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%K Ryszard Kluszczyniski w ksiazce Sztuka interaktywna. Od dzieta-
-instrumentu do interaktywnego spektaklu wprowadza w odniesieniu
do sztuki interaktywnej zaczerpniety z mysli Michela de Certeau po-
dzial na strategie i taktyki. Strategia, jak pisze Kluszczynski, konsty-
tuuje zastany i odkrywany przez odbiorcow program ich interaktywnego
doswiadczenia. Jest swoistq partyturq okreslajqcq przewidziane dla nich
porzqdki wykonawcze. Taktyki natomiast stanowiq rzeczywiste, faktycz-
ne sposoby zachowania publicznosci, zréznicowane metody aktualizo-
wania i adaptowania strategicznych porzqdkow. Czesto, mimo Ze kazda
z nich moze przebiegaé w zupetnie odmienny sposéb, taktyki mieszczq sie
w ramach przewidzianych przez strategie'. Kluszczynski pisze wrecz
o strategiach kontroli i taktykach wolno$ci (por. Kluszczynski, s. 221).
Podzial ten koresponduje z gtéwnym dylematem nauk spotecznych,
ktéry dotyczy relacji structure-agency (struktury i czynnika spraw-
czego) i préby znalezienia zréwnowazonego polaczenia miedzy tymi
dwoma elementami w optykach zaproponowanych m.in. przez Pier-
re’a Bourdieu, Anthony‘ego Giddensa, czy polemizujacej z ich propo-
zycja dualno$ci struktury i sprawstwa Margaret Archer. Autorka ta
zamiast o dualno$ci proponuje méwi¢ o dualizmie analitycznym?.
Inspiracja dla stanowiska taczacego strukture z czynnikiem spraw-
czym sa rozwazania m.in. Ervinga Goffmana.
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Zaproponowany przez Kluszczyniskiego podzial moze odnosié¢
sie z jednej strony do Goffmanowskich typowych rél i normatywnych
aspektéw roli, z drugiej strony - do realnego wykonania roli. Typowa
rola wyznacza spos6b, w jaki powinna by¢ zrealizowana interak-
cja. Rola to caloksztalt dzialan, ktére osoba przypisana do danego
statusu wykonywalaby wéwczas, gdyby dzialala wylacznie w od-
powiedzi na normatywne wymogi dotyczace kogo$ zajmujacego
jej pozycje. Role w tym normatywnym sensie nalezy odréznié¢ od
wykonywania roli badZ jej odgrywania, ktére jest réwnoznaczne
z rzeczywistym postepowaniem jednostki podczas peinienia obo-
wiazkéw zwigzanych z jej pozycja (w zwiazku z tym zajmowad, oku-
powac i opuszczaé mozna pozycje, nie role, poniewaz rola moze by¢
wylacznie wykonywana)s.

Goffman wprowadza kategorie realnego wykonania roli, ktéra
moze mieéci¢ sie w przywolanych wyzej taktykach. Role typowq trze-
ba odrozni¢ od rzeczywistego wykonania roli przez konkretnq jednostke
zajmujgcq danq pozycje. Pomiedzy typowq a rzeczywistq reakcjq bedq
zwykle wystepowad pewne réznice, chocby z tego powodu, ze pozycja jed-
nostki [...] bedzie zalezata w jakims stopniu od zmieniajqcego sie sposo-
bu, w jaki postrzega i definiuje ona swojq sytuacje. [...] musimy zatem
przeprowadzic rozréznienie miedzy typowq rolq, normatywnymi aspek-
tami roli oraz rzeczywistym wykonaniem roli przez konkretng jednost-
ke*. Typowa rola wyznacza sposéb, w jaki powinna by¢ zrealizowana
interakcja. W zalezno$ci od pracy zalozenia odnosnie jej moga by¢
bardziej lub mniej skonkretyzowane. Rzeczywiste wykonania moga
nieraz znacznie rézni¢ sie od typowej roli.

Wracajac do zaproponowanych przez Kluszczynskiego strategii
sztuki interaktywnej - organizuja one dynamike sieci, czyli porzadki
komunikacyjne taczace wszystkie jej skladowe w jeden uklad i wy-
znaczajace proponowane pola aktywnos$ci odbiorcéw. Sa one podsta-
wowym wkladem artysty. To repertuar wzorcowych mozliwosci, po
ktére siegaja artysci w swej pracy twérczej, a takze, jak wskazuje
Kluszczynski, instrument analityczny w rozwazaniach dotyczacych
poszczegdlnych dziels.

Kluszczynski wymienia i opisuje osiem strategii sztuki interak-
tywnej. Postuze sie kategoryzacja Kluszczyniskiego, probujac ja opi-
sa¢ w jezyku interakcji Goffmanowskiej. Socjolog ten, badajac porza-
dek interakcji, rozwinat w trakcie swego dorobku naukowego cztery
perspektywy analityczne. Jak uwaza Andrzej Piotrowski: Nie byty one
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uzywane przez Goffmana jako czqstkowe punkty widzenia, ktore naktada
sie na specyficzny fragment badanej rzeczywistosci, przeciwnie - stano-
wity kolejne narzedzia catosciowego ogladu tadu interakcyjnego®. Nie
maja one na celu wyjasniania przyczynowego. Sa, zdaniem Piotrow-
skiego, zbiorami kategorii pojeciowych implikujqcych okreslone typy re-
akcji o charakterze wysoce formalnym, nadajqcym sie do analitycznego
modelowania réznych dziedzin rzeczywistosci’.

Te cztery perspektywy to: dramaturgizm, rytual, gry strategicz-
ne i analiza ramowa. Zdajac sobie sprawe, ze przeniesienie refleksji
Ervinga Goffmana na temat interakcji spotecznych - bezposrednich
interakcji czlowieka z drugim czlowiekiem - na relacje czlowieka
z praca interaktywna (medium cyfrowym) moze stanowi¢ naduzycie,
nie staram sie wprowadzi¢ znaku réwnosci pomiedzy czlowiekiem
a praca w roli partnera interakcji. Nie moge réwniez stwierdzié¢, ze
sztuka interaktywna daje sie wyczerpujaco opisa¢ w ramach reflek-
sji Goffmana, ani tez, Ze jego rozwazania sa w peini adekwatne dla
opisu interakcji w sztuce. Dlatego z wieloperspektywicznych rozwa-
zan tego socjologa czerpie jedynie te watki i bazuje na tych kate-
goriach, ktére, moim zdaniem, nadaja sie do opisu sytuacji sztuki
interaktywnej. Moim celem nie jest udowodnienie, ze Erving Goff-
man, opisujac relacje miedzy ludZzmi, opisywat jednocze$nie relacje
z interaktywna sztuka nowomedialna, ani udowodnienie, ze interak-
cje z pracami interaktywnymi niczym nie réznia sie od interakcji
miedzy ludZzmi. Pragne jedynie pokazaé, ze interakcje te posiadaja
pewne cechy wspolne, co z kolei pozwala opisywac niektére przejawy
sztuki wspéiczesnej jezykiem socjologicznym innym niz ten, ktéry
zostal wypracowany przez socjologie sztuki.

