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DZIEL SZTUKI MEDIOW

Rozwazenie problemu dokumentacji dziel wykorzystu-
jacych media elektroniczne moze stanowié¢ okazje do
Pprzyjrzenia si¢ na nowo wykorzystywanym dotychczas
metodom dokumentacyjnym. Sztuka mediéw elektro-
nicznych, w tym przede wszystkim mediéw cyfrowych,
rzuca bowiem w konteks$cie ochrony i wystawiennictwa
wyznanie instytucjonalnemu $wiatu sztuki — konser-
watorom, kuratorom, producentom wystaw. Do pytai

i watpliwosci, ktére prowokowaly zaréwno tradycyjne,
jak i bardziej eksperymentalne formy sztuki (takie jak
instalacje czy performance), dorzuca nowe i zosta-

wia mniej czasu na udzielenie odpowiedzi. Wynika to

z faktu, iz paradoksalnie dziela sztuki mediéw narazone
sa na zniszczenie lub znikniecie z artystycznego obiegu
w wigkszym stopniu niz dziela korzystajace z innych
form artystycznego wyrazu. W tych warunkach dobrze
przygotowana i kompleksowa dokumentacja prac staje
sie nie do przecenienia.

Media elektroniczne = media zmienne

Aby odpowiedzie¢ na te potrzebe podjeto préby sformu-
lowania nowych lub weryfikacji istniejacych juz metod

i narzedzi dokumentacyjnych. Cho¢ zagadnienie inte-
raktywnoSci nie stanowilo tu gléwnego przedmiotu za-
interesowania, cze$é z tych przedsiewzie¢ zostanie przy-
wotlana w dalszej cze$ci artykutu ze wzgledu na istotne

z punktu widzenia tytulowego problemu propozycje
zredefiniowaniu dziela i jego relacji z odbiorca. Pro-
blem dokumentacji interaktywnych dziel podejmowano
w ramach projektow zorientowanych nie tyle na sztuke
medidw, ile na sztuke postugujaca sie nietrwalymi ma-
terialami w ogble. Za takie mozna uzna¢, oprocz nosni-
kow elektronicznych, materie biologiczng podlegajaca

naturalnemu procesowi rozktadu czy materialy po-
wstale niezaleznie od artysty w wyniku produkcji maso-
wej, trudne do zastgpienia po ustaniu produkcji. Totez
inicjatywy takie jak Variable Media (vM)*i pozostajgce
pod jej wplywem Archiving the Avant-garde? czy For-
ging the Future (FtF),2 w pierwszej kolejnosci koncen-
trowaly sie na innych niz interaktywne jako$ciach dziet
sztuki mediéw. Jeden z najwazniejszych wnioskéw wy-
nikajacych z tych projektéw mozna strescié w nastepu-
jacy sposéb: dziela korzystajace z niestabilnych mediéw
(unstable) nie mogy trwaé w stanie nienaruszonym,
muszg si¢ zmieniaé, a zadaniem instytucji sztuki jest
zmiang tg pokierowaé. W tych okoliczno$ciach doku-
mentacji miala przypasé rola szczegblna.

Dokumentacja sztuki mediéw wydaje si¢ zadaniem bar-
dziej skomplikowanym niz ma to miejsce w przypadku
innych form sztuki. Aby lepiej zrozumieé zagadnienie
dokumentacji interaktywnego charakteru prac nalezy
przyjrzeé sie takze innym czynnikom wplywajacym na
konieczno$é przemysélenia metod dokumentacyjnych
w odniesieniu do sztuki mediéw. To one bowiem, a nie
interaktywny charakter, motywowaly powstanie no-
wych modeli i narzedzi dokumentacyjnych na potrzeby
sztuki mediéw. Kilka czynnik6w zdefiniowat zespo6t
Documentation et conservation du patrimoine des arts
mediatiques (DOCAM) — projektu badawczego zoriento-
wanego na sztuke mediow elektronicznych.4 We wste-
pie do DOCAM Cataloguing Guide wskazano przede
wszystkim ,zmienno$¢, ktéra nie byla zjawiskiem no-
wym dla dziel z dziedziny teatru, tafica i muzyki, ale do
tej pory nie byla aplikowana do dziel z obszaru sztuk
wizualnych”5 Zesp6t DocaM zwrdcil rowniez uwage na
procesualny, hybrydyczny i — w dalszej kolejnosci — in-
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teraktywny charakter dziel sztuki mediéw. Ponadto za-
znaczyl, ze w przeciwienistwie do tradycyjnych obiekt6w,
dane wymagajace udokumentowania czesto nie moga
by¢ odczytane z materialnej warstwy dziela, ponie-

waz jego istota zasadza si¢ w oderwaniu od fizycznego
obiektu. Uznal zatem dotychczasowe metody dokumen-
tacji za niewystarczajace.

Pierwszy z wymienionych czynnikow — zmienno$é,
wiaze sie z zalezno$cig tego rodzaju sztuki od biezacej
technologii. ArtySci w procesie tworczym korzystaja
przewaznie z najbardziej popularnych i dostgpnych

w danym czasie nowinek technicznych. Odbywa si¢ to
zar6wno na poziomie hardware’u (sprzetu projekeyj-
nego, wy$wietlaczowego i komputerowego), jak i na po-
ziomie software’u (systeméw operacyjnych, programéw,
aplikacji). Tymczasem, kazdego roku koncerny takie
jak Apple czy Microsoft wprowadzaja na rynek tysiace
nowych lub ,ulepszonych” wersji funkcjonujacych juz
produktéw elektronicznych zanim te faktycznie stracg
na funkcjonalno$ci. Pozytywne reakcje konsumentéw
irosnacy popyt na nowosci techniczne powoduja, ze
firmy koncentruja si¢ na produkcji coraz to nowszych
modeli kosztem poprzednich propozycji, ktore w krét-
kim czasie wychodza z uzycia wraz ze stworzonymi

w oparciu o nie pracami artystow.

Coraz szybszy rozwdj®i komercjalizacja technologii
sprawiaja, iz predzej niz do tej pory wychodzi z uzycia
aparatura techniczna niezb¢dna dla przechowywania
i przetwarzania cyfrowych informacji. Niestabilno$é to
w tym przypadku raczej stan permanentny niz chwi-
lowa przypadlo$¢. Jak zauwaza Richard Rinehart, dy-
rektor Samek Art Gallery na Bucknell University, zwia-
zany z UC Berkeley Art Museum/Pacific Film Archive:
»Sztuka medialna, a zwlaszcza sztuka cyfrowa, sa niesta-
bilne juz od momentu stworzenia”” Stanowi to powazne
wyzwanie dla ochrony sztuki cyfrowej przed podziele-
niem losu zwyklych elektronicznych produktéw.® Wy-
chodzenie z uzycia (obsolescence) dotyczy w tym samym
stopniu sprzetu co oprogramowania.

Poniewaz nowe modele sprzetu i wersje programéw po-
jawiaja sie na rynku regularnie, réwnie regularnie po-
winno sprawdza¢ sie, czy dzielo nadal pozostaje z nimi
dobrze ,zestrojone”. Obiekty cyfrowe mozna przecho-
wywaé na mniej lub bardziej niezawodnych noénikach,
jednak bez uruchamiania ich co pewien czas na kolej-
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nych modelach komputerdéw i systemach operacyjnych,
dane mogg przestaé pracowaé i nie daé sie juz wie-
cej odtwarzaé poprawnie. Znamienny jest tu przypa-
dek pracy Brandon autorstwa Shu Lea Cheang. Praca
zostala zaméwiona przez Guggenheim Museum NYC
w 2001 roku, w bazie portalu Rhizome umieszczono
do niej réwniez link. Projekt stanowil hipertekstowg
opowieé¢ zainspirowang historia transseksualisty Bran-
dona Teeny. Interaktorzy mogli przez rok rozwijaé¢ opo-
wieé¢ dodajac wlasne treéci (pliki tekstowe, graficzne,
itp.). Po roku strona zostala zarchiwizowana. Przez
dlugi czas nie kontrolowano stanu pracy. Nie spraw-
dzono réwniez, czym skutkowalo przeniesienie plikoéw
na inny serwer. W czasie przygotowan do wystawy
ArtBase 10 w roku 2005 okazalo sie, Ze praca jest
w oplakanym stanie. Wiele hiperlaczy przestalo dzialaé,
podstrony i elementy graficzne nie otwieraly si¢ po-
prawnie? Przywrécenie projektu do stanu ,wystawial-
no$ci” pochlonelo sporo czasu® Jak przekonuja autorzy
»Preservation of Art in the Digital Realm”: ,,Potrzeba
aktywnej ochrony jest bezpo§rednio zwigzana z szybko-
$cig zmian i krucho$cig materiatu. Tradycja delikatnego
zaniedbania, ktéra sprawdzala si¢ w przypadku trady-
cyjnej konserwacji, nie sprawdza sie¢ w przypadku cy-
frowych obiektéw”* Przyklad pracy Brandon pokazuje
w spos6b wymowny, jak stosowanie nieprzemyslanych,
niekompatybilnych rozwigzan technicznych w krétkim
czasie, bo w ciagu zaledwie czterech lat, doprowadzito
do powaznego uszkodzenia pracy.

Inny poziom uwiklania w biezace technologie wynika

z silnego zwigzku szeregu prac z Internetem, ktéry sta-
nowi¢ moze dla nich zaré6wno medium, jak i niezbedny
do odczytania kontekst. Internet to nie tylko konglo-
merat nowych propozycji technologicznych. To takze
miejsce nowych fenomenéw kulturowych, spolecz-
nych i ekonomicznych, ktére stanowig zar6wno zaple-
cze, jak i przedmiot podejmowanych w sieci projektow
artystycznych. Powazny problem, zdefiniowany przez
Howarda Bessera jako ,problem interrelacyjno$ci”;}?
reprezentuja prace zanurzone w przestrzeni sieci tak,
ze trudno ustalié¢ gdzie de fac?o przebiegaja ich granice.
Uwiklanie to moze przebiegaé na poziomie struktural-
nym, np. poprzez czerpanie danych z niezaleznych od
artysty czy instytucji sztuki stron internetowych. Przy-
Kladu dostarcza projekt We feel fine (http://www.wefe-
elfine.org), ktérego autorami sg Jonathan Harris i Sep
Kamvar. Mechanizm pracy polega na gromadzeniu co
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kilka minut z blogéw zamieszczonych w sieci wszyst-
kich fragmentéw wpiséw uwzgledniajacych zwroty

»1 feel” oraz ,.] am feeling”. Praca powstala w 2005 roku,
aby zwizualizowa¢ bogactwo ludzkich emocji i uczué,
ktére na co dzieh kwituje sie jednym stowem: ,fine”.
Projekt bazuje na systematycznym pobieraniu treci ze
7rédel zewnetrznych, ktére stanowia blogi umieszczone
na serwerach nalezacych do kilku réznych koncernéw,
takich jak Blogger, MySpace, MSN Spaces, LiveJour-
nal. Wiele projektéw artystycznych odsyla réwniez
odbiorce do zewnetrznych obiektéw internetowych za
pomoca hiperlaczy. Czesto zdarza sig, ze po pewnym
czasie wiele z tych obiektéw juz nie istnieje lub zostato
przeniesionych w inne ,miejsce” w sieci, a interaktor
odbiera jedynie komunikat ,,404 File Not Found”.

Inny nieco problem przedstawia projekt, ktéry w za-
mys$le tworeow Scotta Kidalla i Nathaniela Sterna miat
interweniowa¢ w Wikipedie. Istote projektu Wikipedia
Art — art that anyone can edit stanowit zamieszezony
w Wikipedii samoreferencyjny artykul. Tuz po publika-
¢ji kilku wspoélpracownikéw artystow zamie$cilo teksty
dotyczace artykulu Wikipedia Art w innych zrédtach,
ktore nastepnie tworcy zacytowali dla (samo)uwiary-
godnienia artykulu. W zamy§le Kidalla i Sterna haslo
miato obrasta¢ w szereg odniesien, cytatéw i komenta-
rzy. Projekt istnial w tej formie jedynie 15 godzin, po-
niewaz zostal odrzucony przez Wikipedystow. Obecnie
dokumentacja tej krotkiej, poczatkowej fazy pracy do-
stepna jest na stronie http: //www.wikipediaart.org.

Jak ironicznie skomentowal Jon Ippolito postulujac
odej$cie od mySlenia o dzielach sztuki w kategoriach
medium, ,w epoce Internetu nowe medium pojawia si¢
co dziesie¢ minut”3 Cierpig na tym dziela sztuki powo-
lane do zycia w oparciu o konkretne wersje elektronicz-
nych i internetowych produktéw. W procesie twdrczym
arty$ci rzadko zwracaja sie o opinie do konserwatorow
czy instytucji potencjalnie zainteresowanych wilacze-
niem dziet do swych kolekgji. Jednym z pomysléw na
efektywng ochrone sztuki mediéw jest edukacja doty-
czaca konsekwencji korzystania z technologii# Zanim
jednak przyniesie ona pierwsze efekty, w kolejce do
udokumentowania czeka szereg dziel narazonych na
znikniecie z artystycznego obiegu.

