
A N N A L E S
U N I V E R S I T A T I S  M A R I A E  C U R I E - S K O D O W S K A

L U B L I N  –  P O L O N I A

VOL. XI, 1  SECTIO L  2013

Wydzia  Sztuki Mediów Canisius College w Buffalo, Nowy Jork

PRZEMYS AW J. MOSKAL

Interakcja w sztuce

Interaction in art

Post p technologiczny ostatnich trzech dziesi cioleci zmieni  znacznie proces 
tworzenia w wielu dziedzinach sztuki. Technologie komputerowe w latach osiem-
dziesi tych sta y si  dost pne dla szerokiej rzeszy u ytkowników poprzez wpro-
wadzenie na rynek komputerów osobistych. Komputery te pozwoli y artystom na 
znacznie wi kszy stopie  manipulacji obrazem i d wi kiem. Poprzez interakcje 
umo liwi y one ingerencj  widza w dzie o sztuki, wprowadzaj c tym samym mno-
go  interpretacji i bezpo redni wp yw na dzie o. Pomys  partycypacji widza we 
wspó tworzeniu dzie a sztuki stosowano na d ugo przed narodzinami kompute-
ra osobistego. Tacy arty ci, jak Marcel Duchamp, John Cage, Allan Kaprow czy 
Nam June Paik, by wymieni  tylko nielicznych z nich, byli pionierami interakcji 
i zaanga owania widowni w proces tworzenia. Kiedy John Cage wyk ada  kom-
pozycj  eksperymentaln  w New School for Social Research w Nowym Jorku, 
która da a inspiracje dla ruchu Fluksus, tacy naukowcy, jak Douglas Englebart czy 
Ivan Sutherland, prowadzili badania naukowe w rozwijaj cych si  dziedzinach 
informatyki. Badania te zaowocowa y nowymi urz dzeniami i technologiami po-
zwalaj cymi na bardziej doskona  interakcj  mi dzy cz owiekiem a komputerem 
oraz na dystrybucj  informacji w sieci. Wyniki tych bada  zmaterializowa y si  
w wielu nowych rozwi zaniach technologicznych, takich jak: myszka komputero-
wa, ekran montowany na g owie (head-mounted display), dwu- i trójwymiarowa 
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gra  ka komputerowa, wideotelekonferencja i Internet. Wszystkie one w kolejnych 
latach pos u y y jako narz dzia do tworzenia sztuki, któr  dzi  nazywamy Sztuk  
Mediów Cyfrowych. Rozpowszechnienie Internetu w latach dziewi dziesi tych 
XX wieku pozwoli o na interakcje widza ze sztuk  z najbardziej odleg ych miejsc 
wiata. Dzisiaj takie portale internetowe, jak Youtube.com, SecondLife.com, Flic-

ker.com, Rhizome.org i wiele innych sieciowych projektów oraz spo eczno ci arty-
stycznych, s  przyk adami rozwi za  pozwalaj cych na tworzenie i rozpowszech-
nianie sztuki, wspó prac  i uczestnictwo w przestrzeni wirtualnej oraz wymian  
pogl dów bez ogranicze  geogra  cznych. 

S owo „interakcja” jest cz sto nadu ywane ze wzgl du na swoj  szerok  de-
 nicj . W ameryka skiej telewizji pojawia si  ono w reklamach lub w wiado-

mo ciach, aby okre li  produkt lub przekaz wiadomo ci w nowy, ciekawy lub 
chwytliwy sposób. Z tego powodu warto przytoczy  de  nicj  interakcji.

Interakcja to – wedle de  nicji leksykogra  cznych – wzajemne oddzia ywanie 
na siebie osób, przedmiotów lub zjawisk. Jest to zde  niowanie bardzo ogólne, 
ale wynika z niego, e interakcja jest pewnego rodzaju transakcj  lub wymian  
mi dzy przynajmniej dwoma „osobami”. 

Roy Ascott w artykule Behaviourist Art and the Cybernetic Vision z 1966-67 
roku opisuje teoretyczne ramy sztuki interaktywnej, któr  okre la mianem „beha-
wiorystycznej”. Ascott pisze o p tli, w której wyst puje ci g a wymiana mi dzy 
artyst , dzie em i obserwatorem, wprawiaj ca dzie o sztuki w stan sta ej przemia-
ny. Autor porównuje t  sytuacj  do gry, w której wed ug zasad sztuki tradycyj-
nej artysta by  zawsze na wygranej pozycji, a obserwator, nie maj c mo liwo ci 
tworzenia w asnych strategii, zawsze na przegranej. W sztuce behawiorystycznej 
nie ma zwyci zcy lub przegranego, a gra jest w nieustannym stanie „rozgrywki”. 
Mimo e to artysta tworzy ogólny kontekst gry, to jej ewolucja jest zale na od 
interakcji z obserwatorem, a jej rezultaty nie s  do przewidzenia przez artyst . 
Artysta – w behawiorystycznym modelu Ascotta – odkrywa nowe relacje z od-
biorc , szuka nowych sposobów na konstruowanie swoich idei i adaptuje nowe 
technologie do ich realizacji. Dialog, który tworzy, jest sam w sobie przekazem 
my li i dzie em sztuki, który z tradycyjnego punktu widzenia, mo e wydawa  si  
pusty i pozbawiony idei1. 