Pierwsza z zaproponowanych przez Kluszczynskiego strategii jest
strategia instrumentu. Oto jak opisuje ja autor: Dzieta realizujqce
strategie instrumentu nie tylko nie oferujq swym uzytkownikom doswiad-
czenia gotowej juz, czyli stworzonej uprzednio formy, ale nie proponujq
nawet nawigacji przez jakqkolwiek postac organizacji danych, ustano-
wionej jako bytowo uprzednia wobec procesu jej eksploracji. Interaktyw-
ne doswiadczenie ma w tym wypadku charakter catkowicie wykonawczy?®.
Prébujac opisang strategie wpisa¢ w §wiat interakcji Ervinga Goffma-
na, warto wyj$¢ od umiejscowienia interakcji. Niektére prace interak-
tywne wciagaja interaktora w stworzona przez siebie rzeczywisto$é,
inne stanowia narzedzie, z ktérego moze korzystaé w przestrzeni
wystawienniczej, czy, generalnie, w otaczajacej go rzeczywistosci.
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W przypadku strategii instrumentu spotkanie usytuowane jest na
zewnatrz wirtualnej przestrzeni pracy. Usytuowany system czynnosci
zorganizowany, ktéry Goffman definiuje jako wzglednie zamkniety,
samokorygujacy sie i samoograniczajacy sie obwdd wzajemnie za-
leznych dziatan?, jest poza praca. Performatywny charakter prac-in-
strumentéw sprawia, ze zaangazowanie pracy i uczestnika mie$ci
sie w §wiecie realnym, co nie wyklucza wciggniecia uczestnika w in-
terakcje, czy, odnoszac sie do Goffmanowskiej metafory teatru, prze-
jecia wystepem. Przy analizie prac-instrumentéw doskonale spraw-
dza sie terminologia perspektywy teatralnej wlasnie. Sytuacje nale-
zy ujmowac tutaj w kategorii wystepu pracy i interaktora. Przydatna
jest réwniez kluczowa dla dramaturgizmu kategoria roli.

Poniewaz, jak zauwaza Kluszczynski, dzieta realizujqce strategie
instrumentu nie tylko nie oferujq swym uzytkownikom doswiadczenia
gotowej juz czy stworzonej uprzednio formy, ale nie proponujq nawet na-
wigacji przez jakqkolwiek postac organizacji danych, ustanowionej jako
bytowo uprzednia wobec procesu eksploracji*®, role mozemy ujmowac ra-
czej jako Goffmanowskie role-making, niz role-playing uzytkownika.
Co za tym idzie, trudno méwié w przypadku tej strategii o wypadnie-
ciu z roli lub pomyleniu roli. Strategia instrumentu nie sprzyja wy-
padaniu z roli, traceniu twarzy, poniewaz sytuacja interakcyjna jest
w tej strategii do$¢ stabilna. Raz zdefiniowana sytuacja rzadko ule-
ga przedefiniowaniu. Zmiana moze dotyczyé¢ pewnych szczegdiow
interakcji, ale nie jest to generalne przedefiniowanie sytuacji inte-
rakcyjnej. Zmiana definicji moze by¢ trudna, gdy interakcja ma cha-
rakter zespolowy. W ramach strategii instrumentu powstaja prace
obliczone na pojedyncza interakcje, ale i przeznaczone dla zespotu,
jak ma to miejsce w przypadku pracy Reactable z 2005 roku. Reactable
wyglada jak okragly elektroniczny pulpit, po ktérego interaktywnej
powierzchni przesuwaé¢ mozna réznego rodzaju przedmioty. Kazdy
z nich odpowiedzialny jest za inne warto$ci w muzyce.

Interaktywne doswiadczenie jest w przypadku strategii instru-
mentu zorganizowane woké! interfejsu. To on, zdaniem Kluszczyn-
skiego, odgrywa w tej strategii podstawowa role. Kluczowa rola inter-
fejsu sprawia, ze szczegdlnie istotne w tej strategii sa Goffmanowskie
elementy dekoracji, w szczegélnosci fasada osobista pracy. W ten spo-
séb definiuje Goffman te $rodki wyrazu, ktére sg najmocniej zwigza-
ne z samym wykonawca i przemieszczaja sie wraz z nim. Interakcja
w strategii instrumentu polega gtéwnie na zarzadzaniu nig. Fasada
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moze mie¢ wymiar wizualny lub audialny. Zewnetrzne usytuowanie
pracy, jej performatywny charakter, powoduje, ze dla opisu innych
przebywajacych w sytuacji ekspozycyjnej zarezerwowac nalezy ter-
min publicznosé, widownia (a nie np. oficjalni podstuchujqcy).

W przypadku strategii instrumentu zwykle nie nastrecza klopo-
tow wyjscie z sytuacji, zakonczenie interakcji, poniewaz interaktor nie
ma odczucia komunikowania sie z kim$ bqdZ czyms, albo tez wrazenia
sterowania informatycznym systemem*. Cho¢, jak zastrzega przywoty-
wany przeze mnie autor, strategia instrumentu nie odnosi sie jedynie
do prac o charakterze instrumentu muzycznego czy audiowizualnego;
cze$¢ prac wpisujacych sie w te strategie mozna analizowaé poprzez
transpozycje wykorzystania instrumentéw muzycznych w obszar
sztuki interaktywnej. Instrument muzyczny otrzymuje wéwczas, je-
$li odwolamy sie do Goffmanowskiej analizy ramowej, kolejna warstwe
znaczeniowa - interaktywnego dziela sztuki. Ramowanie staje sig bar-
dziej skomplikowane, gdy pojawia sie kolejne uwarstwienie znaczenio-
we - jak w przypadku niektérych prac-instrumentéw, ktére z galerii
sztuki trafiajg wprost na sale koncertowe.

Kolejna zaproponowana przez Kluszczynskiego propozycja jest
strategia gry. Juz sama jej nazwa moze sugerowac zbieznoé¢ z Gof-
fmanowska perspektywa gier. Strategia gry, jak pisze Kluszczyniski,
organizuje wydarzenie, stanowigce kazdorazowo dzieto wokél samej
interakcji’2. Wystepujqca w wypadku tej strategii nadrzednos¢ interakcji
wobec pozostatych sktadnikéw dzieta zasadza sie przede wszystkim na
tym, ze swdj cel odnajduje ona w sobie samej, w swojej wlasnej organiza-
cjis. Przykladem tego rodzaju strategii moze by¢ praca ArsDoom, po-
kazywana w 1995 roku na festiwalu Ars Electronica w Linzu. Orhan
Kipcak i Reinhard Urban stworzyli prace, ktéra byta satyrg na $wia-
tek artystyczny poczatku lat dziewieédziesiatych. Srodowiskiem gry
byl budynek Brucknerhaus - miejsca, w ktérym znajduje sie centrum
Ars Electronica. Poza wirtualnymi go$¢mi wystawy postaciami gry
byly ikony modernizmu: Beuys, Rainer, Baselitz czy Koons. Kazdy,
kto odwiedzal wystawe, mégt zagra¢ w ArsDoom i wymieni¢ strzaty
z wirtualnymi postaciami.

Usytuowany system czynnosci w przypadku strategii gry zamyka
swe ramy w wirtualnym $wiecie gry. O ile w przypadku strategii
instrumentu, posiadajacej performatywny charakter, praca byta
wciagnieta w §wiat realny, w tym przypadku praca wciaga w wir-
tualny $wiat jej uzytkownikéw. Uzylam terminu usytuowany system
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czynnosci, by odnied¢ sie do strategii wcze$niejszej, w tym przypadku
jednak zdecydowanie trafniejszym okre$leniem jest Goffmanowska
rozgrywka. Terminu tego zresztg uzywa sam Kluszczynski, zauwa-
Zajac, ze uczestnicy gry otrzymuja okre$long przestrzen rozgrywki
(por. Kluszczynski s. 230-231). Mozemy méwié tu réwniez o spotka-
niu rozgrywkowym.

