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Współczesna audiowizualno-haptyczna kultura interaktywna, 
w tym sztuka imersyjna, film partycypacyjny czy gry wideo, 

istotnie redefiniuje relacje między tekstem a jego użytkownikiem. 
Zmierzają one w stronę coraz pełniejszej konwergentności1, transwer-
salności2 i ergodyczności3. Użytkownicy swobodnie lawirują między 
rozmaitymi porządkami medialnymi oraz strukturami tekstowymi, 
dowolnie przekraczają granice światów narracji, są performerami 
wirtualnej rzeczywistości, aktywnie i indywidualnie jej doświadcza-
ją oraz poddają ją znaczącym przekształceniom. Wszystkie te złożone 
zabiegi poznawcze i komunikacyjne przeprowadzane są za pośrednic-
twem interfejsów. To właśnie one – interfejsy użytkowników, a więc 
„elementarne przekształcenia fantazmatycznej przestrzeni”4, będące 
„nieodzownym elementem krajobrazu współczesności”5 – stanowią 
przedmiot namysłu w tym numerze „Quarta”.

Rola interfejsów we współczesnej kulturze cyfrowej jest wielo-
aspektowa. Oddziałują one na proces imersji użytkownika i zakresy 
światoodczucia (worldness)6. Są wielofunkcyjnymi urządzeniami lub 
elementami oprogramowania, które służą komunikacji użytkownika 
z systemem – przekazują informację na temat specyfiki doświadczania 
świata cyfrowego oraz dostarczają narzędzi umożliwiających rekonfi-
gurację jego poszczególnych elementów. Graficzne interfejsy użytkow-
nika stanowią również interesujący przykład sztuki cyfrowej. Choć ich 
design determinowany jest funkcjonalnością (wszak interfejsy służą 
przede wszystkim jako narzędzia interakcji), to okazują się one waż-
nym przejawem działalności twórczej.

Namysł nad interfejsami – ich strukturą audiowizualną, rolą 
w kształtowaniu relacji między twórcą, tekstem i użytkownikiem, 
a także traktowaniem jako źródła przeżyć estetycznych – staje się zada-
niem o rosnącym znaczeniu dla różnych dyscyplin naukowych, w tym 
nauk humanistycznych, społecznych i inżynieryjno-technicznych. Ze 
względu na wielofunkcyjność, wariantywność i rekonfiguracyjność 
interfejsów refleksja na ich temat integruje wiedzę i metodologię 
z różnych obszarów nauki. Udanym przykładem interdyscyplinarnego 
namysłu nad interfejsami jest m.in. wydana w 2021 r. książka Design 
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& Digital Interfaces autorstwa Johna Fassa, Tobiasa Revella, Bena Stophe-
ra i Evy Verhoeven. Jej autorzy opisują interfejsy w kontekstach społeczno-
-kulturowych (w tym politycznych), filozoficznych (estetycznych i etycznych),
historycznych, technologicznych, projektowych i związanych z dostępnością
(accessiblility)7.

Złożoność przedmiotu badań determinuje specyfikę także tego numeru 
„Quarta”. Autorzy opublikowanych w nim artykułów reprezentują różnorod-
ne dyscypliny, takie jak nauki o sztuce, kulturo- i literaturoznawstwo, historia 
oraz filozofia. W swoich tekstach przedstawiają namysł nad sztuką interak-
tywną, a zwłaszcza poetyką interfejsów, z różnych perspektyw i przy użyciu 
odmiennych metod badawczych. Sebastian Konefał opisuje wizualizacje fu-
turystycznych interfejsów maszyn w filmie Blade Runner 2049, interpretując 
je przez pryzmat badań Viléma Flussera dotyczących technologii dyskursyw-
nych (służących zniewalaniu jednostek) oraz dialogicznych (odpowiadających 
gestom emancypacyjnym). Krzysztof M. Maj proponuje refleksję nad interfej-
sami światotwórczymi gier cyfrowych w odniesieniu do zagadnienia realizmu. 
Postuluje, aby rozważać tę kategorię w związku nie tyle z wiarygodnością 
świata narracji, ile z przyjemnością użytkowania tekstu, i w tej perspektywie 
opisuje realizm ludotopii. Analizę interfejsów gier wideo prowadzi również 
Marcin M. Chojnacki, który zajmuje się kwestią ikonicznych reprezentacji 
zdrowia w takich produkcjach. Przedstawiając skonwencjonalizowane formy 
graficznych interfejsów użytkownika, wskazuje, jak wizualizacje mierników 
zdrowia oddziałują na doświadczenie rozgrywki. Z kolei Emilia Kiecko cha-
rakteryzuje najważniejsze etapy rozwoju gier cyfrowych w kontekście historii 
dostępności, pochylając się nad zagadnieniem inkluzywnego projektowania 
ich interfejsów z myślą o osobach z niepełnosprawnościami. Paweł Sołodki 
także omawia historię rozwoju medium – w obszarze jego zainteresowań znaj-
duje się jednak interaktywny dokument filmowy. Analizując różne przejawy 
dokumentu partycypacyjnego, badacz formułuje tezę, że interaktywność 
wzmacnia zaangażowanie użytkownika w dyskurs dokumentalistyczny. Ka-
mil Lipiński, pozostając w obszarze sztuki intermedialnej, prowadzi rozwa-
żania nad transfiguracjami modelu laboratorium na przykładzie wybranych 
instalacji immersyjnych. Próbując uchwycić przeobrażenia wystaw mające na 
celu absorpcję uczestnika w przestrzeń, odwołuje się do kategorii estetyki 
relacyjnej Nicolasa Bourriauda. Numer zamykają refleksje Joanny Sarbiew-
skiej na temat przejawów ontologii negatywnej (postmetafizycznej) we współ-
czesnej technokulturze. Autorka, analizując filmy Béli Tarra i instalacje wi-
deo Billa Violi, wskazuje, że wizualność technoobrazu może być narzędziem 
wyzwolenia percepcji z paradygmatu racjonalnego.

Zebrane artykuły dowodzą, że namysł nad interfejsami współczesnej 
kultury i sztuki interaktywnej pozwala pełniej zrozumieć estetykę i ontolo-
gię tekstów cyfrowych, a także relacje między maszyną (systemem) a orga-
nizmem (użytkownikiem). Relacje te wykraczają daleko poza synchroniczną 
współzależność, kierując się w stronę wzajemności, wspólnotowości oraz in-
tegracji twórcy, projektu (utworu) i jego odbiorcy. Stąd też refleksja nad inter-
fejsami dotyczy w istocie doświadczania sztuki przez współczesnych, konwer-
gentnych odbiorców i w konsekwencji – może pozwolić im lepiej ją zrozumieć.
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