Podobnie do Roya Ascotta Ryszard Kluszczy ski w tek cie pod tytu em From 
Film to Interactive Art: Transformations in Media Arts pisze o sztuce interaktyw-
nej w kontek cie dialogu, komunikacji mi dzy „interaktorem” (widzem, odbior-
c ) a artefaktem. Kluszczy ski dodaje, e interakcja musi si  odbywa  w czasie 

1 R. Ascott, Behaviourist Art and the Cybernetic Vision, [w:] Multimedia: From Wagner to 
Virtual Reality, red. R. Packer, K. Jordan, 2002, s. 95.
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rzeczywistym i mie  wp yw na obie strony zaanga owane w ten proces. Autor 
podkre la, e sztuka interaktywna zmienia ontologiczny uk ad elementów sk a-
daj cych si  na przekaz artystyczny, poniewa  artysta tworzy kontekst pracy ar-
tystycznej, jako ramy, w obr bie której porusza si  interaktor (odbiorca), a nie 
jako ko cowy efekt, jak mia o to miejsce w sztuce tradycyjnej. Kluszczy ski 
twierdzi, e interakcja staje si  jedn  z zasadniczych cech wspó czesnej kultury2. 

Interakcja w pewnym stopniu zawsze zachodzi a w odbiorze sztuki, poniewa  
sztuka stymuluje, zach ca do re  eksji lub dzia ania, odtwarza wiat przesz o-
ci lub fantazji, kwestionuje wspó czesne normy, tym samym wywo uj c reakcj  

u widza. Nie jest to reakcja jednostronna. Ron Burnett w eseju Projecting Mind 
podkre la wa n  rol  odbiorcy w interakcji z mediami tradycyjnymi, takimi jak: 
s owo pisane, rze ba, malarstwo, fotogra  a czy  lm. Opisuje zjawisko interak-
cji umys owej jako rodzaj projekcji uczu  widza na obiekty lub postacie, które 
s  cz ci  dzie a, czy identy  kacji z bohaterem opowie ci, oraz spe nienia b d  
niespe nienia oczekiwa  widza3. Dzia ania te nie s  namacalne, ale stawiaj  one 
widza w szczególnie istotnej roli równej twórcy dzie a i samemu dzie u. Rozwój 
informatyki ampli  kuje interakcj  widza z dzie em sztuki, dodaj c do interakcji 
umys owej mo liwo  bezpo redniego wp ywu na jego wizualn  czy  zyczn  
reprezentacj  poprzez intelektualno-  zyczn  ingerencj  widza4.

Interakcja, pomimo wy ej opisanej „interakcji umys owej”, prawie zawsze 
kojarzy si  z dotykiem, przez który widz w bardzo namacalny sposób anga uje 
si  w proces tworzenia. W sztuce interaktywnej brak  zycznej interakcji powo-
duje niespe nienie potencja u dzie a, dlatego te  prace interaktywne wymagaj  
od widza zaanga owania w proces transformacji z pasywnego odbiorcy dzie a 
w aktywnego wspó realizatora dzie a. Akt interakcji sprzeciwia si  ogólnie przy-
j tym zasadom odbioru sztuki ustalonym przez instytucje muzealne, w których to 
sztuka „na piedestale” by a i nadal jest sztuk  „nietykaln ”5.

W 1921 roku Filippo Tommaso Marinetti w Le Tactilisme, Manifeste Futuriste 
zaproponowa  „sztuk  dotyku”, atakuj c akademickie instytucje i bur uazyjn  
kultur  sztuki muzealnej. Marinetti, który zapocz tkowa  radykalny nurt futu-
rystyczny, niestrudzenie promowa  sztuk , której g ównymi elementami by y: 
pr dko , maszyna i masa spo eczna, czyli sztuka, jako si a stoj ca za ruchem 
spo ecznym. Manifest Marinettiego jest ciekawy z tego wzgl du, e opisuje on 

2 R. Kluszczy ski, From Film to Interactive Art: Transformations in Media Arts, [w:] Media Art 
Histories, red. O. Grau, Cambridge, 2007.