O ile w pierwszej strategii slusznym wydawato mi sie wyko-
rzystanie Goffmanowskiej kategorii widowni czy publicznosci, przy
omawianiu strategii gry proponowalabym jego kategorie graczy
i uczestnikéw. W rozgrywce wystepuja gracze, natomiast w zgroma-
dzeniu rozgrywkowym - uczestnicy. Pierwszych od drugich wyraz-
nie oddziela gest wejscia do gry. Jak pisze Kluszczynski: Kazdy z od-
biorcéw - uzytkownikéw dzieta interaktywnego, realizujqcego strategie
gry, stajqc sie jej uczestnikiem, w fazie wstepnej swojego doswiadczenia
odnajduje sie w roli samotnego indywiduum albo tez cztonka spotecz-
nosci odbiorcéw, ktory/ktorzy zostajq zobowiqzani (a zobowigzanie to
traktowatbym jako artystycznq formute dzieta zwiqzangq z realizowanq
przez nie strategia) do podjecia dziatan skutkujgcych okreslonymi kon-
sekwencjami. Uczestnicy otrzymujq do dyspozycji requty i narzedzia
gry*. Wystepujacy w cytacie uczestnicy to Goffmanowscy gracze.
Termin uczestnik rezerwuje on dla jednostek, ktére we wcze$niej-
szej strategii okre$latam pojeciem widowni. Goffman precyzuje role
uczestnikéw, podajac przyklad kibicow: obecnosc kibicow moze byé
zaledwie tolerowana - o ile zachowujq sie w taki sposob, ze nie ma to
wplywu na rezultat gry - czesto stanowiq oni nieodzowngq czes¢ spo-
teczno-psychologicznej rzeczywistosci spotkania rozgrywkowego; sq
uczestnikami, nie graczami, i mogq odgrywac decydujqcq role w spotka-
niu rozgrywkowym, nawet jezeli w rozgrywce nie odgrywajq zadnej'.
Gracze natomiast moga wchodzié¢ do rozgrywki z praca w pojedyn-
ke lub tez by¢ cztonkami zespotu.

W strategii gry definicja sytuacji jest w duzej mierze zaprojekto-
wana. Swiadczy o tym miedzy innymi fakt, ze - jak wskazuje Klusz-
czynski - podstawowym wyrédznikiem strategii gry jest ulokowa-
nie w jej centrum zadania do wykonania'. Szczegélnego znaczenia
w strategii gry nabiera, zaczerpnieta z perspektywy rytualnej Goft-
mana, a eksplorowana réwniez w grach, kategoria twarzy. Gracz przy
kazdym swym posunieciu musi kontrolowa¢ twarz, dba¢ o nia. Przy
czym na jego twarz skladaja sie nie tylko zachowania z przestrze-
ni wystawienniczej, ale réwniez w $§wiecie zaproponowanym przez

,Dyskurs” 17, 2014
© for this edition by CNS



245

Sztuka interaktywna vs. interakcje spoteczne

prace. Utrata twarzy wirtualnej, jeéli nie jest zgodna z zasadami gry,
moze pociggac za soba utrate twarzy w rzeczywisto$ci zewnetrznej
wobec przestrzeni pracy.

Podstawowga czynnos$cia w grach, zdaniem Goffmana, jest ruch
(move); ruchéw nie komunikuje sie w taki sposéb jak wiadomo$ci, ani
nie realizuje sie ich tak jak zadan; po prostu sie je robi lub wykonu-
je. Wykonanie ruchu wymaga pewnych ustalen spotecznych, za pomocq
ktérych mocodawca - decydujacy za posrednictwem swojego petnomoc-
nika — moze zajqc okreslong pozycje. Zakomunikowanie, Ze dana pozycja
zostala zajeta, stanowi kolejny ruch, dajacy sie odréznié od pierwszego, co
moze nam unaocznic¢ chocby fakt, ze w grach czesto celem jest wykonanie
ruchu bez informowania o tym graczy z przeciwnej druzyny>.

Wreszcie, jezeli chodzi o pojecie interakcji, to perspektywa gier
sprowadza cala sytuacje do konfrontacji zespotéw, z ktérych kazdy
podejmuje racjonalne dzialania, aby przeforsowa¢ dla siebie okreslo-
ny rodzaj zysku czy wyplaty, akceptujac zarazem bardzo szczegdlne
warunki tych dziatan. Kazdy ruch musi zosta¢ wybrany spoéréd nie-
wielkiej liczby mozliwodci, ktére okre$la przede wszystkim ostatni
ruch wykonany przez druzyne przeciwna, podobnie jak kazdy nasz
ruch w duzej mierze wyznacza mozliwosci, ktére otwieraja sie przed
przeciwnikami. Kazdy z zespoléw ma $wiadomos¢ tej wzajemnej za-
lezno$ci i dazy do uzyskania nad nig kontroli, natomiast ich wyni-
ki zaleza od tego, w jakim stopniu manewry te zostang uwienczone
powodzeniem. Pojecie interakcji ulega zatem przeformutowaniu: zamiast
odnosi¢ sie do wzajemnych wplywow, ktdére mogq miec¢ charakter poboczny
i trywialny, dotyczy wysoce ustrukturyzowanej formy wspdlnego losu®

Goffmanowskie zespoly moga, jak juz wspominatam, w sztuce
interaktywnej ograniczac sig do jednej osoby podejmujacej gre z pra-
ca. Poza dajgcymi sie fatwo zaobserwowac ruchami, w strategii gier
zaobserwowa¢ mozna réwniez spontaniczne zaangazowanie jednost-
ki, kiedy daje sie ona wciagna¢ w gre, zatraci¢ w jej $wiecie. Dzieki
temu spontanicznemu zaangazowaniu we wspolng dziatalnosé jednostka
staje sie integralnq czesciq sytuacji, zagniezdza sie w niej i wystawia na
Jjej dziatanie, rzucajqc sie w wir spotkania w sposéb wyraznie odmien-
ny od tego, w jaki doskonale racjonalny gracz poswieca sie zajmowaniu
pozycji w doskonale abstrakcyjnej grze*>°. Goffman zauwaza, Ze anga-
Zujqce uczestnikow zajecie dziata jak otaczajqca ich bariera, odcinajqca
ich od wielu innych potencjalnych swiatéw znaczenia i dziatania. Bez tej
otaczajqgcej bariery byliby prawdopodobnie obezwladnieni przez zalew
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mozliwych podstaw dziatania®. Bariera ta wyraZznie wyznacza prze-
strzen gry. Organizacja spoteczna, ktdrej przejawem jest zgromadzenie
zogniskowane, stanowi [..] rezultat skutecznego dziatania requt nie-
istotnosci*>. Méwia one o tym, co jest wykluczone z rzeczywistosci
spotkania.

Zestaw regut okreslajgcych to, do czego nie powinno sie przyktadaé
wagi, okresla takze, co powinnismy traktowac jako rzeczywiste. Zdarze-
nia majq miejsce wyltqcznie dlatego, ze gra jest w toku, stwarzajqc samq
mozliwos$¢ zajscia jednego z catej gamy znaczqcych w jej ramach incyden-
tow. W tej sytuacji stosuje sie ,schemat ekspresji” i interpretacjis. Przy-
ktadowo: brydzys$ci nie reaguja nawzajem na swoje dzialania jako
na zdarzenia behawioralne. To, Ze inny gracz wyjmuje karte z reki
i kladzie ja na stole nie jest przez nich postrzegane w kategoriach
,polozenia na stole laminowanego kartonika” czy ,doprowadzenia do
zmiany pozycji karty”; zmieniajac pozycje karty gracze chca zakomu-
nikowaé: ,zagratem asa pik jako pierwsza karte lewy”. Z punktu wi-
dzenia gracza pytanie: ,co moze sie zdarzy¢?” zostanie prawidtowo
rozstrzygniete w kategoriach tych zasad (Garfinkel)?.

W przypadku dziet sztuki interaktywnej przykiad brydzysty nie
do konca musi by¢ adekwatny. Zdaniem Kluszczynskiego, dziela
sztuki interaktywnej maja charakter metadyskursywny. Moga one
koncentrowa¢ sie wlasnie na fizycznych aspektach interakcji, pro-
blematyzowa¢ Goffmanowskie ,polozenie na stole laminowanego
kartonika“. Nie dyskredytuje to jednak wcale wewnetrznego $wiata
gry, ktéry od rzeczywisto$ci oddzielony jest bariera, ktérg Goffman
okresla niekiedy réwniez mianem membrany.

