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Niektoré pojmy tohto prispevku nebudd pre mnohych Citatelov nové. Cielom prispevku je
vSak vyzdvihnt stthrnne déleZitost tychto pojmov a ich zavaznost v procese urobit z inte-
raktivnych médii kulttirnu umelecki formu.

Mnohé, nedavno vytvorené a vystavené interaktivne diela, poskytujd naraz za%itky je-
dinému uzivatelovi. Tito uZivatelia byvaju Casto zatazeni roznymi vstupnymi &i vystup-
nymi zariadeniami, pripojenymi k ich teldm, ako st my$, datova rukavica alebo prilba. In-
Stalacie, umoziujice interaktivne ovlddanie simultinne skupine nezataZenych uzivatelov,
bez pouZivania nejakych fyzickych vstupnych alebo vystupnych zariadeni, st menej bez-
né.

Za poslednych pit rokov sa najpopuldrnejsimi formatmi prezenticie interaktivnych
médii stali CD-ROM a celosvetova internetovi siet (www). Popularita tychto médif vzrast-
la do tej miery, Ze niektori ludia, pracujici v oblasti novych médii, si ani len neuvedomuju
existenciu umenia interaktivnych intalaci, ktoré si nevyzaduje fyzické vstupné ¢i vystup-
né zariadenie pripojené k rukam, telu alebo k hlave. Ironické je, Ze nezatazujice interak-
tivne instaldcie existovali mnoho rokov pred CD-ROM-ami, www, ¢i dokonca pocitacovou
mySou, napriklad responzivne skulptiry Nicolasa Schiffera z 50. rokov (Burnham, 1968)
alebo environmenty , Artificiilna realita“ Myrona Kruegera zo 70. rokov (Krueger, 1991).

Vyhliadkou tohto prispevku je, Ze zaZitok z interaktivneho umenia by mal poskytnat
estetické potesenie nielen mysli, ale aj telu. Tento ciel mozno dosiahnut iba vtedy, ked sa
ludskd manipuldcia interaktivneho systému stane fyzicky prijemna a zaroveri konceptual-
nerelevantna.
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Esteticky zdzitok z interaktivneho umenia sdvisi so socidlnou situdciou, ktor4 tento
z4zitok obklopuje. Umelecké formy si povicsine prezivané skupinami ludi v galériach,
muzeach, divadléch a na festivaloch. Dévod tohto skupinového zazitku zrejme stvisi s tym,
Ze Iudia st spolo¢enské bytosti, ktoré potrebuji a oblubuji vzajomnt interakciu. Vic§ina
uzivatelov celosvetovej internetovej siete a CD-ROM-ov, naopak, pravdepodobne podstu-
puje interaktivny zaZitok pocas fyzickej osamelosti.

V mojom prispevku sa budem dalej zaoberat nezataZujicim interfejsom pre celé telo,
interaktivitou ako obsahom a simultdnnou interaktivitou pre viacerych uzivatelov.

FYZICKA ESTETIKA

Po tom, ¢o som dvadsat rokov pracoval s pocitacovymi systémami, mal by som predsa len
pouzivat komeréne dostupny systém, ktory by bol fyzicky prijemny pre moje telo. Hoci za-
Zitok z interaktivneho umenia, zaloZzenom na obrazovke, méze byt uspokojivy intelektu-
alne i esteticky, fyzicky zazitok zo sedenia v kresle, zizania na mald obrazovku, robenia
nepatrnych pohybov rukou a stla¢ania ukazovika je pre moje telo asi taky zazitok, ako ked
niekto pouZiva softvér datiového priznania alebo umelecky CD-ROM. Ak sa m4 interak-
tivne umenie stat vplyvnym a kultirnym médiom, do interaktivneho zaZitku treba zrejme
zapojit celé telo, a nie iba ukazovék.