Kolejnego impulsu do szybkiego sformulowania narze-
dzi dokumentacyjnych dostarcza krucho$é¢ elektronicz-

nych, w tym przede wszystkim cyfrowych, komponen-
tow dziel. Cyfrowy — to znaczy stosujacy zapis binarny,
w ktérym cyfry przyjmuja tylko dwie wartoSci: 1 lub o.
Cyfrowy obiekt sklada si¢ z bitbw. Wedlug Nicholasa
Negroponte ,bit nie ma koloru, rozmiaru, ani wagi, ale
moze podrézowaé z predkoscig §wiatta. Ma dwa stany
istnienia: wlgczony/wylaczony, prawda/falsz, géra/dét,
czarny/bialy, tak/nie”’5 Swiat analogowy i cyfrowy
mozna przedstawié tak jak czyni to autor An Introduc-
tion to Digital Media — jako opozycjg ciagloci i nie-
cigglo$ci. Charakter cyfrowej informacji ,jest w istocie
nieciggly. Daleka od odzwierciedlenia nieprzerwanych
warto$ci opiera sie ona jedynie na dwoch réznych sta-
nach. W $wiecie cyfrowym rzeczy sa lub ich nie ma, ist-
nieje tryb »on« lub »off«. Nie ma zadnych stanéw po-
$rednich”!® Konsekwencje, jakie rodzi owa dychotomia
wylozyt Rinehart w eseju o znamiennym tytule , The
Straw that Broke the Museum’s Back”, po§wieconym
konfrontacji sztuki cyfrowej z rzeczywisto$cia instytucji
sztuki: ,Jesli dane zapisywane s3 jako 0 i 1 nie istnieje
woweczas zaden obiekt poza aktem przetwarzania tych
danych. Sekwencje t¢ mozna odczytaé tylko przy po-
mocy oprogramowania i sprzetu komputerowego””

Cyfrowy obiekt — czy bedzie to niewielki plik graficzny
czy program — nie istnieje poza momentem odtwarza-
nia. Podstawowy sposéb istnienia cyfrowego dziela
sztuki to sytuacja wyeksponowania i uruchomienia.
Zaznacza si¢ jednoczeénie, Ze cyfrowe dane s3 podatne
w wiekszym stopniu na zniszczenie niz tradycyjne, ma-
terialne obiekty. Utrata ktéregokolwiek z elementow
umozliwiajacych odczytanie informacji oznacza dla
cyfrowego dziela $mieré. Likwidacja informacji moze
nastgpié¢ m.in. w wyniku nieuwagi czlowieka. Totez jak
czytamy we wstepie do Guide to Distributed Digital
Preservation, z ochrong kolekcji cyfrowych wigze sie
ryzyko: ,ze wzgledu na elektrony przy pomocy kt6-
rych [kolekcje] sg napisane, moga byé¢ w sposéb kata-
strofalny utracone szybciej niz tradycyjne kolekcje z
powodu bledéw technicznych lub ludzkich”!® Napra-
wienie szkody odbywa sie jednak inaczej niz w §wiecie
analogowym (poprzez rekonstrukeje czy uzupeknienie
ubytkéw). Jak odnotowal Besser: ,tradycyjne, fizyczne
artefakty ulegaja rozmaitym formom niszczenia — ura-
zom mechanicznym, procesom rozkladu, itd. W takim
naruszonym stanie moga jednak istnie¢, trwac i byé
moze w przyszto$ci doczekaé odnowienia lub naprawy.
Obiekty elektroniczne nie niszczeja w podobny spo-
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sob. Raz zniszczone staja si¢ nieosiggalne i praktycznie
niemozliwe do naprawienia”’® Stagd ochrona zasoboéw
cyfrowych (digital preservation) koncentruje sig raczej
na zabezpieczaniu danych, niz ich ,naprawianiu”. Jak
napisal Tim Dant, w kulturze materialnej ,nie zauwa-
zamy rzeczy dopOki sie nie zniszczg, nie znajda sie

w niecodziennych kontekstach, nie zostang umiesz-
czone w muzeum”?° Sytuacja taka jest niedopuszczalna
w przypadku sztuki cyfrowej.

Uchwyci¢ cyfrowe dzieto sztuki

Christiane Paul w eseju ,,The Myth of Immateriality”?
i okresdlila sztuke nowych mediéw m.in. jako modu-
larng, zmienng, generatywng i konfigurowalna. Lev
Manovich wérdd jej gtownych cech wymienit modu-
larno$éé, automatyzacje i wariacyjnoéc.?2 Wszystkie
te cechy wigza si¢ z potencjalem dziel sztuki cyfro-
wej do odmiennych manifestacji wraz z kazda kolejna
prezentacja dziela. Na fakt, ze to samo dzielo moze
zupelnie inaczej prezentowac sie¢ w czasie réznych
wystaw wplywa kilka czynnikéw. Rinehart stwier-
dzil: W przypadku sztuki internetowej czynniki takie
jak skala, kolor czy predko$¢ dzialania mogg znacznie
rbznic¢ sie, jesli beda ogladane na réznych monitorach
z uzyciem réznych predkoéci Internetu. Zmiennoéé
ta nie jest postrzegana jako destrukcyjna, ale raczej
jako integralna wlaéciwo$é medium i pracy”?3 Kazde
wyeksponowanie, podobnie jak zabieg konserwacji,
zawiera w sobie element interpretacji i otwiera kolejny
rozdzial w zyciu dziela. Pip Laurenson snujgc rozwa-
zania nad potencjalnym rozumieniem autentyczno-
$ci sztuki mediow odwolala sie do nakre§lonego przez
Nelsona Goodmana podzialu na sztuki autograficzne
(np. obrazy) i allograficzne (np. muzyka, teatr).>* Kon-
serwatorka Tate Modern doszla do wniosku, ze nowe
media wymagaja podej$cia przypisanego tym ostatnim,
w ktérych dzielo posiada rézne wykonania niezaleznie
od historii jego stworzenia. W innym miejscu, przekla-
dajac te koncepcje na jezyk sztuk wizualnych, Lauren-
son przekonywal, Ze ,,dziela oparte na czasie (¢ime-
-based) musza byé doéwiadczane jako zainstalowane
wydarzenia”?5 Podobnymi spostrzezeniami podzielil si¢
R. Rinehart: ,,Sztuka mediéw jest w tym samym stop-
niu performatywna i zorientowana na zachowanie, co
artefaktualna i obiektowa. (...) To, co laczy sztuke me-
diéw z muzyka to zmienno$é instrumentéw. Ten sam
utwoér moze byé wykonany na réznych instrumentach,
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niekoniecznie z epoki. Dopdki zachowuje logike dziala-
nia, mozemy méwié o jego autentycznoéci”?® Niekiedy
dobér tych instrumentéw determinuja instytucje wy-
stawiennicze. Problem ten mozna okre$li¢ jako forma-
towanie dziel na potrzeby prezentacji w galerii?”

O tym, jak bardzo zré6znicowane wersje pracy moga
kryé sie pod jednym tytulem, $wiadczy praca Cory’ego
Arcangela Super Mario Clouds (2002-...). Pierwsza
interaktywna wersje mozna okre§li¢ jako propozycje
Do-Ii-Yourself (zréb-to-sam). Artysta na autorskiej
stronie internetowej?® zaprosit odbiorcé6w do skonstru-
owania wlasnej zmodyfikowanej kasety Super Mario
Clouds na konsole. Obok doktadnych instrukeji zamie-
§cil do pobrania kod zr6dlowy i odnoénik do odpo-
wiednich element6w oprogramowania. Dzigki tym
komponentom odbiorcy mogg skonstruowaé wlasne eg-
zemplarze dziela. Druga wersja — instalacja wideo prze-
znaczona do biernego odbioru — powstata z inspiracji
Jose Friere'a, kuratora Team Gallery, w ktorej praca
byla pokazana po raz pierwszy>® Pomys} przypadt arty-
$cie do gustu. Decyzja nie zostala podjeta wbhrew jego
woli, choé zaprzeczala pierwotnej idei dziela. W czasie
jednego z pokazéw, obok projekeji zaprezentowano wy-
druki z instrukcjami ze strony internetowej, ktore nie
zwrdcily jednak uwagi publiczno$ci. Oryginalna wersja
zeszla zatem na drugi plan.

Ippolito zaproponowat rejestrowanie znaczacych zmian
w projektach i odzwierciedlanie ich w informacji po-
dawanej widzom, nawet w samym tytule pracy. Podal
przyklad pracy Apartment (2001-2004) autorstwa
Marka Walczaka, Martina Wattenberga i Jonathana
Feinberga, kt6ra jest nadal modyfikowana przez od-
biorcow, ale na przestrzeni lat byla takze modyfikowana
przez samych twércéw (np. poprzez udoskonalanie
mozliwosci pracy czy zmiany w programie). Ippolito
zarekomendowal system wyprébowany na gruncie
oprogramowania, gdzie rézne wersje opatrywane sg
odpowiednia informacjg pozwalajaca na identyfikacje
parametrdw i czasu powstania obiektu3°

Interaktywne aspekty cyfrowych dziet

Kolejne istotne pytania dotyczace aktualno$ci metod
dokumentacyjnych sprowokowat interaktywny cha-
rakter sztuki mediéw. Interaktywne dzielo to takie,
ktére wymaga dzialania co najmniej dwéch aktywnych



podmiotéw komunikacji, np. dwoch systeméw kom-
puterowych lub systemu komputerowego i czlowieka 3
Sztuka interaktywna przedefiniowala role odbiorcy

i artysty w spos6b bardziej radykalny niz uczynila to
sztuka awangardowa pierwszych dekad dwudziestego
wieku. Przede wszystkim jednak zmusita do zweryfi-
kowania wyobrazenia na temat statusu i roli samego
dziela. Dzielo przestalo juz by¢ utozsamiane z obiek-
tem o skoficzonej strukturze, niezmiennym w czasie

i co wazniejsze — zamknigtym na zewnetrzne dzialania
systeméw i odbiorcéw. Sztuka interaktywna nadata od-
biorcy szereg przywilejow, ktére Antoni Porczak podsu-
mowat w sposdb nastepujacy:

[odbiorca] moze nie tylko obserwowaé, przezywaé, ale
réwniez dzialaé, przemieszczaé sie, operowaé interfej-
sami i przyrzagdami — zmieniaé zastane §rodowisko po-
zostawione nie tylko przez autora instalacji, ale réwniez
poprzednikéw, interaktoréw. Dzialania interaktora sa
czesto widoczne dla innych uzytkownikéw, jest on wiec
kim$ w rodzaju performera, ale dzialajacego na wlasny
uzytek 32

Istnieje kilka sposobéw pozostawienia §ladow interak-
¢ji. Odbiorcy moga np. dodawaé rozmaite informacje
do bazy danych projektu. Instalacja Pockets Full of Me-
mories (2001) George Legrady zaoferowal interaktorom
mozliwo$¢ sfotografowania posiadanych przy sobie nie-
wielkich przedmiotéw i pozostawienia ich fotograficz-
nych wyobrazen w bazie pracy. Interakcja moze mieé¢
réwniez negatywny charakter — np. wtedy, gdy odbiorcy
ujmujg pracy jej strukturalne fragmenty. Dzialo sig tak
choéby w przypadku projektu Contemporary.cc (2009)
Zacka Gage’a, w ktorym kazde wejscie na strone likwi-
dowalo cze$é kodu Zrodtowego dziela. Kod za kazdym
razem manifestowal si¢ w innej formie, inaczej bowiem
interpretowany by}l przez wyszukiwarke.

Manipulowanie interfejsem z kolei moze przybraé dwie
podstawowe formy: bezposrednig — gdy interfejs po-
siada posta¢ materialng i fizycznie uchwytng oraz zapo-
$redniczona — gdy odbiorca manipuluje dzielem w inny
niz dotykowy sposéb.

Proces interakeji czgsto jest taktylny — uzytkownik fak-
tycznie fizycznie dotyka pracy i do§wiadcza jej reakcji.

W niektérych przypadkach interfejs nie tylko przypomina
material, ale takze zapewnia fizyczne, haptyczne sprzeze-

nie zwrotne. Jednakze nie kazda sztuka interaktywna jest
taktylna w tym waskim tego stowa znaczeniu. Interakcja
moze byé czasem bardziej oddalona lub zmediatyzowana.
W tych przypadkach nie zachodzi zaden proces fizycz-
nego dotykania pracy, ale mozliwe jest obserwowanie
efektow wlasnej aktywno$ci. Mozna patrzeé, krzyczeé,
machaé rekami, a interakeja zachodzi33

Istnieje szereg prac, ktérych twércy $wiadomie kon-
frontuja dotykalne wlaéciwo$ci materii z nieuchwytng
siecig polaczen i proceséw elektronicznych. Zabieg ten
nalezy do specjalno$ci Daniela Rozina 34 Artysta tworzy
w ramach serii Woodern mirrors (1999) konstrukcje
zlozone z dziesiatkow niewielkich kawatkow drewna.
Dodatkowo cala konstrukeje wyposaza w mechanizm
komputerowy oparty na dzialaniu fotokomérki, ktory
wprawia w ruch poszczegoélne bloczki drewna. Stwo-
rzone w ten sposéb obiekty imitujg dzialanie lustra —
fotokomorka rejestruje obraz kazdego widza, ktéry sta-
nie przez obiektem. Parametry odleglo$ci przetwarzane
s3 na informacje, dzieki ktérym drewniane bloczki
nachylaja sie¢ pod réznymi katami. Wykorzystujac kat
padania §wiatla i zacienienia tworza w czasie rzeczywi-
stym obraz widza, ktéry nawigzuje zreszta do estetyki
cyfrowego obrazu, dla ktérego charakterystyczny jest
efekt pikselizacji.