Oprocz zdarzen znaczqcych w ramach gry istniejq rowniez wykreowa-
ne w jej ramach role i tozsamosci. Kiedy w szachach jedna figura bije dru-
ga, wydarza sie cos, co nabiera znaczenia przez odniesienie do zwyczajéw
i kultury gry, a nie tylko do pozycji na szachownicy, poniewaz zaréwno
bijacq, jak i bitq jest figura o okreslonej mocy i statusie®. Matryca moz-
liwych zdarzen oraz sie¢ 1dl, ktorych zetkniecie prowadzi do okreslonego
zdarzenia, razem wyznaczajq obszar brzemiennej w skutki akcji dramatu,
plan bycia, motor znaczenia, samoistny $wiat, rézniqcy sie od wszystkich
innych Swiatéw poza tymi, ktdére powstajq podczas innych rozgrywek tego
samego rodzaju*®. Gry s zatem czynno$ciami powotujacymi do zycia
osobne $wiaty. Zdaniem Goffmana, te sama wiadciwos$¢ maja row-
niez powazne zajecia. Takim osobnym, powolanym do Zycia $wia-
tem, jest ciagg interakcyjny w sztuce.
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Gry nastawione sa na euforyczno$¢ interakcji. Ich przebieg jest tak
regulowany, by maksymalnie zaangazowac uczestnikéw. Jak zauwaza
Goffman, Istnieje powszechny poglad, zgodnie z ktorym gry dostarczajq
rozrywki, kiedy ich rezultat lub wyplata zwykle nie bedq okreslone az do
konica rozgrywki (chociaz konieczne jest réwniez, aby rozgrywka zostata
ostatecznie rozstrzygnieta w rozsqdnym czasie). Praktyki ,wywaZania
sity” zespotéw i naktadania ograniczen na te, ktére wystajq ponad reszte,
a takze praktyka umiejetnego wprowadzania czynnika losowego ,zwyktego
szczescia” (zwlaszcza wtedy, kiedy nie sposdb idealnie dobrac lub zréwnac
zespotéw) - wszystko to ma stuzyc temu, by uprzednia wiedza o atrybu-
tach graczy nie pozwolita zbyt wczesnie przewidzie¢ wyniku rozgrywki. Na
podobnej zasadzie, kiedy koricowy wynik staje sie tatwy do przewidzenia,
Jjak to czesto ma miejsce pod koniec rozgrywki, prawdopodobne jest podda-
nie sie strony przegrywajqcej, przerywajqce czynnosé w interesie obu stron
oraz samego spotkania rozgrywkowego. W interakcji w sztuce interak-
tywnej tez jest istotne, by rezultat nie by} znany przed przystapieniem
do interakcji, obserwowalny z zewnatrz.

Poznanie zakonczenia lub §wiadomo$¢ przegranej moga sprzyjaé
checi wyj$cia z gry. Rozwijajqca sie linia nakreslana przez naprzemienne
i powigzane ze sobq ruchy graczy moze zatem stanowié jedyny przedmiot
przyciqgajacy uwage uczestnikéw, zwiekszajqc w ten sposéb zdolnosc gry
do tworzenia biezqcej dla graczy rzeczywistosci i do ich zaabsorbowania®.
W grach czysto losowych, np. rzucaniu monetq, nigdy nie zachodzi potrze-
ba wywazania sity przeciwnych stron, a jednak - jezeli nie wprowadzi sie
innych czynnikéw, takich jak zaktady na pieniqdze - sama niepewnosé wy-
niku nie wystarczy, zeby zaabsorbowac graczy>°. W sztuce to moze wy-
starczy¢, poniewaz gra nie jest jedynym celem interakcji, nawet jesli
wokét niej zbudowana jest praca. Stuzy¢ ma ona poznaniu pracy i pro-
blemu jaki porusza. Odnoszac sie do analizy ramowej, nad ,laminacjg”
gry istnieje kolejna, pochodzaca ze $wiata artystycznego. Pojawia sie
tu réwniez kwestia powtérnego zalozenia: Chodzi tu o mniej lub bardziej
otwarte wykonywanie jakiej$ czynnosci z powodow czy motywow odczu-
wanych jako radykalnie vézne od tych, jakie rzqdzq zwyktymi aktoramis'.
Analiza strategii gry w sztuce interaktywnej w kategorii ramy jest
o tyle trafna, Ze same prace niejednokrotnie cechuje subwersywno$¢.
Nadbudowujac kolejng warstwe nad grami, analizuja je.

Ostatnim czynnikiem, ktéry moze wplywaé na nasilenie zaanga-
zowania gracza jest mozliwo$§¢ wykazania sie atrybutami cenionymi
w szerokim Swiecie, np. zrecznosciq, sitq, wiedzq, inteligencjq, odwagq
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i samokontrolq. Atrybuty istotne w kontekscie zewnetrznym uzyskujq za-
tem oficjalny wyraz w srodowisku spotkania. Moglyby one nawet zostac
nabyte w ramach spotkania, aby potem mdc zostaé¢ wyrazone poza nims>.
W sztuce tez czesto rézne atrybuty spoza sytuacji sa wykorzystywane
w interakcjach z pracami. Goffman podsumowuje: Jezeli potqczymy te
dwie zasady - niepewnego wyniku i usankcjonowanego wykazywania sie
umiejetnosciami - mozemy otrzymac bardziej trafne wyjasnienie. Udana
gra opierataby sie zatem, po pierwsze, na niepewnosci wyniku, po drugie
zas - pozwalataby na maksymalne mozliwe (w granicach tej niepewnosci)
wykazanie sie atrybutami istotnymi w kontekscie zewnetrznyms.
Rozwazania na temat gier chcialabym zakonczy¢ uwaga Goffmana
na temat powagi gier. Widzimy rowniez, Ze pojecie traktowania gry zbyt
powaznie lub nie do$¢ powaznie niezupetnie pasuje do powszechnie przy-
Jjetego przeciwstawienia czynnosci rekreacyjnych ,niepowaznych’, czynno-
sciom ,powaznym’, zwiqzanym z rutynq dnia codziennego. Rzecz najwy-
razniej nie w tym, czy dana czynnos$é nalezy do sfery pracy, lecz w tym,
czy zewnetrzne czynniki wpltywajqce na czyjes zainteresowanie mogq byc
selektywnie trzymane pod kontrolq, tak by jednostka mogla zaangazowaé
sie w spotkanie jako w samoistny $wiat. Problem nazbyt lub nie dos¢ po-
waznego podejscia pojawia sie w spotkaniach rozgrywkowych nie dlatego,
Ze wiqzq sie one z grq, lecz dlatego, ze sq spotkaniami>4. Spotkaniami,
w analizowanym przeze mnie obszarze, w ramach sztuki interaktyw-
nej. Czestym zarzutem pod adresem sztuki interaktywnej jest jej brak
powagi. Parafrazujac Goffmana, mozna stwierdzié, ze uczestnictwo
w sztuce interaktywnej jest nie do§¢ powazne nie dlatego, ze wiaze sie
ono z sztuka interaktywna, ale dlatego, Ze jest ono spotkaniem.
Trzecig strategia zaproponowanag przez Kluszczynskiego jest
archiwum. Dominantq strategii archiwum sq same informacje, dane
(audio)wizualne, zgromadzone, zorganizowane i udostepnione odbior-
com. [..] Interakcja przybiera w przypadku strategii archiwum forme
eksploracji zasobow przedstawionej kolekcji, eksploracji odbywajqcej sie
z uzyciem przedstawionej mapy oraz narzedzi dostarczonych w ramach
dyspozytywu pracy. Mapa ta, przynoszqc zaraz na wstepie informacje
o strukturze organizacji zasobéw informacji, sprawia, ze ten wymiar do-
Swiadczenia, jako w petni wyjasniony, schodzi na dalszy plan. Podobnie
dzieje sie ze sferq narzedzi eksploatacyjnych; udostepnione réwnoczesnie
z mapq, z tych samych powoddéw réwniez nie znajdujq sie w centrum
uwagi. Zainteresowanie uzytkownikéw kieruje sie bowiem w strone nie-
znanych im jeszcze wymiarow dzieta®. Cytowany autor przyznaje, ze
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interakcja nie speinia w przypadku tej strategii szczegdlnie waznej
roli. Nie oznacza to, Ze nie posiada w ogéle znaczenia. Jej zasadnicza
ijedyna na og6t funkcja zostaje jednak sprowadzona do wyznaczenia
pola eksploracji zasobéw danych oraz stworzenia takich warunkéw
dla tego wydarzenia, aby udostepniane informacje mogly odegraé
przewidziana role w przebiegu do$wiadczeniasS.