3 R. Burnett, Projecting Minds, [w:] Media Art Histories…, s. 71. 
4 Ch. Paul, Digital Art Second Edition, Nowy Jork 2008, s. 68. 
5 Por. E. Huhtamo, Twin-Touch-Text-Redux: Media Archaeological Approach to Art, Interactiv-

ity, and Tactility, [w:] Media Art Histories…
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„Tactilisme” jako now  form  sztuki w bardzo usystematyzowany sposób, wpro-
wadzaj c ró ne skale warto ci, „namacalno ci” oraz edukacj  w „czu o ci nama-
calno ci”. Autor nawi zuje do ró nego rodzaju materia ów i przedmiotów, takich 
jak dywan, ó ko, ubranie, pomieszczenie, droga, elektryczno , a nawet teatr, 
przewiduj c w ten sposób sztuk  instalacji. Futury ci, poprzez obalenie instytucji 
sztuki, chcieli przywróci  totalno  sztuki wspó czesnej przez wielosensoryczne 
strategie artystyczne. Marinetti w swoim manife cie nie podejmuje si  tak g -
bokiej analizy intelektualnej „sztuki dotyku” jak to zrobi  Duchamp w krytyce 
„sztuki siatkówkowej”, w której twierdzi , e dzie o artystyczne powinno by  ce-
rebralne, penetruj ce znacznie g biej, nieograniczaj ce si  do czysto wizualnego 
odbioru. Mimo to Marinettiego deklaracja „sztuki dotyku” jest wa nym momen-
tem w historii sztuki interaktywnej, która dzisiaj – tak jak w czasach futurystów 
– ma cis e powi zanie z rozwojem nauki i technologii.

Znane próby interakcji i partycypacji, które mia y bezpo redni wp yw na dzie o 
sztuki, podj te zosta y przez takich artystów, jak Marcel Duchamp, John Cage, Allan 
Kaprow i Nam Jun Paik, którzy w swoich dzia aniach artystycznych zapraszali lub 
stymulowali odbiorców do partycypowania w procesie tworzenia. Przyk adami in-
teraktywnymi prac Duchampa mog  by : Ko o rowerowe i Rotacyjne szklane p yty, 
w których warunkiem zaistnienia dzie a sztuki jest udzia  widza. Duchamp jest uwa-
any za prze omow  posta  w historii sztuki XX wieku, g ównie przez swoje ready-

-mades i krytyk  „sztuki siatkówkowej”, które zmieni y na zawsze sposób postrzega-
nia sztuki przez wprowadzenie obiektów z prozaicznej rzeczywisto ci w przestrze  
muzealn , która do tej pory by a poza zasi giem codziennych interakcji. 

Wielbicielem sztuki Duchampa oraz wspó autorem kilku jego dzie  by  John 
Cage, który w swoich projektach artystycznych zajmowa  si  elementami inter-
akcji i przypadku. Utwór 4`33`` kumulowa  oba te elementy. Przez 4 minuty i 33 
sekundy pianista siedzi przed fortepianem, nie graj c ani jednej nuty. Podczas 
pierwszego koncertu, w miejscowo ci Woodstock, zorganizowanego na rzecz 
instytucji charytatywnej wspomagaj cej fundusz Bene  t Artists Welfare Fund 
w 1952 roku, ludzie byli zdezorientowani i zaszokowani sytuacj . Pianista David 
Tutor nie zagra  adnego d wi ku, spogl da  tylko od czasu do czasu na stoper 
odmierzaj cy czas. John Cage wspomina, e: 

„Ludzie szeptali do siebie, niektórzy zacz li wychodzi . Nie miali si , 
byli zirytowani, kiedy zorientowali si , e nic si  nie wydarzy. Nie zapo-
mnieli o tym prze yciu. 30 lat pó niej: nadal s  niezadowoleni”6. 

6 Cage conversation with Michael John White (1982), in Kostelanetz 1988, 66, [w:] L. J. 
Solomon, The Sounds of Silence, in Media Art Net http://www.medienkunstnetz.de/works/4-33/ 
[data dost pu: 11.10.2012]. 
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W utworze Cage’a, w którym przez 4 minuty i 33 sekundy trwa cisza, nast -
puje ciekawa zmiana w de  nicji odbioru muzyki. Cage okre la cisz  nie jako 
brak d wi ku, lecz jako brak spe nienia oczekiwa  s uchaczy. W ten sposób od-
wraca on uwag  ze sceny na widowni . Interakcja mi dzy s uchaczami na wi-
downi i przypadkowy szum d wi ków towarzysz cych tej wymianie s  celowe, 
poniewa  dla Cage’a najbardziej interesuj cym d wi kiem by  w a nie d wi k 
przypadkowy, d wi k znaleziony.

