztowieka (human computing). Po-

28 Ch. Wong, K. Jung, J. Yoon Interactive Art: The Art That Communicates “Leo-
nardo” 2009 t. 42 nr 2 s. 180.
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nadto warto zauwazyc¢, ze nawet przy spehieniu tego warunku, aby w wyni-
ku interakcji miedzy czlowiekiem a sztuczng inteligencja moglo powstaé
dzieto sztuki, podmiot musi posiadaé szczegdlne kompetencje lub nalezy
utrzymac zatozenie, ze migdzy sfera artystyczng a zwyczajng dzialalno$cia
nie ma istotnej réznicy.

Niektorzy autorzy sugeruja, ze najwazniejszym celem interaktywno-
Sci nie jest kreowanie dziet sztuki, ale inicjowanie zmiany spotecznej®.
To przekonanie opiera si¢ na zatozeniu, ze z aktywnego odbioru dzieta
w galerii wynika aktywno$¢ w wymiarze spotecznym. Na tym tle poja-
wia si¢ krytyka postawy kontemplatywnej. Graham Coulter-Smith i Eli-
zabeth Coulter-Smith piszg o takim odbiorze sztuki, okre$lajac go mia-
nem post factum. W odrdznieniu od tego odbiorca moze uczestniczy¢
w tworzeniu dzieta. To pierwsze doswiadczenie autorzy ci okreslajg ja-
ko petne dystansu (distanced) i niejako bezcielesne (disembodied), nato-
miast drugie jako immersyjne i angazujace cielesnosé (embodied)®.
Przyjmujac postawe kontemplatywna, podmiot staje si¢ tym samym uleg-
ty 1 pokorny (submissive) oraz peten szacunku (respectful) wobec tego,
co przygotowano dla niego w galerii**. Cielesnosé, o ktorej pisza Coulter-
-Smith, mozna odczyta¢ jako symboliczne potwierdzenie antyplatonskie-
go charakteru sztuki interaktywnej. Za dyskusja na temat wartosci kon-
templacji i interaktywnos$ci kryje si¢ bardziej podstawowy spor miedzy
platonizmem i konstruktywizmem. Postawa kontemplacji posiada istotne
znaczenie przy zatozeniu méwigcym o istnieniu niezaleznego od pod-
miotu sensu, ktoéry w ten sposob mozna poznaé. Przy zatozeniach kon-
struktywistycznych rzeczywiscie kazdy rodzaj sztuki ma charakter inter-
aktywny. Sens dziela jest zawsze tworzony, a nie odkrywany przez od-
biorce dzieta.

Subject to Interactive Art

This article aims to identify two types of interactivity. The first can be found
in the art of speaking a traditional means of expression. The second type of inter-
activity is created based on computer technology. This distinction has been described
on the basis of selected works by Magdalena Abakanowicz and Seiko Miami.
In addition, the function was defined human subject in interaction with the work
of art. The last point of the article was a comparison of contemplation and inter-
activity as two types of aesthetic experience. The conclusions indicated that

% por, C. Bishop Installation Art: A Critical History, London 2005 s. 11.

% G. Coulter-Smith, E. Coulter-Smith Art Games: Interactivity and the Embo-
died Gaze Technoetic Arts “A Journal of Speculative Research” 2006 t. 4 nr 3 s. 169.

%! Tamze, s. 173.
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the contemplation based on the assumption talking about the existence of objec-
tive meaning. Interactivity is based on the process of constructing meaning.
According to the strong thesis of interactivity can be said that any kind of aes-
thetic experience is interactive, because the meaning is always created in the mind
of the recipient. Contemplation leads to the discovery of a meaning that already
exists. It also identifies the differences in the meaning of subjectivity in the con-
templation and interactivity.
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