Przykladem realizacji tego typu moze by¢ instalacja The 52 Card
Psycho Geoffrey’a Alana Rhodesa, w ktérej fragmenty filmu Psychoza
(stynna scena pod prysznicem) mapowane sg na talie kart, a kazda
znich zastepowana jest osobnym klipem wideo. W miare jak obserwu-
Jje sie film wyrwany ze swojej chronologii, uwidaczniajq sie nowe interpre-
tacje klatki i montazu®. Zadaniem odbiorcy jest dokonywanie wyboru
spoérdd roztozonych na stole karcianym kart, na ktére mapowany
jest film. Strategia ta stwarza najmniejsze z dotychczasowych pole
eksploracji dla perspektyw Ervinga Goffmana. Dzieje sie tak dlatego,
ze w wiekszym stopniu przypomina ona lekture tekstu niz komuni-
kacje twarza w twarz.

Podstawa interakcji jest poznanie obowigzujacych w danej sytu-
acji regul sytuacyjnych i kodeksu komunikacyjnego. Je$li jednostka
pozna te zasady, interakcja zostaje zepchnieta na dalszy plan, jako
w duzym stopniu zautomatyzowana, na rzecz treéci, jakie moze eks-
plorowad. Jedynie w tej poczatkowej fazie spotkania jednostka musi
troszczy¢ sie o twarz, uwazaé na mozliwe incydenty. Raz zdefiniowa-
na sytuacja nie ulega z reguty przedefiniowaniu, zatem jednostka po
jej poznaniu wkracza w stabilne, bezpieczne srodowisko.

Nastepna w kategoryzacji Kluszczynskiego strategia to labirynt.
W centrum strategii labiryntu znajdujq sie tym razem nie tyle same in-
formacje, ile przede wszystkim ich organizacja, a mowiqc dokladniej - ich
struktura hipertekstowa. W przeciwienistwie do strategii bazy danych, in-
teraktor nie dysponuje tu na ogot Zadnq wstepnq wiedzq ani na temat za-
sobéw informacyjnych sktadajacych sie na zaplecze dzieta, ani na temat
struktury wyznaczajqcej przestrzen i przebieg doswiadczenia. Struktura ta
moze w dodatku ulegac w trakcie doswiadczenia istotnym przeobrazeniom
(tak zwane dynamiczne mapowanie), pozbawiajqc w ten sposéb wszelkiej
uzytecznosci zdobywanaq na jej temat wiedze® - pisze o strategii labiryn-
tu Kluszczyniski.

Przykladem pracy wpisujacej sie w strategie labiryntu jest inte-
raktywna instalacja Luca Courchesne Where are you? pokazywana
podczas Mediations Biennale w Poznaniu w 2010 roku. Za przyktad
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moze postuzy¢ réwniez praca Run Motherfucker Run Marnix de Nijs,
pokazywana w 2005 roku na festiwalu Ars Electronica. W przypadku
pracy Courchesne uczestnik musi znalez¢ sie w specjalnym kokonie,
kapsule, wewnatrz ktérej przy pomocy recznego kontrolera, odby-
wa podréz przez wirtualne krajobrazy rozciagajqce sie przed nimi we
wszystkich kierunkach, doswiadcza immersji i otrzymuje mozliwos¢ za-
bawy skalq rzeczy wokét niego®. W pracy Nijsa uczestnik biegnie po
biezni, a przed jego oczami ukazuje sie widok miasta. Je$li zwolni,
widok staje sie mniej ostry.

Strategia labiryntu stawia przed odbiorca wieksze wymagania
niz omawiana wczeéniej strategia archiwum, w ktérej uczestnik
spotkania na jego poczatku uzyskiwat kontrole nad miejscem akcji
i nie mial wiekszych probleméw z jej utrzymaniem. W przypadku
strategii labiryntu odbiorca otrzymuje na poczatku, wedtug termi-
nologii Goffmana, wstepna definicje sytuacji, wskazéwki na temat
zasad utrzymywania porzadku interakcyjnego i regut komunikacyj-
nych, jednak nie ma gwarancji statosci tego porzadku. Musi liczy¢
sie z mozliwo$cia wystapienia sytuacji, ktére Goffman okre$la mia-
nem incydentéw i konieczno$cia przedefiniowania sytuacji. Incydent
w terminologii Goffmanowskiej to status zajscia, ktére w widoczny
spos6b kidci sie z przyjetym systemem warto$ci spotecznych i ktére
trudno przeoczy¢, a ktéremu nie udalo sie zapobiec; to zdarzenie,
ktérego ostateczny skutek symboliczny zagraza twarzy+.

Jak zauwaza Kluszczyniski, Bardzo istotng wlasciwosciq interaktyw-
nych dziet realizujqcych strategie labiryntu jest ich skoriczony, zamkniety
ksztatt. Ze wzgledu na potencjalnosc¢ ogromnej ilosci mozliwych kombina-
¢ji leksji, ktora charakteryzuje niejednq prace labiryntowq, wlasciwosc ta
nie musi ujawniac sie bezposrednio w kazdym rzeczywistym doswiadcze-
niu dzieta tego rodzaju. Jednak ujawnia sie wowczas posrednio: nawiga-
cja przez labirynty hipertekstowe moze przynies¢ doznanie nieskoriczono-
sci, ale nie jest w stanie zaproponowac doswiadczenia tworzenia nowych
leksji, czy tez nowych miedzy nimi potqczen+'. Skoficzono$¢ prac labi-
ryntowych nastrecza réwniez klopotéw z wyborem odpowiedniego
momentu na wyjscie ze spotkania, zakoiczenie interakcji, je$li ma
ono nastapi¢ z inicjatywy uczestnika, a nie pracy. O klopotliwos$ci
tego typu sytuacji pisze Goffman w Rytuale interakcyjnym. W przy-
padku okazji towarzyskich, zdaniem Goffmana, rozwigzaniem jest
poinformowanie zawczasu, Ze nie mozna pozosta¢ do konca lub wy-
czekanie na naturalna przerwe w konwersacji i wéwczas opuszczenie
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sytuacji*>. Pierwsza z alternatyw jest raczej niewykonalna w oma-
wianych przeze mnie relacjach. By unikna¢ incydentu, interaktorowi
pozostaje wyczekad na naturalng przerwe w interakcji z praca.

Wszystkie opisane przeze mnie cechy strategii labiryntu powo-
duja, Ze jednostka musi dbac o twarz i uwazaé, by nie wypasc z roli.
Jest to tym trudniejsze, ze interakcjom w strategii labiryntu, jak
wskazuje Kluszczynski, towarzysza réznorakie emocje. Brak wie-
dzy na temat przestrzeni doswiadczenia sprawia, ze same eksploracje
owych przestrzeni oraz pojawiajqce sie przy tej okazji emocje i dozna-
nia: zaskoczenie, niepokdj, poczucie zagubienia i wyzwania zarazem,
jak réwniez zachowania o charakterze kognitywnym: podejmowane de-
cyzje i czynnosci, poszukiwanie rozwiqzan, analiza wynikoéw interakcji,
stajq sie centralnymi atrybutami interaktywnego dziela, ktére realizuje
strategie labiryntu4s.