Kolejnym istotnym zjawiskiem z punktu widzenia do-
kumentacji i wystawiennictwa jest fakt, ze interakcja
moze odbywad si¢ na kilku poziomach i nie ograniczaé
sie tylko do komunikacji ze érodowiskiem technolo-
gicznym, ale moze zaistnie¢ rowniez miedzy uzytkowni-
kami. Sztandarowy przyklad takiego projektu stanowi
A-Volve Christy Sommerer i Laurenta Mignonneau.
A-Volve (1994-1995) umozliwial odbiorcy tworzenie
(programowanie), wchodzenie w interakeje lub obser-
wowanie sztucznego zycia, ktdre kierowato sie we-
wnetrznymi prawami, ale bylo réwniez regulowane
przez zewnetrzne wobec niego decyzje odbiorcéw. Dy-
namika systemu zalezala od liczby uzytkownikéw, a ta
mogla zmieniaé si¢ w czasie. Wigksza liczba uzytkowni-
kow sprzyjata nawigzaniu komunikacji i bardziej efek-
tywnemu czy radosnemu do§wiadczeniu dziela.

Inny ciekawy fenomen stanowi podziat rél uzytkowni-
koéw w obrebie jednego dziela. Jeéli przyjaé, ze dzielo to
pewnego rodzaju system, organizacje takiego uczest-
nictwa mozna przestawi¢ jako zlokalizowana wokat
ukladu wejécia (Znput) i wyjscia (outpus) 3> W praktyce
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podzial ten realizuje np. projekt Marie Sester pt. Access
(2002-...) z kolekcji Zentrum fiir Kunst und Medien-
technologie w Karlsruhe. Aparatura projektu umoz-
liwia internautom §ledzenie widzéw przebywajacych

W miejscu zamontowania pracy z dowolnego miejsca
na $wiecie, przy pomocy punktowego $wiatla i dzwieku.
Dwie grupy odbiorc6w komunikuja sie z praca za po-
mocg dwoch réznych interfejséw. Pierwsza, zorganizo-
wana wokol ukladu wejécia, ma do dyspozycji strone
internetowa przekazujaca obraz z kamery internetowe;j
i typowe narzedzia nawigacyjne (touch-pad, mysz kom-
puterowa, klawiatura). Odbiorcy znajdujacy si¢ w miej-
scu publicznym czesto nie zdaja sobie sprawy z tego,
kto ich nadzoruje, ale moga ksztaltowaé wydarzenie po-
przez podejmowane przez siebie akcje: uniki, nerwowe
ruchy, préby wyjaénienia sytuacji.

Ch.Paul zwrécila uwage, ze partycypacyjny charakter
nowych mediéw wymusil takze nowe zdefiniowanie rél
artysty, odbiorcy i kuratora 3° Znacznie wzrdst tu wplyw
odbiorcéw na ksztalt dziela. Interaktywny charakter
niesie ze soba takze istotne konsekwencje z punktu
widzenia pracy z dzielem, m.in. jego dokumentacji. Po
pierwsze, podstawowy sposé6b istnienia interaktywnego
dziela to sytuacja uruchomienia i wyeksponowania.
Dzielo ujawnia sig de facto dopiero w wyniku aktywno-
$ci kilku podmiotéw, w tym przede wszystkim uzytkow-
nika. To, czy praca ,zadziala” zalezy od kompetencji

i do$wiadczenia odbiorcy. Ponadto, w wielu przypad-
kach odbiorcy pozostawiaja po sobie §lady dzialania,

co powoduje, ze kazdy kolejny uzytkownik staje przed
nieco innym obiektem sztuki naznaczonym dziatal-
noécia poprzednika. Co wiecej, odbiorcy szczegdlnie

w przestrzeni galerii moga wzajemnie wplywaé na spo-
s6b doéwiadczania pracy, moga obserwowaé dzialania
innych, sugerowaé sie nimi, itd. Dlatego tez nieprzy-
padkowo w kontekscie sztuki mediéw odbiorcy bywaja
uznawani za kolejnych wspélautoréw dziela.

Dzielo i odbiorcy — proby redefinicji

Problem dokumentacji sztuki niestandardowych me-
diéw (w tym mediach elektronicznych) podejmowany
byt w ramach szeregu projektéw. Najbardziej wply-
wowe przedsiewziecie w dziedzinie ochrony sztuki
niestabilnych mediéw stanowila inicjatywa vM zapo-
czatkowana przez Guggenheim Museum w 1999 roku
i realizowana we wspoélpracy z innymi instytucjami,
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przede wszystkim Daniel Langlois Foundation (DLF).
W jej lonie rozpoczeto prace nad metodami doku-
mentacji podporzagdkowanymi ochronie dziel, w tym
przede wszystkim narzedziem zwanym Variable Media
Questionnaire (vMQ). W oparciu o wnioski z projektu
M, Rinehart zaproponowat formalny ,,System zapisu
sztuki mediéw” (Media Art Notation System — MANS),
ktéry dokumentowalby dopuszczalny stopien zmian

w realizacji zaprojektowanego przez artyste dziela.
Problem dokumentacji cyfrowych dziet sztuki podjeto
takze w ramach drugiej odslony projektu The Inter-
national Research on Permanent Authentic Records

in Electronic Systems (InterPARES2). Na uwage zastu-
guje takze portal Rhizome.org wraz z baza wykorzy-
stujgcych technologie dziel sztuki lub ich dokumenta-
cji. W praktyce cze¢é¢ zadarh dokumentacyjnych wobec
obiektéw umieszczonych w ArtBase realizowana jest
przy pomocy kwestionariusza wzorowanego na vMQ,
ale dostosowanego do potrzeb bazy. Obszar zaintere-
sowan wspélnego przedsiewziecia San Francisco MoMA,
New Art Trust, MoMA w Nowym Jorku oraz Tate na-
zwany Matters in Media Art (MiMA) wyznaczyly m.in.
zagadnienia wypozyczania i nabywania dziel ,bazuja-
cych na czasie” (time- based). Polozono przy tym duzy
nacisk na konieczno$¢ sporzadzania dokladnej doku-
mentacji w czasie kazdego z tych proceséw. Capturing
Unstable Media (cum) realizowany przez holenderska
vz Organisation po§wiecony zostal wylacznie problema-
tyce dokumentacji sztuki medi6éw. Na potrzeby ,uchwy-
cenia niestabilnych mediéw” opracowany zostal w jego
ramach interesujacy model konceptualny dokumen-
tacji dzieta (cum Conceptual Model). W ramach wspo-
mnianego juz projektu DOCAM opracowano i udostep-
niono w Internecie m.in. nastgpujace przewodniki

i narzedzia pomocne w dokumentacji dziel: zestaw
wskazéwek dotyczacych katalogowania kolekeji no-
wych mediéw (A Cataloguing Guide for New Media
Collections), model dokumentacyjny dostosowany do
sztuki mediéw wraz z interfejsem wizualizujacym do-
kumentacje (A Documentary Model) oraz dwujezyczne
opracowanie laczace wla§ciwosci stownika i tezaurusa
(7he pocam Glossaurus). Model dokumentacyjny
Inside Installations Documentation Model (21DM)
uwzgledniajacy ewolucje dziela w czasie opracowal
réwniez zespdl projektu Inside Installations — Prese-
rvation and Presentation of Installation Art, prowadzo-
nego przez szereg instytucji europejskich zrzeszonych
w organizacji International Network for the Conserva-



tion of Contemporary Art (INCCA). 2IDM wspolgra takze
z tradycyjnymi dzietami.

Biorac pod uwage wymienione wyzej cechy dziel sztuki
mediéw, osoby odpowiedzialne za ich dokumentacje
musza odpowiedzie¢ na fundamentalne pytanie: co
i w jakim zakresie nalezy udokumentowa¢, jaka per-
spektywe przyjat — twércy, odbiorcy czy postronnego
obserwatora? David Rodowick zaznaczyl, ze ,sztuka cy-
frowa wprowadzila zamet w sferze koncepcji estetycz-
nych, poniewaz nie posiada substancji i nie jest latwo
identyfikowana jako obiekt. Zadna oparta na specyfice
medium ontologia nie moze wyznaczy¢ jej miejsca”37
Oto po raz pierwszy w formie tak radykalnej pojawil
sie ktopot z precyzyjnym uchwyceniem przedmiotu
tego, co powinno podlegaé zachowaniu i dokumentacji.
Z punktu widzenia artystéw, dzielo moze by¢ interpre-
towane jako koncept, dzialanie lub wszystko to, dzigki
czemu praca powstaje 38 Inny poglad glosi, ze esencja
sztuki mediéw moze by¢ oprogramowanie (software)
umozliwiajace aplikacje artystycznego konceptu3?
W tym duchu amerykaniski artysta Mark Napier, pio-
nier net.artu, twierdzi, ze z punktu widzenia jego twor-
czo$ci instalacja stanowi przej$ciowa konieczno$é na
rynku sztuki#*® Jak wykazaly badania ankietowe prze-
prowadzone w ramach projektu Inside Installations,
wspblczesni arty$ci czesto postrzegajg sam proces jako
»materi¢” ich pracy#' Perspektywa instytucji nie zawsze
jednak pokrywa, a jak twierdzg niektorzy — czesto nie
powinna pokrywac sie z perspektywa artystow.4?

W literaturze po$wigconej sztuce mediéw pod roz-
wage brano kilka wariantéw. Wedlug jednego z nich
istota dziela mialby by¢ koncept, a wiec zamyst arty-
styczny sprowadzony gléwnie do warto$ci intelektual-
nych dziela. Inny wariant zakladal, ze dzielo nowych
mediéw ma przede wszystkim charakter wydarzenia,

a to, co naprawde je konstytuuje, to moment doswiad-
czania przez odbiorce. Przeniesienie akcentu z mate-
rialnych efektéw dzialania na sam proces postulowane
bylo w sztuce od kilku dekad. Podobnie w teorii sztuki
funkcjonowaly idee ktadace wiekszy nacisk na sytuacje
odbiorcza — proces, ktéry zachodzi, gdy widz staje twa-
rza w twarz z dzielem. W fenomenologicznym ujeciu
Romana Ingardena dzielo posiada charakter inten-
cjonalny i jest wynikiem konkretyzacji dokonywanej
kazdorazowo przez odbiorce nad tzw. fundamentem
bytowym dziela, kt6ry posiada charakter materialny.+>

Tymczasem dzielo angazujace nowe media radykali-
zuje problem relacji odbiorca-dzielo przypisujac mu
nowe funkeje i upowazniajac do nowych dzialan. Ry-
szard W. Kluszczyfiski wyr6znil trzy warianty pojmowa-
nia dziela sztuki ze wzgledu na jego relacje do arte-
faktu i miejsce w sytuacji odbiorczej. W kazdym z nich
»dzielo sztuki powstaje w drugiej kolejnoéci jako wytwor
odbiorcy (...) w kontek$cie dostarczonym przez arty-
st¢” 44 Inna propozycja zaklada, ze dzietem mozna na-
zwadé projekt artystyczny, a wiec wszystko to, co zostalo
uwzglednione przez artyste jako integralny element
dziela. Zwolennikiem tezy, wedtug ktérej rola artysty
pozostaje tworzenie kontekstu dla do§wiadczenia od-
biorczego, jest m.in. Roy Ascott45 R. Kluszczyfiski ko-
mentujac ideg Ascotta przywolat pojecie dyspozytywu
(fr. dispositif). Warto przyjrzeé sig temu terminowi bli-
zej, bo chot nie stal si¢ popularny w literaturze poswie-
conej zachowaniu nowych mediow, wydaje sie, ze legt
u podstaw koncepcji, na gruncie ktérych wypracowuje
si¢ nowe modele konserwacji i dokumentacji sztuki
wykorzystujacej technologie. Termin ten wprowadzit
Michel Foucault, ktéry zdefiniowal dyspozytyw jako
organizacje czynnikéw dyskursywnych i niedyskursyw-
nych, zawsze uwzgledniajaca podmiot. W klasycznej juz
analizie dziela Velazqueza Las Meninas funkcje te pelni
sam obraz.#® Jean Louis Baudry reinterpretujac pojecie
dyspozytywu w eseju ,Le effet cinema” przeni6st punkt
ciezko$ci na sytuacje uzywania, korzystania z techno-
logii#” Dyspozytyw odnosi si¢ zatem tak do aparatury
technicznej, jak i do widza. Laczy przedmiot i uzytkow-
nika, ktérego obecno$¢ wpisana zostala w jego funk-
cjonowanie i ktéremu przypisano okre§lone miejsce
w ramach zaprojektowanego ustawienia 4®

Nalezy podkre§li¢, ze wszystkie zaprezentowane wyzej
koncepcje zwracaja si¢ ku niematerialnym aspektom
dziel. Wiele konsekwentnie oddziela dzieto od artefaktu
czy, jak okreslitby to Ingarden, materialnego funda-
mentu bytowego. Sztuka nowych mediéw kontynuuje
odwr6t od mySélenia o dziele w kategorii obiektu — my-
§lenia, ktére leglo u podstaw teorii przedmiotu muzeal-
nego i zorientowanych na fizycznie obecny obiekt me-
tod konserwacji, dokumentacji i wystawiennictwa.
Badacze zgodnie przyjmuja, ze dziela interaktywne

o niestabilnym medium beda w spos6b nieunikniony
zmienia¢ si¢ w czasie, manifestowa¢ pod réznymi po-
staciami (w odmiennych aranzacjach, konfiguracjach
itd.) i przy uzyciu réznych materialéw (np. wymienia-
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nych w ramach naprawy lub wypozyczen). Sygnalizuja
tym samym, ze tak jak sama sztuka odchodzi od ,,obiek-
towosci”, tak definiowanie dziel powinno w mniejszym
stopniu uwzgledniaé obiektywne parametry ich mate-
rialnej postaci. Innymi stowy, zamiast zawezaé interpre-
tacje do fizycznych artefakt6w lub abstrakeyjnych pojeé
takich jak koncept, nalezy zaadaptowa¢ t¢ zmienno$é
do nowej koncepcji dziela. Rinehart w kontekscie pra-
widlowej ochrony i dokumentacji zaproponowat szuka-
nie odpowiedzi nie na pytanie ,jakie dzielo jest?”, lecz
sJakie moze byé?”. W tym samym duchu argumentowala
Ch. Paul: ,w przypadku sztuki cyfrowej nie mamy do
czynienia z obiektami, ale z zestawem warunk6w i moz-
liwosci — parametrow dla kreacji dziela, ktore zostaly
ustanowione przez artyste oraz interwencja odbior-
cow, ktorzy ostatecznie tworza te dziela”*® Takie ujecie
stanowi odpowiedZ na dwa kluczowe wyzwania sztuki
mediéw — zmienno$é i zdolno$¢ do funkcjonowania
réwnolegle w kilku r6znych ,istnieniach” — w postaci
r6znych wersji, manifestacji czy powté6rzen.