Allan Kaprow, który ucz szcza  na wyk ady Johna Cage’a w New School for 
Social Research w Nowym Jorku, by  równie  zainteresowany przypadkowo ci  
i partycypacj  w sztuce. Jego „ ywe” dzie a i akcje artystyczne, które okre li  
mianem happeningu, zaciera y bariery mi dzy tym, co jest sztuk , a tym, co jest 
po prostu yciem. Poprzez udzia  ludzi w swoich happeningach, bez wzgl du na 
ich wyre yserowany charakter, Allan Kaprow dodaje du  doz  przypadkowo ci, 
radykalnie obalaj c tradycyjne metody tworzenia. Doprowadza to do pewnego 
paradoksu – obalania sztuki przez sztuk , sztuki i antysztuki, sztuki i ycia co-
dziennego. Paradoks w tym wypadku jest si  nap dzaj c  zasady sztuki party-
cypacji7. 

Kolejnym artyst , który by  prze omowy w wykorzystywaniu interakcji 
w swoich pracach, by  Korea czyk Nam Jun Paik, który, m.in. realizuj c insta-
lacj  „Random Access” w roku 1963, przewidzia  to, co w pó niejszych latach 
ery komputera osobistego okaza o si  g ówn  cech  sztuki tzw. nowych mediów, 
czyli mo liwo  przypadkowego lub wyrywkowego dost pu do elementów me-
dialnych, które mog  by  nast pnie konstruowane i przek adane na niesko czon  
ilo  sposobów. Random Access [dos ownie t umacz c: „przypadkowy lub loso-
wy dost p”], to instalacja interaktywna, w której artysta przykleja ponad 50 ka-
wa ków ta my audio do ciany i zach ca widza do odtwarzania muzyki poprzez 
przyk adanie g owicy magnetycznej do przypadkowych kawa ków ta my8. 

Arty ci, których opisuj  powy ej, s  tylko niektórymi z g ównych postaci 
sceny sztuki partycypacji, które nada y konceptualny kszta t temu, co dzisiaj na-
zywamy sztuk  interaktywn . Postacie te ociera y si  o takie nurty artystyczne, 
jak Dada czy Fluxus, maj c wielki wp yw na er  modernizmu i postmodernizmu. 
Wykorzystywanie technologii nie by o tym artystom obce. Mechaniczne instala-
cje Duchampa czy performance z muzyk  elektroniczn  Cage’a wykorzystywa y 
w artystycznym warsztacie ró nego rodzaju rozwi zania technologiczne, jakkol-
wiek to dopiero w erze rewolucji informatycznej, kiedy to technologie cyfrowe 

7 R. Frieling, Toward Participation in Art, [w:] The Art of Participation. 1950 to Now, Londyn 
– Nowy Jork 2008, s. 34.

8 Paul, op. cit., s. 15.
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zosta y wzniesione do rangi medium artystycznego, interakcja sta a si  jedn  
z g ównych cech nowego medium. Inne w a ciwo ci mediów cyfrowych od-
znaczaj  si , szczególnie w partycypacji lub interakcji, dynamicznym tworzeniu 
obiektów w czasie rzeczywistym, teleobecno ci za pomoc  sieci, wirtualno ci 
lub braku  zyczno ci obiektów, i innych cech, które istniej , jako hybrydy wy ej 
wymienionych elementów. Technologie cyfrowe po czy y poprzednio odosob-
nione media w jedn  ca o , nadaj c im dodatkowe cechy wynikaj ce nie tylko 
z nowych rozwi za  technologicznych, lecz tak e z mo liwo ci tworzenia z nich 
hybrydów niemo liwych do zaistnienia we wcze niejszych, oddzielnie funkcjo-
nuj cych mediach9. 

SUMMARY

Technological progress in the last three decades has considerably changed the creative 
process in many  elds of art. Computer technologies of the 1980s became available to 
large numbers of users owing to the appearance of personal computers on the market. 
These computers enabled artists to manipulate the sound and picture to a far greater ex-
tent. Through interaction they also made it possible for the spectator to interfere in a work 
of art, thereby introducing a multitude of interpretations and direct in  uence on works of 
art. The idea of the spectator’s participation in jointly creating a work of art was utilized 
long before a personal computer was constructed. Such artists as Marcel Duchamp, John 
Cage, Allan Kaprow, or Nam June Paik, to name only a few, were pioneers of interaction 
and the audience’s involvement in the creative process. 

The article discusses the term “interaction in art” and, which is the main subject of 
discourse, selected theoretical and practical aspects of the concepts utilizing the interac-
tion phenomenon that are represented by Roy Ascott, Ryszard Kluszczy ski, Ron Bur-
nett, Filipp Tommas Marinetti, Marcel Duchamp, John Cage, Allan Kaprow, and Nam 
Jun Paik. 

9 Ibid., s. 67.
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