Emocjonalny charakter interakcji, o ktérym pisze autor przy-
wolywanej przeze mnie kategoryzacji, aktywizuje réwniez problem
zachowania dystansu do roli oraz zaangazowania w interakcje. Rola
uczestnika jest raczej podtrzymywana (playing) niz tworzona (ma-
king) przez niego. Interakcja w ramach strategii labiryntu moze mie¢
charakter zindywidualizowany albo zespolowy. Interakcja nie jest
z reguly obliczona na udzial publiczno$ci. Osoby postronne to raczej
Goffmanowscy oficjalni podstuchujgcy - osoby, ktérych nie ma. Przy-
wolywany autor podajac przyklady wymienia: stuzbe, windziarzy,
takséwkarzy. W analizowanej sytuacji moga to by¢ osoby przyglada-
jace sie interakcji innych.

Pod wieloma wzgledami zbliZona do strategii labiryntu jest kolej-
na ze strategii - klqgcze. Podobnie jak w przypadku labiryntu, w cen-
trum konstrukcyjnym dziela znajduje sig struktura organizacji zaso-
béw informacyjnych. W tym przypadku jednak cechuje je otwartosé
form uksztaltowania. Moga one podlega¢ w trakcie interaktywnego
doswiadczenia rozwinieciu i rozbudowaniu poza ich dotychczasowy
zakres. Rozwiniecie takie moze zachodzi¢ na drodze uzupetniania zacho-
dzqcego zarowno w sferze wykorzystywanego materiatu, jak i w zakresie
organizagcji. [...] [K]tqcze jest metaforq wielokierunkowego, nieprzewidy-
walnego rozwoju4t. Realizacja strategii klacza jest Repleshing Body
Rossa Philipsa. Na prace sklada sie siatka 5 poziomych i 5 usytuowa-
nych pionowo kwadratéw, z ktérych kazdy moze zosta¢ wypeinio-
ny przez nagranie jednosekundowego loopa filmu. Uczestnicy moga
stworzy¢ i zorganizowa¢ wielka ztozong ruchoma istote, albo kolaz
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ruchomych klatek poprzez nagranie zblizen cze$ci ciata. Siatka jest
pusta, gdy instalacja zostaje uruchomiona i zmienia sie, wspéitwo-
rzona przez uczestnikow.

Otwarto$¢ struktury organizacji zasobéw informacyjnych w stra-
tegii klacza sprawia, Ze uczestnik ma wieksza mozliwo$¢ role-making,
a nie tylko odgrywania przydzielonej mu roli. Mniej sztywny scena-
riusz interakcyjny z jednej strony pozwala interaktorowi na wieksza
dowolno$¢, z drugiej strony — moze jeszcze bardziej narazaé¢ go na
ewentualne incydenty. Brak sztywnej definicji sytuacji moze jednak
zaistniate incydenty wciagac¢ w obreb porzadku interakcyjnego, czy-
niac z nich kolejny element definicyjny interakcji. Moga one jednak
wprawiac jednostke w zaklopotanie. W przypadku strategii labiryn-
tu wypadniecie z roli albo wymagalo od uczestnika powrotu do roli,
z ktérej wypadl, albo powodowalo zakoniczenie interakcji. W oma-
wianym obecnie przypadku tego rodzaju problemy moga prowadzi¢
do przedefiniowania sytuacji i powstania zupeinie nowej roli. Sytu-
acja w strategii klgcza moze sie nieustannie przeksztatcaé, wraz ze
zmianami w obrebie zgromadzenia. Cztonkami zgromadzenia moga
by¢ zaréwno jednostki znajdujace sie w przestrzeni wystawienni-
czej, jak i elementy samej pracy. Prace w ramach strategii kiacza,
jak zauwaza Kluszczynski, przeobrazajq sie i rozwijajq wielowymiaro-
wo w trakcie i w efekcie interaktywnego doswiadczenia. Przyjmujq przy
tym rozmaite strategie owego rozwoju. Mogq ulegac przeksztatceniom
w ciggltym porzqdku procesualnym, reagujqc na interaktywne interwen-
¢je uczestnikow, ale tez przeobrazajqc sie zarazem nieustannie w zgodzie
z wlasnq logikq transformacyjngs.

Kolejna propozycja jest strategia systemu. Jest to strategia, ktérej
interaktywno$¢ budzi najwiecej kontrowersji. Dzieje sie tak dlatego,
ze [clharakteryzujqca je wydarzeniowosé nie odnajduje zbyt wielu ujsé
na zewnaqtrz., tam, gdzie znajdujq sie wtasnie odbiorcy, lecz rozgrywa sie
raczej w ich wewnetrznym, technologicznym, cyfrowym swiecie4. Stra-
tegie te charakteryzuje interaktywno$¢ wewnetrzna, ktéra stanowi
rezultat autonomizowania sie cyfrowych systeméw komputerowych.
Przesuniecie to sprawia, ze uczestnikami interakcji, czy tez, stosujac
perspektywe gier — graczami - s3 wyodrebnione jednostki systeméw
komputerowych, byty wirtualne, ewentualnie elementy otaczajacej
nas natury, lub tez niekoniecznie §wiadome tego jednostki, ktére
jednak nie moga wchodzi¢ w §wiadoma interakcje, ktéra mogtyby
zarzadzaé. Osoby przebywajace w galerii moga, w zalezno$ci od kon-
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cepcji pracy, by¢ albo oficjalnymi podstuchujqcymi, albo stanowi¢ pu-
blicznosé rozgrywajacej sie na ich oczach interaktywno$ci cyfrowych
systeméw komputerowych.

Przykladem spychania odbiorcéw do roli oficjalnych podstuchu-
jacych jest praca Davida Rokeby’ego n-Cha(n)t. W powyzszej pracy
umieszczone w przestrzeni galeryjnej komunikujace sie ze soba
komputery reaguja na pojawiajacych sie w przestrzeni galeryjnej lu-
dzi (przy czym ci nie majg mozliwo$ci kontrolowania tych reakcji).
Praca porusza tematyke ingerencji cztowieka w §wiat komputerowy,
chaosu jaki ingerencja ta do niego wprowadza. Metadyskursywny
charakter pracy sprawia, ze odbiorcy spychani sg do roli oficjalnych
podstuchujqcych - sa jednoczeénie publicznoscia spektaklu, w ktéry
sg wciagnieci.

W przypadku, gdy odbiorcy pozostaja w roli publicznosci/wi-
downi, interakcja zostaje w pelni przeniesiona w $wiat wirtualny.
Przykladami tego rodzaju prac sa takze projekty Raffaello D’Andrea,
w ktérych stara sie on przedefiniowaé nasze my$lenie o technolo-
gii. Pokazuje samodzielne systemy wykonujace zadania, ktére do tej
pory wymagaty ingerencji cztowieka, jak cho¢by w przypadku Robo-
tic Chair, drewnianego krzesla, ktére samo upada rozsypujac sie, ale
potrafi réwniez poskladac sie ponownie. Krzesto jest sterowane przez
komputer za pomoca bezprzewodowego potaczenia.