W ramach wspomnianych wyzej projektow skoncentro-
wano si¢ zatem na ponownej konceptualizacji medial-
nego dziela sztuki i stworzeniu odpowiadajacego mu
modelu dokumentacji, ktéry odzwierciedlitby zaréwno
procesualny charakter pracy, jak i ztozony system
oddzialywan na poziomie strukturalnym, komuni-
kacyjnym i kontekstualnym. Luciana Duranti, repre-
zentujgca projekt InterPARES2, tak nakreslita problem
nowych wyzwan konserwacji i dokumentacji materii
cyfrowej:

musimy rozwazyé mozliwo$¢ zastgpienia wyznacznikéw
kompletnoSci, stabilnoéci i stalo§ci mozliwoscia [utwo-
rzenia] systemu, w ktérym odbywa sie praca nad §ledze-
niem i zachowywaniem kazdej zmiany, jaka przechodzi
cyfrowy obiekt.5°

Specyfice dziel o zmiennych mediach odpowiada m.in.
Formalny zapis sztuki mediéw (MANS) autorstwa Ri-
neharta, wyrastajacy z projektow Archiving the Avant-
-Garde i vM. Przewiduje on, ze praca moze posiadaé
kilka wersji, a kazde jej wykonanie mozna oprze¢ na
przygotowanej uprzednio partyturze, ktéra stanowi
jadro koncepcji MANS. Sekwencje kolejnych ,warstw”
dziela odzwierciedla z kolei model pocaM stworzony

w oparciu o hierarchiczny model przestrzeni bibliogra-
ficznej (Functional Requirements For Bibliographic
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Records — FRBR) wypracowany przez International Fe-
deration of Library Associations and Institutions (IFLA)
Study Group5* W modelu FrRER dzielo (Arzwork) moze
by¢ wyrazone w pewnej realizacji (Expression), tak jak
realizacja powie$ci moze by¢é jej wersja przeznaczona
do druku. Oba poziomy odnoszg si¢ do intelektual-
nych aspektéw i jakoSci dziela, w odr6znieniu od po-
zostalych, ktére kojarzy¢ nalezy z fizycznym aspektem
pracy. Podzial ten jest w dokumentacji konsekwentnie
przestrzegany. Dzielo moze posiada¢ kilka realizacji,
ale kazda realizacja moze stanowié wyrazenie tylko jed-
nego dziela (np. powie$¢ moze realizowaé si¢ w kilku
wersjach: drukowanej w odcinkach w pi§mie, wersji do
wydania ksigzkowego czy wersji pierwotnej przed edy-
¢ja). Kolejne jednostki — materializacje i egzemplarze —
opisuja fizyczne aspekty dzieta. Materializacja (Ma-
nifestation) stanowi inkarnacje dziela, tak jak naklad
wydrukowanych ksigzek stanowi namacalng fizyczna
manifestacje powiesci. Egzemplarz (/fem) to z kolei
pojedynczy przyklad manifestacji, tak jak jeden egzem-
plarz ksigzki reprezentuje dany naklad powieSci. DocAM
wprowadza do tego modelu poziom komponentéw —
najmniejszych dajacych sie wyodrebnié logicznych lub
funkejonalnych czeéci dziela o pewnych wlasciwosciach.

Zesp6l va po przeanalizowania dokumentacji wlasnych
projektdéw zauwazyl, Ze s3 one czesto czeécig wiekszej
cato$ci, ktora nadaje im kontekst. Sklada si¢ na nie
czesto szereg czynnoSci, praktyk, narzedzi i kompo-
nentéw realizowanych przez réznych aktoréw5* Stad
w modelu koncepcyjnym cuM przedmiot opisu stanowi
projekt, ktéry jak ujeli to autorzy, ,odnosi si¢ do calo$ci
jasno wyréznionego procesu (Yatwej do rozpoznania
aktywnoSci) wraz z jego r6znymi manifestacjami na
przestrzeni lat”. Projektem moze byé wystawa, przed-
siewziecie badawcze, festiwal lub samo dzielo. Mniejsza
jednostke stanowia zdarzenia (Occurences) — fatwe do
rozpoznania, okre§lone produkty lub krétkie aktywno-
§ci. Slownik cum podaje, ze ,poziom zdarzenia odnosi
sie do dziel i aktywno$ci, ktdre sg zazwyczaj archiwizo-
wane i opisywane przez instytucje jako osobne byty”. Sa
zatem najbardziej zblizone do obiektéw w tradycyjnym,
»~muzealniczym” tego stowa znaczeniu. Zdarzenie tworza
komponenty. S3 to takie jednostki, ktérych nie mozna
uznad za osobna prace lub aktywno$¢ sama w sobie.

Na zlozono$é i heterogenicznoé¢ dziel sztuki mediow
kladzie nacisk réwniez Variable Media Questionnaire



(vMQ beta 031, http://variablemediaquestionnaire.net).
Jego autorzy napisali wprost, iz ,,otwarty (oper -source)
kwestionariusz patrzy na dziela jak na zespoly r6znych
funkcjonalnych komponentéw (...). Uznajac relacyjny
charakter wigkszo$ci wspdlczesnych dziel sztuki, zakres
tych elementow nie ogranicza si¢ do fizycznych kompo-
nentéw takich jak komputerowe oprzyrzadowanie czy
elektroniczne wy$wietlacze, ale obejmuje takze oto-
czenie, dzialania uzytkownikow, przy$wiecajace dzie-
lom idee i zewnetrzne zaleznoéci”. W ujeciu vM praca
sklada si¢ z rozmaitych cze$ci, ktére mozna pogrupo-
waé w czterech kategoriach: zrodlo (source), materiat
(material), §rodowisko (environment), interakcja (in-
teraction). Zrédlo bedzie tozsame z tym, co dla pracy
unikalne — koncepcja, zawartos$cia wizualng, specyficz-
nym programem itd. Material stanowi substancjalne
uzupelnienie Zrédtowych elementow dziela. Para-
dygmat vM zaklada, ze materialy s3 w uzasadnionych
przypadkach elementami zmiennymi. Srodowisko to
otoczenie, w ktérym prezentowane jest dzielo — prze-
strzef ekspozycyjna, sie¢, itd. Pod pojeciem interakeji
rozumie si¢ zamierzony (zaprojektowany przez artyste)
spos6b oddzialywania z odbiorcg. W vMQ, podobnie jak
W MANS, komponenty stanowig najbardziej zmienna

s~warstwe” dziela. Z punktu widzenia dokumentacji
interaktywnych aspektow dziela istotne wydaje sie
wpisanie w konceptualne modele dziel nastepujacych
wnioskéw: dzialanie interaktora stanowi integralny
element dziela, koncepcja artysty moze zostaé wcielona
na rdzne sposoby w formie kolejnych jego prezentacji,
a manifestacje te moga do pewnego stopnia odbiegaé
od projektu artysty.

Wazng kwestig wydaje si¢ réwniez okre$lenie pozycji
interaktor6w. Nowe media zacieraja uéwigcone granice
miedzy artysta i odbiorca, a takze innymi postaciami
uprawnionymi lub predestynowanymi do wniesienia
okre$lonego wkladu w dzieto. W zwigzku z tym, au-
torstwo w kontekscie nowych mediéw coraz trudniej
przypisac jednej postaci (artyécie) — jest ono rozpro-
szone pomiedzy rozmaitych uczestnikéw procesu twor-
czego. Przywolywane w niniejszym artykule modele
wprowadzaja rozmaite kategorie ,wspoélautor6w”3 vmMqQ
proponuje kategorie ,zainteresowanej strony” (Zzke-
holder), ktéra moze byé ,cokolwiek lub ktokolwiek, kto
uczestniczy w tworzeniu, wystawianiu lub archiwizacji
pracy”54 MANs uwzglednia kategorie tworcow (creators),
wspbttworeow lub oséb wnoszacych wklad (contribu-

tors), wiasciciela/zarzadey (host), wystawiajacego (pre-
senter) i publicznoéci (audience).

Propozycje te w mniejszym lub wigkszym stopniu sta-
raja si¢ pogodzi¢ model wspdlautora z tradycyjnym
paradygmatem artysty jako gléwnego tworcy dziela.
Rézne warianty odzwierciedlenia rozproszonego au-
torstwa w systemach opisowych i katalogowych stoso-
wanych przez instytucje rozwazal Ippolito. Zwrécil on
uwage, jak wiele w ,nowomedialnej” produkcji arty-
stycznej funkcjonuje zespoléw zlozonych z artystow,
programistéw i aktywistéw dzialajacych pod najrozma-
itszymi szyldami, fluktuujacymi miedzy grupami. Ip-
polito utworzyl takze kategorie interpretatoréw (inzer-
preters), ktérymi mogg byé osoby odpowiedzialne za
odtworzenie dziela i dokonujacg istotnych decyzji na
temat estetycznych, funkcjonalnych lub nawet kon-
cepcyjnych aspektow dziela. Rola ta moze przypasé np.
programistom lub konserwatorom. W praktyce Ippo-
lito zrealizowal czeé¢ postulatéw w projekcie prowadzo-
nym wraz z zespolem wspdlpracownikéw Uniwersytetu
w Maine. 7he Pool (http://pool.newmedia.umaine.edu)
to platforma internetowa, ktéra powstala, aby umozli-
wié i stymulowaé wymiane obiektéw graficznych, wideo,
kodoéw programoéw i koncepcji pomiedzy studentami
Wydzialu Nowych Mediéw. Model 7he Poolzoriento-
wany jest na wspieranie i dokumentowanie kolektyw-
nej wspdlpracy nad projektami artystycznymi. Zrywa
zatem z u§wigconym przez rynek i historie sztuki para-
dygmatem artysty jako indywidualnej jednostki. W za-
mian proponuje postrzeganie dziela jako systemu decy-
zji i dzialahh wnoszonych przez rozmaitych uczestnikow
procesu tworczego. W sposéb najbardziej radykalny
zagadnienie dystrybucji autorstwa rozwigzuje model
koncepcyjny projektu cum. Dzielo (projekt) stanowi

tu logiczny system komponentéw, zdarzen i kolejnych
manifestacji, z ktorych kazdy posiada wlasnego autora.

Nalezy jednak stwierdzié, Ze w proponowanych ujeciach
dzialania interaktora uwzglednione s3 w niewielkim
stopniu. Spo$réd wyzej wymienionych projektow tylko
cze$é wprost zwrdcila uwage na interaktywne wlasciwo-
$ci sztuki mediéw. Propozycje metod i narzedzi wielu

z nich pozwolily na objecie dokumentacjg tylko pewnych
aspekt6w interaktywnos$ci. Tymczasem w sztuce inte-
raktywnej dzielo, a dokladnie jego manifestacja, zalezy
od odbiorcy jak nigdy wcze$niej. Pojawia si¢ w zwigzku

z tym pytanie, czy praktyki dokumentacyjne w sposéb
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wystarczajacy uwzgledniaj role interaktora i tym samym
warunki funkcjonowania interaktywnych dziet sztuki?
Bez odbiorcy obiekt pozostanie finezyjna aparaturg wy-
pelniajaca w intrygujacy sposdb przestrzen galerii. Po-
dobnie stanie sig, jesli spos6b do§wiadczania tego dziela
rozminie si¢ catkowicie z intencjami twércy lub odbedzie
sie przy niezrozumieniu mechanizméw lub komunikatéw
generowanych przez technike. Istnieje ryzyko, Ze proces
odbiorezy ograniczy si¢ wowczas do mechanicznego kli-
kania i przypadkowego wyboru z menu, do czego krytycy
czesto sprowadzaja interaktywna sztuke medibw.

Jak w takim razie podjaé si¢ dokumentacji owego in-
teraktywnego aspektu sztuki mediéw? Co dokladnie
dokumentowag, kiedy i jakimi narzedziami? Jak dzia-
1aé, aby nie zgubié z oczu intencji artysty i celu, w jakim
zostala powolana praca, a jednoczeénie uwzgledniaé fakt
spotkania z zywym czlowiekiem i zalezno$é manifesta-
¢ji dziela od jakosci tego spotkania? W jakim stopniu
dostepne metody dokumentacyjne pozwalaja na uchwy-
cenie interaktywnego fenomenu dziela? W odpowiedzi
na te pytania pomocne bedzie zdefiniowanie kilku od-
miennych sposob6w ujecia interaktywnego aspektu dziel.
Pierwszy z nich uwzglednia odréznienie dwoch pojeé —
interaktywno#ci i interakeji. Drugi zasadza sie na roznicy
miedzy checig dokumentowania idealnego (czyli zakla-
danego lub zgodnego z zamyslem artysty) funkcjono-
wania dziela a checig udokumentowania rzeczywistego
wymiaru pracy z uwzglednieniem mniej lub bardziej
udanych préb jej doswiadczania przez odbiorcow.

