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Estetyki interfejsow w mediach interaktywnych

Joanna Pigulak

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

spoétczesna audiowizualno-haptyczna kultura interaktywna,

w tym sztuka imersyjna, film partycypacyjny czy gry wideo,
istotnie redefiniuje relacje miedzy tekstem a jego uzytkownikiem.
Zmierzajg one w strone coraz pelniejszej konwergentnosci!, transwer-
salno$ci? i ergodyczno$ci®. Uzytkownicy swobodnie lawirujg miedzy
rozmaitymi porzadkami medialnymi oraz strukturami tekstowymi,
dowolnie przekraczaja granice Swiatow narracji, sa performerami
wirtualnej rzeczywisto$ci, aktywnie i indywidualnie jej doSwiadcza-
jg oraz poddaja ja znaczacym przeksztalceniom. Wszystkie te ztozone
zabiegi poznawcze i komunikacyjne przeprowadzane sg za poSrednic-
twem interfejséw. To wlasnie one - interfejsy uzytkownikéw, a wiec
,elementarne przeksztalcenia fantazmatycznej przestrzeni™, bedace
,hieodzownym elementem Kkrajobrazu wspoélczesnos$ci” - stanowig
przedmiot namysitu w tym numerze ,,Quarta”.

Rola interfejsow we wspéiczesnej kulturze cyfrowej jest wielo-
aspektowa. Oddzialujg one na proces imersji uzytkownika i zakresy
Swiatoodczucia (worldness)®. Sg wielofunkcyjnymi urzgdzeniami lub
elementami oprogramowania, ktére stuza komunikacji uzytkownika
z systemem - przekazujg informacje na temat specyfiki do§wiadczania
Swiata cyfrowego oraz dostarczajg narzedzi umozliwiajacych rekonfi-
guracje jego poszczegoblnych elementéw. Graficzne interfejsy uzytkow-
nika stanowig réwniez interesujacy przykiad sztuki cyfrowej. Cho¢ ich
design determinowany jest funkcjonalno$cia (wszak interfejsy stuza
przede wszystkim jako narzedzia interakcji), to okazuja sie one waz-
nym przejawem dzialalnoS$ci tworczej.

Namyst nad interfejsami - ich struktura audiowizualng, rola
w ksztaltowaniu relacji miedzy twoérca, tekstem i uzytkownikiem,
a takze traktowaniem jako zrédta przezy¢ estetycznych - staje sie zada-
niem o rosngcym znaczeniu dla réznych dyscyplin naukowych, w tym
nauk humanistycznych, spotecznych i inzynieryjno-technicznych. Ze
wzgledu na wielofunkcyjno$é, wariantywno$é i rekonfiguracyjnosé
interfejséw refleksja na ich temat integruje wiedze i metodologie
z r6znych obszaréw nauki. Udanym przykladem interdyscyplinarnego
namystu nad interfejsami jest m.in. wydana w 2021 r. ksigzka Design
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& Digital Interfaces autorstwa Johna Fassa, Tobiasa Revella, Bena Stophe-
ra i Evy Verhoeven. Jej autorzy opisujg interfejsy w kontekstach spoteczno-
-kulturowych (w tym politycznych), filozoficznych (estetycznych i etycznych),
historycznych, technologicznych, projektowych i zwigzanych z dostepno$cia
(accessiblility)’.

ZYozono$¢ przedmiotu badan determinuje specyfike takze tego numeru
»Quarta”. Autorzy opublikowanych w nim artykuléw reprezentuja réznorod-
ne dyscypliny, takie jak nauki o sztuce, kulturo- i literaturoznawstwo, historia
oraz filozofia. W swoich tekstach przedstawiaja namyst nad sztuka interak-
tywna, a zwlaszcza poetyka interfejséw, z réznych perspektyw i przy uzyciu
odmiennych metod badawczych. Sebastian Konefat opisuje wizualizacje fu-
turystycznych interfejséw maszyn w filmie Blade Runner 2049, interpretujac
je przez pryzmat badan Viléma Flussera dotyczacych technologii dyskursyw-
nych (stuzgcych zniewalaniu jednostek) oraz dialogicznych (odpowiadajgcych
gestom emancypacyjnym). Krzysztof M. Maj proponuje refleksje nad interfej-
sami $wiatotwoérczymi gier cyfrowych w odniesieniu do zagadnienia realizmu.
Postuluje, aby rozwaza¢ te kategorie w zwigzku nie tyle z wiarygodno$cig
Swiata narracji, ile z przyjemnoscig uzytkowania tekstu, i w tej perspektywie
opisuje realizm ludotopii. Analize interfejséw gier wideo prowadzi réwniez
Marcin M. Chojnacki, ktéry zajmuje sie kwestig ikonicznych reprezentacji
zdrowia w takich produkcjach. Przedstawiajgc skonwencjonalizowane formy
graficznych interfejséw uzytkownika, wskazuje, jak wizualizacje miernikéw
zdrowia oddzialuja na do$wiadczenie rozgrywki. Z kolei Emilia Kiecko cha-
rakteryzuje najwazniejsze etapy rozwoju gier cyfrowych w konteks$cie historii
dostepnosci, pochylajac sie nad zagadnieniem inkluzywnego projektowania
ich interfejséw z mys$lg o osobach z niepelnosprawnosciami. Pawet Sotodki
takze omawia historie rozwoju medium — w obszarze jego zainteresowan znaj-
duje sie jednak interaktywny dokument filmowy. Analizujac rézne przejawy
dokumentu partycypacyjnego, badacz formuluje teze, ze interaktywnos$é
wzmacnia zaangazowanie uzytkownika w dyskurs dokumentalistyczny. Ka-
mil Lipinski, pozostajac w obszarze sztuki intermedialnej, prowadzi rozwa-
zania nad transfiguracjami modelu laboratorium na przykladzie wybranych
instalacji immersyjnych. Prébujac uchwyci¢ przeobrazenia wystaw majgce na
celu absorpcje uczestnika w przestrzen, odwoluje sie do kategorii estetyki
relacyjnej Nicolasa Bourriauda. Numer zamykaja refleksje Joanny Sarbiew-
skiej na temat przejawéw ontologii negatywnej (postmetafizycznej) we wspot-
czesnej technokulturze. Autorka, analizujac filmy Béli Tarra i instalacje wi-
deo Billa Violi, wskazuje, ze wizualno$é technoobrazu moze byé¢ narzedziem
wyzwolenia percepcji z paradygmatu racjonalnego.

Zebrane artykuly dowodza, ze namyst nad interfejsami wspéiczesnej
kultury i sztuki interaktywnej pozwala pelniej zrozumieé estetyke i ontolo-
gie tekstéw cyfrowych, a takze relacje miedzy maszyng (systemem) a orga-
nizmem (uzytkownikiem). Relacje te wykraczaja daleko poza synchroniczng
wspolzalezno$é, kierujgc sie w strone wzajemnosci, wspélnotowos$ci oraz in-
tegracji tworcy, projektu (utworu) i jego odbiorcy. Stad tez refleksja nad inter-
fejsami dotyczy w istocie do§wiadczania sztuki przez wspoétczesnych, konwer-
gentnych odbiorcéw i w konsekwencji — moze pozwoli¢ im lepiej jg zrozumiec.