W centrum strategii systemu znajduje sie zamkniety ukitad tech-
nologiczny, okreslajqcy porzqdek funkcjonowania mechanizmdw dziela,
organizujgcy je w wewnetrzny dialog®’. Zatem to w technologicznym
$wiecie rozgrywa sie dramat interakcji Goffmana. W nim buduje sie
struktura interakcji, ustanawia dynamika rél, tworzy porzadek inter-
akcyjny. Jednostki przebywajace w przestrzeni wystawienniczej po-
zostaja w obszarze bezpiecznej sfery zewnetrznej w stosunku do czyn-
no$ci gtéwnej. Ich status sprawia, ze nie musza martwié¢ sie nawet
o reguly wejscia czy wyjscia ze spotkania. Wzory jakie obowiazuja
tak prace, jak i publiczno$¢, to Goffmanowskie dobre obyczaje raczej
niz dobre wychowanie.

Wystep jednostki na scenie, zdaniem Goffmana, mozna traktowaé
jako prébe stworzenia wrazenia, ze w tym miejscu jej dzialalno$¢ pole-
ga na zastosowaniu i uosobieniu pewnych wzorcéw. W omawianym tu
przypadku mozemy moéwi¢ o wzorcach interakcyjnych sztuki interak-
tywnej. Wzorce, jak twierdzi Goffman, dzielg sie na dwie grupy. Jedne
z nich odnosza sig do sposobu, w jaki wykonawca traktuje widownie,
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kiedy angazuje sie w rozmowe z nig lub w wymiane gestéw, zaste-
pujaca rozmowe. Wzorce te nazywa sig czasem zasadami dobrego wy-
chowania. Druga grupe stanowia wzorce dotyczace sposobu, w jaki
wykonawca zachowuje sie w wizualnej czy gtosowej obecno$ci pu-
bliczno$ci, ale nie wchodzac z nig koniecznie w kontakt stowny. Gof-
fman okre$la je mianem dobrych obyczajéw.

Przedostatnia ze strategii zaproponowanych przez Klusz-
czynskiego to strategia sieci. Réwniez i w tym przypadku role -
szczegblnie role uczestnikéw/graczy i publiczno$ci - wymykaja
sie przestrzennemu kontekstowi wystawy. Jak pisze Kluszczynski:
Bardzo znamiennq wiasciwosciq wydarzen artystycznych ufundowa-
nych w strategii sieci jest ich zupetna nieprzystawalnosé¢ do ram struk-
turalnych i mechanizmow dziatania charakteryzujacych artystyczne
instytucje wystawiennicze. Instytucje te mogq wiec wystqpi¢ wylqcz-
nie w roli jednego z wezlow tworzonego wydarzenia sieciowego [...], nie
mogq natomiast stac sie miejscem jego rzeczywistej, petnej ekspozycii.
[...] W wypadku dziet tego rodzaju nie istnieje bowiem taka forma dys-
pozytywu, ktora mogltaby zostaé w catosci ulokowana w srodowisku
galerii i stac sie nastepnie miejscem zaistnienia dzieta-wydarzenia. Dla
swego rzeczywistego rozwiniecia wymagajq one przestrzeni publicz-
nych. Oznacza to réwniez faktyczne, ostateczne dla tej strategii, zniesie-
nie roli odbiorcy-obserwatora wydarzenia; uczestnictwo jest tu jedynq
formaq rzeczywistego, petnego doswiadczenia®.

Pelnego, ale nie cato$ciowego. Jak w sztuce interaktywnej w ogé-
le, mamy w strategii sieci do czynienia z subiektywizacja do$wiad-
czenia i kiedy mowa o peini, chodzi, jak sadze, o pelnie subiektyw-
nych, indywidualnych odczu¢ jednostki bedacej elementem sieci.
Wlasnie takie subiektywne do$wiadczenia i jedynie elementarne
interakcje moga by¢ opisane w proponowanym przeze mnie podej-
$ciu. Jezyk socjologii Goffmana odnosi sie bowiem do interakcji bez-
posrednich, a interaktywno$¢ strategii sieci jedynie w minimalnym
stopniu realizuje ten postulat. Sieciowo$¢ prac omawianej strategii
czesto stuzy wiasnie temu, by u§wiadomié odbiorcom/uczestnikom
przynalezno$¢ do sieci komunikacyjnej, ktérej poprzez posrednioéé
interakcji nie musza sobie u$wiadamiaé. Przykladem moze by¢
praca MILKprojekt (2004-2005), ktéra $ledzi przestrzen terytorial-
no-spoteczng produkcji sera. W ramach projektu GPS $ledzit ruch
0séb bioracych udziat w jego produkcji, poczawszy od lotewskich
producentéw mleka, koriczac na holenderskich konsumentach sera.
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W ten sposéb powstata mapa wyznaczajaca kontekst interakcyjny
przedsiewziecia. Jednoczeénie uczestnicy projektu zyskali $wiado-
mo$¢ uczestnictwa poprzez swoje codzienne zajecia w sieci dziatan
o charakterze ponadlokalnym.

Strategia sieci tworzy, ksztattuje i organizuje relacje tqczqce uczest-
nikéw artystycznego wydarzenia. Nie same interakcje wiec, lecz przede
wszystkim ich rezultat - tworzona sie¢ zwiqzkow - znajduje sie w centrum
Jjej aktywnosci>®. W przypadku wiekszo$ci realizacji interakcja przyna-
lezy do $wiata codziennych interakcji. Nie powstaja zatem nowe zasa-
dy, reguly interakcyjnego porzadku, ewentualnie te juz istniejace ule-
gaja przeksztalceniu z racji wprowadzenia nowej ramy artystycznej.

Ramowanie jest podstawowym mechanizmem, na jakim opieraja
sie prace w strategii sieci. Autorzy prac korzystaja z ram, by zindy-
widualizowane dzialania jednostek wprowadzi¢ w szerszy kontekst
dziatan sieciowych, umocowac je w szerszym kontek$cie. Dzialania
za$ otrzymujg kolejna laminacje, tym razem artystyczna. Dokonuje
sie transpozycja pojedynczych dziatan - transportu mleka, odnoszac
sie do wspomnianego przykladu - w szersze dzialanie, jakim jest
produkcja sera. Zastosowanie klucza z obszaru sztuki powoduje, ze
projekt zyskuje charakter artystyczny. Osoby ogladajace dokumen-
tacje projektéw sieciowych w galeriach czy muzeach sg uczestnika-
mi zupelnie innego spotkania niz to, ktére powstato (o ile powstato)
w ramach jego realizacji; albo, odwotujac sie do klucza artystyczne-
go, moga by¢ jego uwierzytelnieniem.

Ostatnia ze wskazanych przez Kluszczynskiego strategii to stra-
tegia spektaklu. W centrum tej strategii znajduje sie samo wydarzenie,
ktére w efekcie tego wyrdznienia przybiera wlasnie postac spektaklus. In-
terakcja wymagana przez spektakle tego rodzaju, rézZnego typu czynnosci
podejmowane przez uczestnikéw, aby do spektaklu takiego mogto dojs¢,
oczekiwana od nich (cho¢by w minimalnym zakresie) aktywnos$¢, czy-
ni ich w rezultacie czesciq takiego wydarzenia. [..] Ten charakteryzujacy
uczestnika status bycia czesciq-wydarzenia jest w odniesieniu do strate-
gii spektaklu dos¢ szczegélny, a whasciwos¢é ta wynika z charakteru relacji
wystepujacej pomiedzy obiema stronami. Uczestnik ten ma bowiem bardzo
ograniczone mozliwosci rzeczywistego wptywania na przebieg wydarzenia.
Albo okresla on wylkqcznie moment poczqtkujacy i zamykajqcy cate wyda-
rzenie, albo jest jedynie kims, komu sie ono wydarza, przy czym — i to nale-
2y podkresli¢ - do wydarzenia tego dochodzi w jego czy jej wltasnym swie-
cie, dzielonym rzecz jasna z dyspozytywem dzieta, oraz dochodzi do niego

,Dyskurs” 17, 2014
© for this edition by CNS



256

lzabela Franckiewicz-Olczak

przy minimalnym bodaj ich udziales*. Pozycja zajmowana przez odbior-
ce dziela zorganizowanego wokoét strategii spektaklu, taczy w sobie,
zdaniem Kluszczynskiego, uczestnictwo z obserwacjgss. Przykladem
tego rodzaju pracy jest Nemo Observatorium Lawrence'a Malsafa. Jed-
nostka, w ramach interakcji, zasiada na fotelu ustawionym w $rodku
walcowatego pomieszczenia z transparentnymi szybami. Przyciskiem
znajdujacym sie w podlokietniku uruchamia prace. Dmuchawy uno-
sza drobinki styropianowe, ktére zaczynaja porusza¢ sie po szybie,
umieszczajac jednostke w oku cyklonu.