Interaktywnos¢ i interakcja

Wedlug Janet Lear pojecia interaktywnosci i inte-
rakeji ,,zdaja sie opisywac ten sam koncept z ré6znych
punktéw widzenia”55 Badacze kultury i techniki za-
proponowali kilka odmiennych sposobéw rozumienia
tych poje¢. Ciekawg propozycje sformutowata Ellen
D.Wagner specjalizujaca si¢ w problematyce zastoso-
wania nowych technologii w edukacji. Wagner polecila
moéwic o interaktywnosci, gdy opisuje sie komunikacje
z punktu widzenia techniki — zdolno$ci do generowania,
przesylania i odbierania komunikatéw. Interakcje zwia-
zala z kolei z wydarzeniem, procesem, zachowaniami
miedzy komunikujacymi sie podmiotami.36

Idgc tym tropem mozna zarysowaé dwa obszary podle-
gajace dokumentacji. Pierwszy obejmowalby strukture
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techniczng i komunikacyjne wla$ciwoéci dziela oraz
zaprojektowany przez tworce proces wzajemnego od-
dzialywania komponentéw dziela i podmiotéw komu-
nikacji. Potrzeba dokumentacji tego obszaru zostala
zaspokojona w dotychczasowych metodach dokumen-
tacyjnych w najwiekszym stopniu. W praktyce niemal
kazdy model dokumentacji statycznej, zorientowanej
na materialng obecno$¢ obiektéw, uwzglednia opis
poszczegblnych komponent6w dziela — materialnych
(namacalnych elementéw instalacyjnych/montazo-
wych) i niematerialnych (np. soffware). Cze$é kladzie
takze nacisk na opis ich zachowania i wzajemnego
oddzialywania. Zaktada to m.in. vMQ — kwestiona-
riusz dla prac o zmiennych mediach podporzadkowany
przede wszystkim potrzebom ochrony. Pierwsza wersje
kwestionariusza opracowali cytowany juz J.Ippolito

i Alain Depocas — szef Centre for Research and Do-
cumentation, DLF, w ramach vM. Zakladali oni wow-
czas, iz dziehu mozna przypisa¢ jeden typ zachowania
(behaviour)s i w konsekwencji jedna strategie konser-
wacyjna.5® Obecna, trzecia wersja, wymaga okre$lenia
tychze nie na poziomie jednego dziela, ale dla kazdego
komponentu pracy z osobna. Z kolei casus pracy Ke-
itha Hamela Obsessed again..., bedacej przedmiotem
studium w projekcie InterPARES2 pokazuje, czym moze
skutkowa¢ stworzenie niekompletnej dokumenta-

cji dziela 59 Zespo6l, ktérego zadaniem bylo ponowne
odegranie owego przyktadu audio artu, mial do dyspo-
zycji dobry opis poszczegdlnych komponentéw pracy
(instrumenty, sprzet odtwarzajacy), zarejestrowany
performance i partyture. Konserwacji wymagat pro-
gram obslugujacy cze$é instrumentarium, w zwigzku

z czym poddawano go migracji®® tak, by mégl funkcjo-
nowa¢é w bardziej aktualnym systemie operacyjnym.
Niestety nie stworzono dokumentu, kt6ry opisywalby
wzajemne powigzania poszczeg6lnych komponentow.
Mimo zarejestrowanego wykonania, nie udato si¢ od-
tworzy¢ pierwotnego dzialania pracy. Stad tak wazne
staje si¢ udokumentowanie pozadanych technicznych
zachowan i wzajemnych powigzan poszczegblnych
komponentbéw pracy.

Duzy nacisk w wypracowanych strategiach dokumenta-
cyjnych zostat polozony na rozpoznanie koncepcji arty-
sty. W przypadku prac interaktywnych istotne stalo si¢
okreslenie, jak powinien przebiega¢ proces interakcji,
jakie role/zachowania zaprojektowano dla interakto-
réw i technicznej aparatury. Stuza temu takie narzedzia



jak ankieta czy wywiad — obecne juz w praktyce kon-
serwatoré6w, w ramach omawianych projekt6w dosto-
sowane do specyfiki sztuki mediéw. Sg one szczeg6lnie
przydatne w przypadku dokumentacji zorientowanej
na potrzeby zachowania dziela. W ramach projektu vm
przygotowano kwestionariusz przeznaczony do wypel-
nienia we wspoélpracy z artystami. Shuzy! on po pierw-
sze jak najlepszemu rozpoznaniu intencji artysty i cha-
rakteru dziela, po drugie pozyskaniu jak najwickszej
liczby informacji, ktére umozliwia nakre§lenie strategii
konserwacyjnych. Paradygmat vM zakladal odej$cie

od mys$lenia o dziele w kategoriach medium (zasto-
sowanych materialéw czy technik), na rzecz sposobu
dzialania pracy i definiowania dziela w kategoriach
zachowan. W pierwszej wersji tego dokumentu tworca
zachecany byl do okreslenia, ktore wladciwosci dziela
chcialby zachowaé w przyszlosci, a ktére bedzie mozna
zmodyfikowaé 5

Sama idea i forma kwestionariusza ewoluowata na
przestrzeni lat. Trzecig, najnowsza wersje rozwija
obecnie John Bell reprezentujacy projekt Still Water
we wspélpracy z J. Ippolito w ramach inicjatywy FtF. Ip-
polito wymienil co najmniej jedng istotng zmiane jaka
zaszla w koncepcji vMQ od czasu jej powstania. Przede
wszystkim zesp6l vM odszed! od idei otrzymania przy
pomocy kwestionariusza ustalonej raz na zawsze ide-
alnej recepty na zachowanie dziela. W miejsce tego,
kwestionariusz umozliwia rozpatrzenie r6znych scena-
riuszy konserwacji dla poszczeg6lnych komponentéw
dziela. Ippolito zaproponowal traktowanie vMQ jako
swego rodzaju ,etyczng wole” (ethical will) artysty. Co
wazne z punktu widzenia dokumentacji interaktywno-
§ci, tworcy kwestionariusza zaproponowali spojrzenie
na elementy pracy nie tyle w kategoriach obiekt6w, ile
pelionych przez nie funkcji.

Dokumentowanie interaktywno$ci rozumianej jako
techniczny potencjal i projekt interakeji wymagato
przede wszystkim ulepszenia istniejgcych juz narzedzi.
Wyzwanie stanowilo natomiast wypracowanie odpo-
wiednich metod i narzedzi do udokumentowania in-
terakcji rozumianej jako wydarzenie — realizacja akcji
zapisanej w interaktywnym potencjale dyspozytywu.

Po przyjrzeniu si¢ najbardziej rozpowszechnionym
praktykom dokumentacyjnym nalezy stwierdzié, ze
interaktywny aspekt nie zajmuje w nich szczegblnego

miejsca. Dotyczy to takze wielu modeli dokumentacyj-
nych wypracowanych specjalnie na potrzeby ,ktopotli-
wych” form sztuki wspoélczesnej (m.in. sztuki mediow).
Mam tu na my$li modele wypracowane w ramach pro-
jektéw DOcAM czy Inside Installations, ktére koncentro-
waly si¢ nie tyle na interaktywnym, co procesualnym
charakterze dziela. Jeéli juz brano w ich ramach pod
uwage uzytkowanie przez odbiorcéw, to poprzesta-
wano raczej na tym, co zaprojektowat artysta, a zatem
na zakladanym funkcjonowaniu dziela i na potencjale
technologicznym. Stosowana w tym ujeciu dokumenta-
cja fotograficzna lub wideo rejestruje najczesciej mode-
lows interakcje. Takie podejécie wydaje sie zrozumiale,
szczegoblnie jesli celem jest utrzymanie zdolnoéci do
przyszlego funkcjonowania.

Na interaktywny aspekt zwrécil uwage wprost zesp6t
holenderskiego vz Institute For Unstable Media. Me-
toda wypracowana w ramach projektu CUM charakte-
ryzuje si¢ dgzeniem do zarejestrowania przy pomocy
obiektywnych parametréw charakteru i warunkéw
komunikacji miedzy zaangazowanymi podmiotami. vz
przyjal, za takimi badaczami jak Wagner, rozrdznie-
nie miedzy ,interakcjg” i ,interaktywno$cia”. Ambicja
twoércéw Capturing Unstable Media Conceptual Model
(cMcM) bylo stworzenie modelu dokumentacji, ktory
nie shuzylby koniecznie celom konserwacji, ale pozwalat
uchwycié to, jak przebiega komunikacja miedzy zaan-
gazowanymi w ten proces podmiotami. W model cMmcM
wkomponowano zatem probe uchwycenia interakeji.

Metoda przyjeta w projekcie opiera si¢ na przekonaniu,
ze interakcje mozna przedstawié jako przeplyw wiado-
moéci (niekoniecznie werbalnych) miedzy poszczegol-
nymi bytami zdolnymi otrzymywac¢ i wysyla¢ infor-
macje$? Zesp6l vz deklaruje wiec polozenie nacisku

na wizualne aspekty procesu interakeji i opisanie go
przy pomocy obiektywnych parametréw. W tym celu
postuguje sie modelem uwzgledniajacym nastepujace
parametry:53

1) Zdolnoé¢ do dostosowania sie¢ w czasie (¢ime
flexibility) lub synchroniczno$é interakcji (interaction
synchronicity). Wskaznik ten pokazuje czy interakcja
wymaga ustalonego momentu w czasie.

2) Miejsce interakeji (interaction location).

Wartoéci: ustalone, niezdefiniowane

3) Liczba uzytkownikéw (user number)
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4) Minimalna liczba uzytkownikéw
(minimum number of users)

5) Maksymalna liczba uzytkownikéw
(maximum number of users)

6) Poziom interakeji (interaction level). WartoSci:

- Obserwacyjny (observational)

- Nawigacyjny (navigational)

- Partycypacyjny (participatory)

- Wspottwérezy (co-authoring)

- Interkomunikacyjny (intercommunication)

7) Zmyslowy sposéb oddziatywania (sensory mode)
okre§lajgcy, ktére zmysly uzytkownika sa
uaktywnione w procesie interakcji.

8) Dane wejéciowe i wyjéciowel64

9) Kierunki komunikacji — rézne mozliwosci:
jeden do jednego, jeden do wielu itd.

10)Precyzyjny opis dziatah uzytkownika, zwlaszcza
gdy wymagany jest konkretny typ zachowan,
aby praca dziatata 55

Model przeznaczony jest do opisania interakeji oraz
warunkdw, w jakich ona zachodzi. Nie ulega watpliwo-
§ci, ze zaprezentowane przez zesp6l va przykltady doku-
mentacji odnosza si¢ do sytuacji modelowych. Zapro-
ponowane parametry informujg o tym, co powinno sie¢
staé, aby dzielo zafunkcjonowalo lub o tym, co dzieje
sie gdy praca dziala zgodnie z zamierzeniami twércy.
Model cMcM wpisuje si¢ zatem w metodologie doku-
mentowania koncepcji artystycznej. Wydaje sie, ze po-
dejScie to dostarcza jedynie czeSci informacji niezbed-
nych do opieki nad dzielem.

nldealne” kontra ,,rzeczywiste”

Przeprowadzone pod szyldem DLF badania ujawnily, ze
mimo zapewnionych warunkéw technologicznym i cza-
soprzestrzennych do§wiadczenie interaktywnej pracy
potrafi znaczaco odbiegaé od intencji tworcy. Mozna

w takim razie zapytaé, gdzie szukaé przyczyny niepo-
wodzenia? Pojawilo si¢ w tej kwestii kilka istotnych
gloséw $wiadczacych o konieczno$ci dokumentowania
i badania pracy z uwzglednieniem punktu widzenia od-
biorcy. Nalezg do nich m.in. rozprawy Beryl Graham,%¢
Rolfa Wolfensbergera,% Julii Giebeler,® a takze efekty
projektow realizowanych przez Ludwig Boltzmann
Institut Media.Art.Research (m.in. Reception Research
on Interactive Art Ii D)% i programéw rezydencyjnych
prowadzonych przez DLF.
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Réznica miedzy dokumentowaniem ,idealnego”

i ,rzeczywistego” wymiaru dziela uwidocznila si¢

w przypadku wspoélnej pracy Caitlin Jones i Lizzie
Muller, ktére w ramach programu rezydencyjnego DLF
w 2007 roku podjely prace nad dokumentacja Davida
Rokeby’ego Giver of Names. C.Jones, zaangazowana
wezesniej w projekt vM, koncentrowatla si¢ na zbada-
niu i udokumentowaniu koncepcji artysty, stanu pracy
oraz potencjalnych zmian zgodnych z intencja twércy,
jakie w niej zaszly. O tym jak r6znie potrafi prezento-
wad sie interaktywna praca w oczach twoércy i odbior-
cow $wiadezy pobiezne zbadanie opinii tych ostatnich.
Tym wlaénie zajela si¢ L. Miller, ktora w DLF kontynu-
owala swoje badania nad do§wiadczeniem odbiorczym
i interakcja przeprowadzane m.in. na australijskim
University of Technology w Sydney. W wyniku wspol-
nej pracy obu badaczek powstala obszerna doku-
mentacja, na ktérg zlozyly sie: wywiad z artysta, lista
sprzetu, projekt aranzacji (rysunek techniczny), doku-
mentacja fotograficzna i wideo zainstalowanej pracy,
dokumentacja w innych Zroédlach (Flickr, YouTube)
oraz pokazny zestaw wywiadéw z publiczno$cig.”
Jones i Muller zauwazyly, ze inaczej komunikacja
przedstawia si¢ w zamys$le artysty, a inaczej w rzeczy-
wisto$ci, czyli w czasie wystawiania/realizacji dziela.
Innymi stowy, istnieje réznica miedzy tym, jak oddzia-
lywanie pracy wyobraza sobie twérca, a tym jak dzieta
doswiadcza publiczno$é. Badaczki zidentyfikowaly ten
problem jako réznice miedzy ,idealnym”

a ,rzeczywistym”