Aktorem we wskazanym przypadku, jak i w innych, jest w stra-
tegii spektaklu praca. Jednak dla jej uruchomienia/zaistnienia nie-
zbedny jest interaktor. Czy jest on czlonkiem publiczno$ci? Odpo-
wiedZz moze by¢ twierdzaca, przeciez uruchamia spektakl, ktéry
specjalnie dla niego sie rozgrywa. Publiczno$¢ moze jednak réwniez
rekrutowac sie z oséb znajdujacych sie poza przeszklonym pomiesz-
czeniem. Status jednostki odpowiedzialnej za uruchomienie pracy
jest inny niz tych, ktérzy z zewnatrz obserwuja prace. W niektérych
przypadkach udziat tych drugich w spektaklu jest wrecz niemozliwy,
jak ma to miejsce w pracy Masaki Fujihaty Reflecting Mirror, w ktérej
konieczne jest wlozenie okularéw, by méc ogladac spektakl bazujacy
na dekonstrukcji przestrzeni wystawienniczej.

Uwazam, ze pomimo gestu interaktywnego, ktéry jednostka wy-
konuje, pozostaje ona jednoosobowa publiczno$cia. Przy czym jedno-
osobowa publiczno$¢ w strategii spektaklu otrzymuje szanse przezy-
cia niedostepnego innym, dla ktérych tym razem ponownie zarezer-
wowatabym Goffmanowski termin oficjalnych podstuchujqcych.

Zawiazujace sie relacje skutecznie opisuje Goffmanowski sytu-
acyjny aspekt usytuowanej aktywnosci, czyli ta cze$¢ dziatania, ktéra
nie moze sie odbywa¢ poza obrebem sytuacji, poniewaz jest uzalez-
niona od warunkdéw, ktére w niej panuja. Poza obrebem sytuacji nie
moze zaistnie¢ spektakl, ale réwniez jednostki znajdujace sie poza
sytuacja nie majg wen wgladu. Niejednokrotnie prace w tej strategii,
poprzez takie rozwiazania jak w podanych wyzej przykiladach, do-
starczajg uczestnikowi oston zaangazowania, czyli barier w percepcji,
za ktérymi mogq one bezpiecznie oddawaé sie czynnosciom, zazwyczaj
grozqcym negatywnymi konsekwencjami. Poniewaz o zaangazowaniu
Swiadczy caty kontekst zachowania jednostki, mozna zablokowaé jed-
nostkom dostep do cielesnych oznak zaangazZowania, przedmiotéw zaan-
gazowania albo do obu tych informacjis*. W omawianych przypadkach

,Dyskurs” 17, 2014
© for this edition by CNS



257

Sztuka interaktywna vs. interakcje spoteczne

zachowania pracy czy jednostki wcale nie muszg by¢ zwigzane z ne-
gatywnymi konsekwencjami.

Praca i publiczno$¢, czesto jednoosobowa, znajduja sie wewnatrz
membrany. Spotkanie stanowi dla jego uczestnikéw osobny swiat, jednak
charakter i stabilnos¢ tego $wiata sq $cisle zwiqzane z jego selektywnym
stosunkiem do szerszej rzeczywistosci®s. Dlatego jednostka, pomimo
oston, musi dba¢ o swoja twarz. Przy czym dbato$¢ ta nie nastrecza
jej problemdéw, gdyz znajduje sie na stabilnym stanowisku, na ktérym
nie musi podejmowa¢ aktywnos$ci narazajacej jej na wypadniecie
z roli.

Wydawa¢ by sie moglo, ze w strategii performansu najbardziej
pozyteczna moze by¢é Goffmanowska perspektywa dramaturgiczna.
Poza samym wystepem, jaki widzowi proponuje praca, pozostate ka-
tegorie nie znajduja tu jednak szerokiego zastosowania. Wynika to
by¢ moze z faktu, ze Goffman stosunkowo najmniej w perspektywie
dramaturgicznej po$wiecit miejsca publicznodci, ktéra to w strategii
spektaklu odbiorcy sie staja, i relacjom miedzy jej cztonkami.

Podjelam probe odniesienia typologii sztuki interaktywnej do
wybranych przeze mnie kategorii pojawiajacych sie w rozwazaniach
Goffmana na temat interakcji bezpoérednich. Dokonatam translacji
interakcji w sztuce na jezyk interakcji spotecznych. Jak sie okazuje,
interakcje z pracami interaktywnymi moga mie¢ wiele wspélnego
z interakcjami miedzy ludZmi. Przy czym teza ta nie sprowadza sie
do humanizowania prac przez uczestnikéw interakcji, a raczej wyni-
ka moim zdaniem z faktu, Ze interakcje te maja miejsce w kontek$cie
spolecznym, sa obserwowane przez innych ludzi. Co wiecej, wzorce
zachowan spolecznych, w tym przypadku dotyczace relacji twarza
w twarz, sg przez nas najbardziej zinternalizowane, a co za tym idzie,
moga by¢ uruchamiane nawet w sposéb nie§wiadomy w sytuacjach
nowych, ktére nie maja wypracowanych wzoréw interakcyjnych,
a zatem réwniez w interakcjach z sztuka interaktywna B
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pisze Goffman: Kiedy jednostka
angazuje sie w jakiegos rodzaju czynnos¢,
wspélnq lub nie, moze zostac przez niq
zaabsorbowana, pochtonieta, oderwana
od swiata - czy tez, jak sie czasem méwi,
moZze sie W niq spontanicznie zaangazowac.
[..] Ma miejsce zaangazowanie wzrokowe
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Schematy interpretacji niejako usztywniajq
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nieuchronnie skonwencjonalizowanym,
ale jednoczesnie komunikowalnym. Sq
wielokrotnie uzywanymi receptami, dzieki
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radzenia sobie z definiowaniem sytuacji,
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nieprzewidywalnym, obejmujqcym zaréwno
przemysliwane plany, niekontrolowane
emocje, jak i stereotypowe nawyki.
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performansu zwraca uwage Yves Winkin,
wywodzqc z koncepcji Goffmana pojecia
Jperformansu kulturowego” i ,komunikacji
Jjako performansu” (M. Czyzewski, Wstep
do: E. Goffman, Analiza ramowa, s. XVI).
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Izabela Franckiewicz-Olczak
Interactive Art vs. Social Interactions. Analysis of Interactive Art Strategies in the

Light of Erving Goffman’s Interactional Perspectives

lzabela Franckiewicz-Olczak analyzis interactive art strategies from
the perspective analyzed by Erving Goffman and described Richard W.
Kluszczynski in his book entitled Interactive art: from work-instrument to
interactive performance. She considers interactive multimedia art in the
context of Goffman’s face-to-face analysis. The analysis includes Goff-
man’s conceptual net of dramatic approach, the perspectives of games
and rituals and framework analysis. Kluszczyniski’s divisions are descibed
in the context of strategies and interactive situations. Franckiewicz-
-Olczak overviewed and compared human-machine interactions (interac-
tive work) and direct interpersonal interactions. The analysis refers to

the numerous examples of interactive work illustrating the strategies.
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