Centralny komponent pracy Giver of Names stanowit
program komputerowy, ktéry we wla$ciwy sobie sposdb
nazywat i opisywal relacje miedzy przedmiotami. W ga-
lerii odbiorca miat do dyspozycji pokazny zbi6r przed-
miotéw, ktdre mogl ustawié na podescie i pozwolié, by
ich obraz zostal wychwycony przez kamere. Program
rozpoznawal w przetworzonym obrazie ksztalty, barwy,
ustawienie i wybieral z bazy 100 000 sléw, te ktore naj-
bardziej pasowaly do uzyskanego obrazu. Nastepnie

z tych najpopularniejszych budowat zdania. Praca po-
zwalala odbiorcom na wglad w logike i spos6b mys$lenia
komputera, ktory w przeciwiefistwie do czlowieka nie
ma wspomnief czy wlasnych do$wiadczen. Wyposa-
zony zostal za to w baze sléw i algorytm pozwalajacy

na wykonanie prostych zadan. Praca w zamysle tworcy
mogta pobudzaé do refleksji nad sposobem postugiwa-
nia sie jezykiem.



Muller przeprowadzila badania w Montreal Museum
of Fine Arts, gdzie praca byla prezentowana w ramach
wystawy e-art: New Technologies and Contemporary
Art. Siggnela przy tym po trzy narzedzia wykorzysty-
wane w badaniach proceséw poznawczych:

1) przypominanie z podpowiedzig (video-cued recall),
w ramach ktérego omawiala z odbiorca zarejestrowany
uprzednio przy pomocy kamery moment interakeji.
Rozmoéwcey prébowali opisaé, czym sie wowezas
kierowali, o czym mysleli, jakie byly ich oczekiwania
wobec pracy;

2)wywiad zogniskowany (semi-Structured interview)
przeprowadzany w miejscu wystawiania pracy. Metoda
ta umozliwila swobodna wymiane my$li na temat
dzialania pracy;

3)wywiad koficowy (exit interview) przeprowadzany
po zwiedzeniu calej wystawy.

Whioski z badah mogg okaza¢ sie istotne w perspek-
tywie ewentualnego odtworzenia dziela w przyszto$ci.
Okazalo si¢ bowiem, ze do§wiadczenia znacznej czesci
respondentéw dalekie byly od zalozonych przez artyste.
Wynikalo to m.in. z niezrozumienia lub niepewnos$ci
w kontakcie z interfejsem pracy. Oto kilka spostrze-
zen. Praca eksponowana byla w tym samym pomiesz-
czeniu, co inna wyposazona w dotykowy ekran. Wiele
0s6b w ten sam sposéb probowalo dzialaé z Giver of
Names. Gdy préba nie dawata rezultatu, odchodzili
zniecheceni. Jeden z respondentéw — Eric — najwie-
cej czasu spedzil na wyborze obiekt6w, ale nie wie-
dzial, na ile przypadkowe byly slowa wypowiedziane
przez komputer. Wyrazna byla niecheé do czytania
podpiséw w galerii (Francois: im wigcej czytalem, tym
bardziej mialem poczucie, Ze nie rozumiem tej pracy).
Skutkowalo to niezrozumieniem, jaki jest zwigzek
miedzy wypowiadanymi stowami a obiektami. Jedna
z respondentek — Julie-Ann — szukata prawidlowego
ustawienia obiektéw, choé koncept artystyczny tako-
wego nie przewidywal.

Australijscy badacze prowadzacy badania w ekspe-
rymentalnej przestrzeni wystawienniczej Beza - space
przeznaczonej dla sztuki interaktywnej zauwazyli, ze
proces interakeji sklada sie z kilku faz.” Pierwsza z nich
polega na rozpoznawaniu przez odbiorcéw mozliwo-
§ci technicznej aparatury, czyli badaniu tego, co moze
zrobié obiekt. Potem nastepuje proces odkrywania, co

z obiektem moze zrobié odbiorca. Dopiero po prébach
uzyskania pozadanego efektu, interaktor moze przejéé
do refleksji nad dzielem. W przypadku pracy Giver of
Names widzowie poéwiecali wiele czasu i energii na roz-
poznanie mozliwoSci obiektu i rzadko wychodzili poza
dwie pierwsze fazy. Poradzenie sobie z warstwa tech-
niczng pracy zajelo tyle czasu, ze tylko nieliczni widzo-
wie mogli przystapié¢ do interpretacji dziela. Wiele os6b
przyznalo réwniez, ze w ogble nie probowali zmierzyé
sie z dzielem. Jeéli przyjaé, ze do gléwnych zadan insty-
tucji sztuki nalezy zapewnienie warunké6w do skomu-
nikowania odbiorcy z dzielem, to trzeba przyznaé, ze

w przypadku omawianej pracy préby te nie powiodly sie.

Badanie do§wiadczenia odbiorczego pozwala na zi-
dentyfikowanie przyczyn napiecia miedzy ,idealnym” —
zaloZzonym przez artyste projektem interakcji a samag
~rzeczywistg” interakeja. Wnioski z badan moga po-
shuzyé¢ do poprawienia warunkéw, w jakich odbiorca
przystepuje do dzialania z praca. Wazng obserwacja
z badah Muller by} fakt, ze w wielu wypadkach miedzy
dzielem a odbiorcg nie nawigzywala si¢ komunikacja
a tam, gdzie ostatecznie doszlo do interakcji, wymiana
komunikatéw nie przebiegala zgodnie z planem tworcy.
Mialo to bezposrednie przelozenie na do§wiadczenie
odbiorcze. Problem nie dotyczy blednej interpretacji
dziela. Odbiorca wszak uprawniony jest do indywidual-
nego odczytania dziela. Powazny problem stanowi jed-
nak sytuacja, w ktorej odbiorca nie pokonuje pierwszej,
technicznej bariery w kontakcie z dzielem. Dokumento-
wanie réznych sposob6w do§wiadczania pracy pozwala
zobaczy¢, jakie role faktycznie przyjmujg odbiorcy oraz
co nie pozwala im komunikowa¢ sie z zaprojektowana
zgodnie z planem aparaturg techniczng i tym samym
podja¢ prébe odczytania pracy.

Mozna sie zastanowié, czy dokumentowanie doswiad-
czenia odbiorczego jest w przypadku wszystkich inte-
raktywnych prac az tak istotne. Nalezy tu podkresli¢,
ze badania te przynosza wazne informacje nie tylko

w kontekscie wystawiennictwa, ale takze ochrony dziet
sztuki, w tym utrzymania intencji artysty. Interesujg-
cych obserwacji dostarcza w tej kwestii studium przy-
padku przeprowadzone przez Rolfa Wolfensbergera,
kuratora i konserwatora sztuki medi6w elektronicz-
nych w Museum of Communication w Bernie. Przed-
miot tego badania stanowila praca Telematic Vision
Paula Sermona, ktorej najbardziej charakterystyczne
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komponenty stanowily sofy i telewizory ulokowane

w dwdch réznych pomieszezeniach. Widzowie zapra-
szani byli do rozgoszczenia si¢ na sofach. Kamery reje-
strowaly zachowania interaktoré6w w obu pomieszcze-
niach, a nastepnie polgczone obrazy z kamer zostaly
wy$wietlone na telewizorach. Zdumieni widzowie mogli
obserwowa¢ na ekranie siebie w towarzystwie innych
0s0b mimo, ze fizycznie przebywali w réznych lokali-
zacjach. Sam twérca mowil, ze: ,,dzielo sztuki samo w
sobie nie jest instalacja, ale czynnoécia wzajemnie od-
dziatlujgcych uczestnikéw — tu widz jest spektaklem”.7>
Wolfensberger przeanalizowal dostepng dokumentacje
kolejnych manifestacji pracy, w tym przede wszystkim
nagrania wideo. ,Nagrania ukazaly nam §lady r6znych
rozbieznoéci i réznych do§wiadczen. Obecnosé tych
zmian w aparaturze i ich wplyw na wylaniajgce sie po-
przez uzytkownikéw dzielo sztuki stalo sie oczywiste
jedynie dzieki zarchiwizowanym nagraniom do$wiad-
czania”. Konserwator przystapil takze do uchwycenia
interakeji i do§wiadczenia odbiorczego w odniesieniu
do éwczesnej, aktualnej prezentacji pracy Telematic Vi
sion w Museum of Communication w Bernie. Postuzy}
si¢ przy tym podobnymi metodami jak L. Muller w DLF.
Wolfensberger uczestniczy! wielokrotnie w ponownym
montazu pracy przy okazji ro6znych wystaw. Jak sam
przekonuje, wszystkie instalacje odbywaly sie zgodnie
z oryginalnymi wytycznymi artysty. W podsumowa-
niu raportu Wolfensberger napisal jednak, ze dopiero
dokladna analiza dokumentacji rejestrujgcej interakcje
i do$wiadczenia odbiorcze uswiadomily mu, jak nawet
akceptowalne i niewielkie zmiany w instalacji owo-
cowaly odmiennym efektem estetycznym, i co za tym
idzie zmienionym doznaniem odbiorcy.

Jako konserwator zaangazowany w utrzymanie pracy,
u$wiadomilem sobie w koficu, Ze sam czerpalem wyraz-
nie z wlasnych doéwiadczefi i wspomnien kiedy przy-
szlo np. ocenié funkcjonalno$é interfejséw lub jakosé
wyéwietlanych obrazéw. Kwestie te moga wydawa¢ si¢
na pierwszy rzut oka drugorzedne. Ale wla$nie infor-
macje dotyczace doswiadczenia i kontekstu, dostgpne
jedynie przez udokumentowane §wiadectwa naocznych
$wiadkéw, okazaly sie kluczowym Zrédlem specyficznej
materializacji dziela niemozliwej do udokumentowania
innymi §rodkami. Kiedy zaczynalem projekt konserwa-
torski nie mialem do dyspozycji dokumentéw tej jako$ci.
Zatem stalo si¢ dla mnie jasne, Ze muzealna biezaca prak-
tyka dokumentowania kulturowego wplywu interakcji
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czlowiek-maszyna (human - machine interaltion — HMI)
w dziedzinie technologii komunikacyjnych i mediéw elek-
tronicznych, poprzez metode historii méwionej i antro-
pologii wizualnej, moze przynie$é pozytek zagadnieniom
ochrony naszej kolekeji sztuki elektroniczne;j.

Dokumentowanie przebiegu interakeji i badanie jakosci
do$wiadczenia moze zatem wspieraé proces utrzyma-
nia dziela.

Postulat méwionej historii sztuki mediéw wysunegla
takze L. Muller. W eseju podsumowujacym badania

w DLF przekonywala, zZe ,jako kuratorzy, konserwatorzy,
artySci i dysponenci sztuki pozostajemy w mocy i jeste-
$my odpowiedzialni za dobér i tworzenie instytucjonal-
nych, archiwalnych §wiadectw dotyczacych wspoélcze-
snych dziel”.”® Wedtug badaczki takie zapisy nie tylko
uzupeilyby relacje z perspektywy tworcéw czy kurato-
réw, ale przede wszystkim pozwolily na uchwycenie tego,
jak funkcjonowalo dzieto w sytuacji, do ktérej zostalo
powolane, tzn. w chwili do§wiadczania.

Koncepcja méwionej historii sztuki mediéw, kt6ra
proponuje Muller, koresponduje z postulatem wpro-
wadzenia do metodologii dokumentacji podejscia
etnograficznego. Szczegoblnie obiecujacy wydaje sie

tu etnograficzny opis, ktéry moze postuzy¢ z jednej
strony udokumentowaniu do§wiadczenia publiczno-
§ci, z drugiej kontekstu pracy.” Opisanie kontekstu
moze wydawaé sie zagadnieniem oczywistym. Niemniej
w przypadku sztuki cyfrowej staje si¢ jeszcze wazniej-
sze z uwagi na fakt, Ze znaczenie pracy nie wynika
wprost z samego materialu. Opisanie lub ,utrwalenie”
kontekstu zostalo zasygnalizowane przez wielu bada-
czy i animatoréw nowych mediéw. A. Depocas, szef
Center For Research and Documentation (CR+D) przy
DLF, powolat sie na przyklad dziewietnastowiecznych
panoram. Zaznaczy}l, ze dzié ich fenomen mozna zrozu-
mieé jedynie dzigki zachowanym dokumentom ukazu-
jacym kontekst, w jakim funkcjonowaly.”> Rozpoznanie
warunkdow powstania i funkcjonowania dziela to takze
podstawowy warunek udanej konserwacji.

Uzupetniajace si¢ perspektywy

Powyzej opisano odmienne podejécia do dokumentacji
interaktywnego aspektu dziel sztuki — zogniskowane
wokot opozycji interaktywno§é-interakeja oraz idealne-



-rzeczywiste. Przywolane strategie, cho¢ odmienne, nie
wykluczaja si¢ — sa wrecz komplementarne. Poglad ten
znalaz} odzwierciedlenie m.in. w modelu dokumentacji

zaprezentowanym przez Tiziane¢ Caianiello i J. Giebeler.

Model uwzglednia potrzebe dokumentacji zar6wno
technicznych aspektéw interakeji, jak i doswiadcze-
nia odbiorczego. Ponadto ktadzie nacisk na potrzebe
ciagglego ich monitorowania. Wykorzystanie r6znych
podej$é pozwala uchwycié interaktywne aspekty dziela

Z drugiej — pozwala okre§li¢, czy praca do§wiadczana
jest zgodnie z intencjami artysty, a jesli nie — umozliwia
zidentyfikowanie czynnikéw wplywajacych negatywnie
na recepcje dziela. Jednoczeénie réznorodno$é manife-
stacji dziela i dodwiadczen odbiorczych sprawia, ze do-
kumentacja interaktywnej pracy stanowi interesujacy
proces, w ktorym na marginesie pracy z dzielem moze
ujawni¢ sie funkcja sztuki odzwierciedlajgcej tego, kto
na nia ,patrzy”.

z dwdch réznych perspektyw. Z jednej strony umoz-
liwia wskazanie, jakie warunki powinny zostaé spel-

nione, by praca zachowala swdj interaktywny potencjat. Weronika DOBROWOLSKA

PRZYPISY:
I

01. Projekt Variable Media (takze Variable Media Initiative i Variable Media Network) zostal zainicjowany przez
Solomon R. Guggenheim Museum w 1999 roku we wspdlpracy z Daniel Langlois Foundation (DLF). Nastep-
nie, w wyniku duzego zainteresowania ze strony Srodowiska, przeksztalcit si¢ w Variable Media Network,
ktéry to projekt skupil takie instytucje, jak University of Maine, The Berkeley Art Museum/Pacific Film
Archive, Franklin Furnace, Rhizome.org, Walker Art Center i Performance Art Festival + Archives. Inicja-
tywa miala na celu wypracowanie alternatywnego podejécia do zachowania sztuki postugujace;j sie niesta-
bilnym medium, a za takie w ramach vM uwazano sztuke konceptualng, wideo oraz sztuke nowych mediow,
w tym cyfrowg. W ramach vM zorganizowano dwie konferencje: ,Preserving the Immaterial” w 2001 roku
oraz ,,Echoes of Art: Emulation as a Preservation Strategy” w 2004 roku. To drugie wydarzenie towarzy-
szylo wystawie Seeing Double: Emulation in Theory and Praltice] w ramach ktérej zestawiono oryginalne
prace wykorzystujgce niestabilne (zagrozone zniknigciem) media wraz z tymi uzyskanymi w wyniku
konserwacji.

02. Archiving the Avant-garde to wspélny projekt instytucji zajmujacych sig sztuka cyfrowa, konceptualna,

sztuka instalacji i performance: Berkeley Art Museum and Pacific Film Archive, Solomon R.Guggenheim
Museum, Rhizome.org, Franklin Furnace Archive oraz Cleveland Performance Art Festival and Archive.
W ramach tej wspélpracy zorganizowano trzy konferencje po§wiecone zagadnieniom katalogowania, doku-
mentacji i konserwacji: ,,UC Berkeley Symposium on Preserving Digital/Media Art”, ,,Avoiding Technologi-
cal Quicksand: Finding a Viable Technical Foundation for Digital Preservation” i ,New Media & Social Me-
mory”. Przygotowano takze dwie propozycje dotyczace dokumentacji i katalogowania — Media Art Notation
System oraz raport dla zbioru sztuki ArtBase nalezacego do portalu Rhizome.org.

03. To inicjatywa wyrosta na gruncie vM, skupiajgca instytucje zajmujace si¢ dziedzictwem sztuki mediéw. FtF
tworza Rhizome.org, University of California — Berkeley, Franklin Furnace, Whitney Museum Of Ameri-
can Art, New Langton Arts oraz Still Water. Do zadan organizacji nalezy wypracowanie wsp6lnego systemu
umozliwiajgcego skuteczng ochrone sztuki mediéw.
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04.

05.

06.

o7.

08.

09.

10.

11.

12,

Projekt badawczy Documentation et conservation du patrimoine des arts mediatiques (DocaMm) zostal po-
wotlany w 2005 roku przez DLF. W przedsiewzieciu wzielo udzial szereg instytucji kanadyjskich, amerykan-
skich i europejskich. Pig¢ obszar6w badawezych projektu to konserwacja, dokumentacja, katalogowanie,
historia technologii i terminologia sztuki medi6w.

Alain Depocas, ,,Foreword, Cataloguing Guide for New Media Collections,” Documentation and Conserva-
tion of the Media Arts Heritage, http://www.docam.ca/en/foreword.html.

Geert Lovink, badacz medi6w i zalozyciel Institute of Network Cultures przestrzega jednak przed utozsamia-
niem rozwoju technologicznego z majacym na celu jedynie komercyjny efekt wprowadzaniem nowinek tech-
nologicznych kosztem tych jeszcze pelnigcych swoje funkcje: ,,Hardware i software moze by¢ zainstalowany
w ciggu nocy, ale nie moze zostaé w ciaggu nocy rozwiniety. Baza danych moze by¢ zainstalowana w mgnieniu
oka, ale wypelnienie jej tre§cig zajmie troche czasu. Skrypty JAVA nie s3 innowacyjne z definicji, lub nawet
nadajgce sie na sprzedaz. Umieszczanie dokumentu HTML w sieci nie jest udoskonaleniem oprogramowania.
Kolejna wersja aplikacji moze réwnie dobrze byé wpadka. Zmiany w paradygmacie technologii wymagaja lat”.
Geert Lovink, Dark Fiber, Tracking Critical Internet Culture (Cambridge, MA: MIT Press, 2003), 10. Nie-
mniej, nawet te modyfikacje, kt6re nie posuwaja techniki naprz6d, moga okazaé si¢ dla dziela niebezpieczne.

Richard Rinehart, ,The Media Art Notation System: Documenting and Presrving Digial/Media Art,”
Leonardo 40, nr 2 (2007): 182.

W obrazowy spos6b opisuje to Jon Ippolito — artysta, wykladowca University of Maine (New Media De-
partment), dawniej kurator Guggenheim Museum zwigzany m.in. z inicjatywa vM: ,,Zabezpieczenie bo-
gatego artystycznego dziedzictwa zrodzonego w wyniku rewolucji cyfrowej i internetowej wymaga czego$
wiecej niz przechowywania strony internetowej artysty w formie pliku danych nagranych na plycie cp
kompatybilnej z systemem Windows. W ciggu dwudziestu lat zniknie bowiem wyszukiwarka, ktora mo-
glaby odczytaé dane, po nastepnych trzydziestu naped cp bedzie tylko w gablocie w muzeum komputeryza-
cji, za czterdziesci lat Windows bedzie juz ,,martwym medium” (dead medium), a za pieédziesiat noénik cp
ulegnie rozwarstwieniu”, Jon Ippolito, ,Death by Wall Label,” w: New Media in the White Cube and Beyond.
Curatorial Modes For Digital Art, red. Christiane Paul (Berkeley: University of California Press, 2008), 107.

Jeff Martin, ,,Interview with Francis Hwang,” Electronic Arts Intermix,
http://www.eaiorg/resourceguide/preservation/computer/interview_hwang.html.

Pojecie wystawialno$ci (exhibitability) zostalo zaproponowane m.in. w ramach projektu Matters in Media
Art (MiMA). Dotyczy nie tylko aktualnego stanu pracy, ale takze mozliwosci jej utrzymania w przyszlosci.
Zdolnoé¢ do bycia zaprezentowanym na wystawie wyznacza nowy priorytet w ochronie medialnego dziela
sztuki, w miejsce zachowania nienaruszonego, pierwotnego stanu pracy. Por. Tate, ,Acquisitions,” http://
www.tate.org.uk/research/tateresearch/majorprojects/mediamatters/acquisitions/preacquisition.shtm.

Sheelagh Carpendale, Saul Greenberg i Tim Au Yeung, ,,Preservation of Art in the Digital Realm,” w: The
Proceedings of iPRES2008: The Fifth International Conference on Digital Preservation (2008), http://gro-
uplab.cpsc.ucalgary.ca/grouplab/uploads/Publications/Publications/2008-ArtPreservation.Ipres.pdf.

Howard Besser, ,Longevity of Electronic Art,” w: Short and full papers from ICHIMO1, the International
Cultural Heritage Informatics Meeting. Politechnico di Milano, Milan, Italy, September 3-7, 2001,1. 1,
red. David Bearman i Franca Garzotto (Pittsburgh: Archives & Museum Informatics, 2001), 265. Artykut
dostepny rowniez na http://besser.tsoa.nyu.edu/howard/Papers/elect-art-longevity.html.
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13. Jon Ippolito, ,Accommodating the Unpredictable. The Variable Media Questionnaire,” w: Permanence
through change. The Variable Media Approach, red. Alain Depocas, Jon Ippolito i Caitlin Jones (New
York: Guggenheim Museum, 2010), 47-53. http://variablemedia.net/pdf/Ippolito.pdf.

14. Richard Rinehart na poparcie tej tezy przywolal tworczoéé renesansowych artystéw — np. Michala
Aniola, ktéry pracowal w trwalych, stabilnych materialach i Leonarda da Vinci, kt6ry eksperymentowat
z materialami i, jak ujal to Rinehart: , by} eksperymentalnym artysta medialnym swoich czaséw”
(,was an experimental media artist of his time”). Prace tego pierwszego mozna podziwiaé¢ do dzis.
Prace tego drugiego niszczeja, choé watpliwe, by artyScie chodzilo o taki efekt. Nauka warsztatu na
poczatku dwudziestego pierwszego wieku nie polegataby na edukacji w zakresie tradycyjnych technik
artystycznych, ale moglaby obejmowa¢ np. przedstawienie konsekwencji stosowania wolnego
i komercyjnego oprogramowania. Richard Rinehart, ,New Media & Social Memory.” Wideo,
uc Berkeley Art Museum, Pacific Film Archive, 18.01.2007, http://www.bampfa.berkeley.edu/podcasts/
art/newmedia/MED2230.

15. Za: Eukasz Mierzejewski, ,Byt sztuki w bicie informacji,” w: EStetyka wirtualnosci, red. Michat Ostrowicki
(Krakéw: Universitas, 2005), 244.

16. Tony Feldman, An Introduition to Digital media, 2 ed. (New York-London: Routledge, 1997), 1-2.
17. Richard Rinehart, ,The Straw that Broke the Museum’s Back? Collecting and Preserving Digital Media Art
Works for the Next Century,” w: Switch. New Media Journal, nr 14 (2000),

http://switch.sjsu.edu/nextswitch/switch_engine/front/front.php?artc=233.

18. Katherine Skinner i Matt Schultz, red., A Guide to Distributed Digital Preservation (Atlanta: Educopia
Institute, 2010), 1.

19. Besser, ,Longevity of Electronic Art,” 272.
20. Za:Janusz Baranski, ,Dyskurs gesty: w poszukiwaniu interpretatywnej teorii przedmiotu muzealnego,”
w: Rzeczy i ludzie. Humanistyka wobec materialnosci, red. Jacek Kowalewski, Wojciech Piasek i Marta

Sliwa (Olsztyn: Instytut Filozofii uwM, 2008), 296.

21, Christiane Paul, ,The Myth of Immateriality: Presenting and Preserving New Media,” w: Media Art Histo-
ries, red. Oliver Grau (Cambridge, MA: MIT Press, 2006), 251.

22. Lev Manovich, Jgzyk nowych mediéw, ftam. Piotr Cypryafiski (Warszawa: Wydawnictwa Akademickie
i Profesjonalne, 2006), 95-114.

23. Rinehart, ,The Media Art,” 181.

24. Nelson Goodman, Of Mind and Other Matters (Cambridge, MA - London: Harvard University Press, 1994), 139.

25. Pip Laurenson, ,Authenticity, Change and Loss in the Conservation of Time-Based Media Installations,”
w: Tates Online Research Journal, nr 6 (2006), https://www.tate.org.uk/research/tateresearch/tatepaper-

s/o6autumn/laurenson.htm.

26. Rinehart, ,The Media Art,” 181.
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27.

28.

29.

30.

31.
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35.

Caroline Seck Langil, ,Self-Emulation. Upgrades in New Media Art and the Potential Loss of Narrative,”
Convergence 15, nr 3 (2009): 354. Tylko o czeéci dziel sztuki mediéw mozna powiedzied, ze powstaly z my$la
o prezentacji w przestrzeni ,white cube”. W rzeczywisto$ci znaczna czeéé artystycznej cyfrowej tworczo-

$ci rozmija sie z wymogami tradycyjnego wystawiennictwa. Przyklad moze stanowié dzielo 7he File Room,
ktére forme rozbudowane;j instalacji otrzymalo dopiero za sugestia galerii. Centralny element pracy stano-
wila przede wszystkim strona internetowa (http://www.thefileroom.org), na ktérej mozna podawaé przy-
klady cenzury z calego $wiata. Jak twierdzi jej autor — Antoni Muntadas — elementy instalacyjne wykony-
wal tylko na potrzeby konkretnych wystaw i nie przywigzuje do nich wagi.

Cory Arcangel, ,Super Mario Clouds,” http://www.coryarcangel.com/things-i-made/supermarioclouds/.

Lori Zippay, ,,Conversation with Cory Arcangel,” Electronic Arts Intermix,
http://www.eai.org/resourceguide/collection/installation/interview_arcangel.html.

Ippolito proponuje system dwucyfrowy, w ktérym pierwsza cyfra odpowiadalaby wersji dziela w sposéb
znaczacy rozniacej si¢ od poprzedniej. Cyfra ta zmienialaby sie dla kazdej kolejnej wersji. Druga

cyfra oznaczalaby kolejne prezentacje danej wersji. Ippolito thumaczyl, Ze pierwsza publicznie zapre-
zentowana online wersja pracy Walczaka, Wattenberga i Feinberga nositaby oznaczenie Apartment v11.
Z kolei wersja przygotowana do przestrzeni fizycznej na potrzeby wystawy Data Dynamics

w Whitney Museum Of American Art musialaby zosta¢ podpisana Apartment v2.1, a w tym samym
ksztalcie zaprezentowana w Eindhoven — Apartment v2.2. Por. Ippolito, ,Death by Wall,” 116-17.

W podobny sposéb zostala oznaczona praca Marka Tribe’a Revelation 2.0 stanowigca drugg wersje
Revelation 1.0. Obie prace uzywaja skryptu Perl do modyfikacji obrazu stron internetowych, wersja 2.0 —
strony CNN, wersja 1.0 — strony Amnesty International. Por. http://www.computerfinearts.com/
collection/tribe/revelation2/

Jak zauwaza Uwe Seifert interaktywno$¢ przestaje by¢ rozumiana jako dzialanie intencjonalne i co za tym
idzie, przypisane jedynie cztowiekowi. Interakcje moga zachodzié miedzy czlowiekiem a maszyna, miedzy
maszyng a maszyna, a takze miedzy ludZmi za pomoca maszyn. Por. Uwe Seifert, ,The Co-Evolution of
Humans and Machines. A Paradox of Interactivity,” w: Paradoxes of Interactivity. Perspectives for Media
Theory, Human - Computer Interaltion, and Artistic Invitigations, red. Jin Hyun Kim, Anthony Moore

i Uwe Seifert (Bielefeld: Transcript Verlag, 2008), 10.

Antoni Porczak, ,Medialna grota (instalacje interaktywne),” w: Intermedialnosé w kulturze kovica
XX wieku, red. Andrzej Gwézdz i Slawomir Krzemien-Ojak (Bialystok: Trans Humana, 1998), 308-09.

Erkki Huhtammo, ,Tactile and Haptic Interaction in the Works of Sommerer & Mignonneau,” w: Chriita
Sommerer, Laurent Mignonneau, Interactive Art Research, red. Christa Sommerer, Laurent Mignonneau
i Gerfried Stocker (Vienna-New York: Springer Verlag, 2009), 33.

Sam Rozin méwi, iz: ,fizyczny §wiat, ktéry nas otacza, stanowi najbardziej uniwersalny jezyk jakim
dysponujemy. Polgczenie fizycznego i cyfrowego lub komputerowego §wiata pozwala nam wzia¢ to co naj-
lepsze z obu §wiat6éw, z jednej strony wklué sie w te zbiorowa intuicje, a z drugiej wykorzystaé elastyczno$é
metody obliczeniowej”. Marco Mancuso, ,,INTERVIEW & TEXT: Daniel Rozin, Mirror of the Soul,” w: New Me-
dia Fix (16.05. 2008), http://newmediafix.net/daily/?p=1978.

Ryszard Kluszezyniski, Sztuka interaktywna. Od dziela - instrumentu do interaktywnego spektaklu (War-
szawa: Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, 2010), 251-52.
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36. Paul, ,The Myth of Immateriality,” 255.

37. David Rodowick, ,Presenting the Figural,” w: Reading the Figural, or, Philosophy afier the New Media,
red. David Rodowick (Durham: Duke University Press Books, 2001), 35.

38. Jean-Paul Fourmentraux, ,Internet Artworks, Artists and Computer Programmers: Sharing the Creative
Process,” Leonardo 39, nr 1 (2006): 45.

39. Maria Rita Silvestri, ,New media, selling immateriality,” w: DigMag 9 (November 2005),
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=480.

40. Andreas Brogger, ,The Aesthetics of Programming. Interview with Mark Napier,” w: Hvedekorn (April
2000), http://marknapier.com/presskit/articles/hvedekorn_Broegger_Interview/aestheticsofprogram-
ming.html.

41.  www.inside-intallations.org, red. Tatja Scholte i Paulien't Hoen, ICN/SBMK (2007), 47,
http://www.incca.org/files/pdf/projects_archive/2007_Inside_Installations_booklet.pdf.

42. ,The Object in Transition Conference. Session 4: Encountering Newman.” The Getty Conservation Institute,
2008, http: //www.getty.edu/conservation/publications_resources/videos/object_in_transition_day2.html.

43. Roman Ingarden, Studia z eftetyki, t.3 (Warszawa PWN, 1970), 69-70.

44. Ryszard Kluszezyhski, Film, wideo, multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej
(Warszawa: Instytut Kultury, 1999), 26.

45. Za: Kluszezyhski, Sztuka interaktywna, 133.

46. Michel Foucault, ,Panny dworskie (Las Meninas),” thum. Tadeusz Komendant, w: Sfowa i rzeczy. Archeolo-
gia nauk humanistycznych, t. 1, (Gdansk: stowo/obraz terytoria, 2000), 21-38.

47. Jean-Louis Baudry, ,Ideological Effects of the Basic Cinematographic Apparatus,” w: Narrative, Apparatus,
Ideology, red. Philip Rosen (New York: Columbia University Press, 1986), 286-98.

48. Frank Kessler, ,Notes on Dispositive,” (2006), http://www.let.uu.nl/~Frank.Kessler/personal/notes%20
on%2odispositif. PDF.

49. Susan Delson, ,Wiring into a Changing Climate: Museums & Digital Art,” w: Museum News (March/April
2002), http: //www.aam-us.org/pubs/mn/MN_MA02_MuseumsDigitalArt.cfm.

50. Luciana Duranti, ,Preserving Authentic Electronic Art Over The Long-Term: The InterPARES 2
Project” (referat wygloszony na: Electronic Media Group Annual Meeting of the American
Institute for Conservation of Historic and Artistic Works, Portland, Oregon, 14.06 2004 of
Conference), 3, http://cool.conservationus. org/coolaic/sg/emg/library/pdf/duranti/
Duranti-EMG2004.pdf .

51. 1FLA Study Group, ,Functional Requirements for Bibliographic Records, Final report,” (2009),
http://www.ifla.org/files/cataloguing/frbr/frbr_2008.pdf.
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Va_, ,Deliverable 1.2. Documentation and capturing methods for unstable media arts,” w: Capturing
Unstable Media (2003): 9, http://www.v2.nl/files/2003/articles/1_2_capturing.pdf. Kolejny cytat pocho-
dzi ze strony 16.

Podkresla sie¢ rowniez, ze w kwestii opisania wspottworcow dziela mozna skorzystaé z modelu stosowanego
w produkeji filmowej. Rozwigzanie to wprowadza Independent Media Art Preservation Cataloguing Guide
poprzez podzial na artyste odpowiadajacego pozycji rezysera i innych wspéttworcow (contributors). Nalezy
jednak podkresli¢, ze zesp6l IMAP przygotowujac wytyczne kierowal sie przede wszystkim my$lg o dzielach
(audio)wizualnych i performatywnych (taniec), nie za$ o sztuce interaktywnej. IMAP to organizacja non-profit
$wiadczaca ushugi i doradzajaca w zakresie katalogowania i konserwacji dziel sztuki wspoélczesnej. Wraz z or-
ganizacja Electronic Arts Intermix przygotowala dostepny w sieci Electronic Arts Intermix Resource Guide.

http://variablemediaquestionnaire.net/media/vmq_schema_narrative_vo3.3.pdf

Janet Lear, ,Interactive class design and sense of community in online distance education: a mixed method
research study” (Dysertacja doktorska, University of Nebraska, 2007), 22.

Ellen D.Wagner, ,In Support of a Function Definition of Interaction,” 7he American Journal of Diftance
Education 8, nr 2 (1994): 6-29; ,Interactivity: From Agents to Outcomes,” New DirelFtions for Teaching
and Learning, nr 71 (1997): 19-26.

Zachowanie to wg paradygmatu vM aktywno$¢ wykonywana, wymagana lub potencjalna. Zespot vm
wyrdznit siedem specyficznych zachowar charakterystycznych dla réznych dziel sztuki: umieszczony
(contained), instalowany (installed), przeprowadzany/odgrywany (performed), interaktywny (interactive),
reprodukowany (reproduced), duplikowany (duplicated), zakodowany (encoded) oraz polaczony w sieci
(networked).

Obrane przez zesp6t vM strategie konserwatorskie to: przechowanie (Sforage), emulacja (emulation),
migracja (migration) i reinterpretacja (reinterpretation).

Philip Eppard et al., ,Autheticity, Reliability and Accuracy of Digital Records in the Artistic, Scientific and
Governmental Sectors,” w: International Research on Permanent Authentic Records in Eleitronic Systems
(InterPARES) 2: Experiential, Interactive and Dynamic Records, red. Luciana Duranti i Randy Preston (Pa-
dova: Associazione Nazionale Archivistica Italiana, 2008), 156.

Migracja to jedna ze strategii konserwacji dziel o niestabilnych mediach zaczerpnieta z metodologii
ochrony zasobéw cyfrowych.

Ippolito, ,Accommodating the Unpredictable,” 51-52.

Va_, ,Deliverable 1.3. Documentation and capturing methods for unstable media arts,” w: Capturing
Unstable Media (2003): 17, http://www.v2.nl/files/2003/articles/1_3_metadata.pdf.

Model podstawowy obejmuje punkty 1-7. Pozostale parametry zesp6l v2 proponuje rozwazyé w ramach
dalszych badan.

Obok dokumentacji zewnetrznej — tworzonej przy pomocy narzedzi zewnetrznych wobec dziela, funkcjo-
nuje dokumentacja wewnetrzna generowana niejako przez samo dzielo. W ramach projektu cum zwrdécono
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uwage, ze w przypadku dziel takich jak sz’.sper autorstwa Thecli Schiphorst i Susan Kozel istnieje mozli-
woé¢ rejestrowania danych przechodzacych przez stanowigce integralne komponenty pracy czujniki. Specy-
fike tych dwoch rodzajéw dokumentacji omawia szerzej Horea Avram na przykladzie pracy Rafaela Lo-
zano-Hemmera, zob. Horea Avram, Self-Reflexivity as Self-Documentation: Some Thoughts on Augmented
Reality and Relational Architecture, hitp://www.docam.ca/images/stories/pdf/seminaires/2006_07_ho-
rea_avram.pdf.

65. Vaz_, ,Deliverable 1.3, 19-20.

66. Beryl Graham, ,A Study of Audience Relationships with Interactive Computer-Based Visual Artworks in
Gallery Settings, through Observation, Art Practice, and Curation” (Dysertacja doktorska, University of
Sunderland, 1997), http://seacoast.sunderland.ac.uk/~asobgr/cv/sub/thesis.pdf.

67. Rolf Wolfensberger, ,,On the Couch — Capturing Audience Experience. A Case Study on Paul Sermon’s
Telematic Vision.” (Praca magisterska, Danube University of Krems, 2009), http://creativetechnology.sal-
ford.ac.uk/paulsermon/vision/On-the-Couch%20Case%20Study.pdf.

68. Julia Giebeler, ,Interaktive Videoinstallation - Dokumentation und Reinstallation am Beispiel des Werks
Exchange Fields von Bill Seaman.” (Praca dyplomowa, University of Applied Sciences, Cologne, 2009).

69. Ingo Morth i Cornelia Hochmayr, Rezeption Interaktiver Kuns?, (Linz: Johannes Kepler Universitit, 2008),
http: //www.kuwi.jku.at/interaktive_kunst.pdf. W ramach drugiej odstony projektu badano do§wiadcze-
nie odbiorcze w odniesieniu do trzech prac. Materiat dotyczacy pracy duetu Tmema (Golan Levin i Zachary
Lieberman) zostal opublikowany w: Katja Kwastek, ,,The Manual Input Workstation: Documentary Collec-
tion,” DLF, http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2220.

70. Lizzie Muller, ,Towards an Oral History of New Media Art,” DLF, http: //www.fondationlanglois.
org/html/e/page.php?NumPage=2098.

71. Bilda Zafer, Brigid Costello i Shigeki Amitani, ,Collaborative Analysis Framework for Evaluating Intarac-
tive Art Experience,” CoDesign 2, nr 4 (2006): 225-38.

72, ,The artwork itself is not the installation but the action of the interacting participants — the viewer is the
spectacle”. Wolfensberger, ,,On the Couch”, 35. Kolejne cytaty z tej pracy pochodzg ze stron 46 i 85.

73. Muller, ,Towards an Oral History.”
=4. Piotr Adamezyk, ,Ethnographic Methods and New Media Preservation,” w: Museums and the Web 2008:

Proceedings, red. David Bearman i Jennifer Trant (Montreal: Archives & Museum Informatics, 2008)
http://www.archimuse.com/mw2008/papers/adamczyk/adamczyk.html
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