Napriek tomu, Ze vSeobecna oblast estetiky sa v umeni rozvijala tisice rokov pisanim
a diskutovanim, témy, ktoré uznévana oblast estetiky povicSine obsahuje, nemusia byt
adekvatne, ked pride na digitdlne umenie. Estetické diskusie sa obyc¢ajne zaoberaju z4zit-
kom obrazu a zvuku pre o¢i a u$i. V tomto prispevku sa budem zaoberat estetickym zazit-
kom z perspektivy celého tela, vratane rik, ramien a noh. Pri pouzivani interaktivnych
médii treba venovat pozornost prave tymto ¢astiam tela, pretoze ¢lovek obycajne popri
prezivani obrazov a zvukov prostrednictvom oé a usi, ukazuje svoje rozhodnutia prostred-
nictvom fyzickych pohybov.

Na posudzovanie kvality fyzického zazitku pocas pouZivania interaktivneho média
som zaviedol vyraz ,fyzickd estetika“, odkazujtci na prijemnost alebo neprijemnost fy-
zického zazitku. Napriklad, vic¢sina ludi, predpokladdm, by radsej jazdila na bicykli, nez
nepatrnymi pohybmi zdpdstia hybala po¢itacovou mySou na podlozke. Dévod je zrejme
v tom, Ze telo ma poteSenie z velkych pohybov, ako je $liapanie do pedilov, ktoré dovoluje
uplné vyuZzitie a rozvinutie mnohych svalov na nohéch. Nepatrné pohyby, aké si vyZaduje
pouZivanie mysi, neuspokojujd vacsinu svalov tela, necinne o¢akavajticich nejakd akciu
uzivatela, ktory v nejakej chvili vstane a odide do ktpelne.

Vytvoril som aj systém merania, zndmy ako PAPS (Physical Aesthetics Pleasantness
Score = Bodovanie Prijemnosti Fyzickej Estetiky), ktory sa pouZiva na hodnotenie prijem-
nostinejakého fyzického zazitku. Vyssie &islo oznacuje prijemnejsi zaZitok, zatial ¢o nizsie
skore oznacuje menej prijemny zaZitok. Hoci som zatial neuskutocnil Ziadne empirické
testovanie tohto pojmu, o¢akdvam, Ze pre niektoré populédrne fyzické aktivity by sme zis-
kali asi nasledujtice vysledky:
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AKTIVITA:

jazda na bicykli

plavanie 27
chodza 14
sedenie v kresle 6
robenie nepatrnych pohybov zapastim 3
stlacanie ukazovakom 3

Bolo by to dost dlhé vysvetlovanie, kym by sme prisli k zaveru, Ze pouzivanie mysi nie

diny tak, Ze robi nepatrné pohyby prstom a zépéstim, zatial ¢o ich bicykle stoja nevyuzité.

ZATAZENY ZAZITOK

Okrem 3D kina, ktoré pozaduje od divdkov, aby nosili §pecialne okuliare, umelecky zazitok
obycajne nepoZaduje od divéka, aby si k telu pripojil nejaké zariadenia. Clovek sa precha-
dza po galérii a jednoducho si prezerd malby, alebo sedi v kresle a sleduje film. Dosahovat
zazitok z interaktivneho umenia prostrednictvom pouZzivania nejakého fyzického zaria-
denia, ako je datova rukavica alebo mys, je nepohodIné a frustrujtce pre uzivatelov, ktori
Casto potrebujt tréning na pouzivanie technolégie.

Populdrna pocitacova mys je nendkladné standardizované vstupné zariadenie, ktoré
bolo navrhnuté tak, aby vyhovovalo vyrobcom hardvéru a softvéru. Ako som uz spominal
v predchédzajicom odseku, fyzicky zdZitok z pouzivania mysi nie je velmi prijemny, na-
priek tomu vicSina z nds strvila stovky a mozno aj tisice hodin mu¢enim nasich zapdsti
a ukazovakov pouzivanim tohto zariadenia.

Pouzivanie pocitacovej mysi je vSak pri niektorych tikonoch velmi pohodlné, napriklad
ked ukazujeme na nejaké slovo alebo vkladdme nejaké ¢islo do pracovného harku. Samé
tieto ukony vSak nemozno Klasifikovat ako estetické zazitky, a tak pouZivanie myS$i nie je
va pocitace vybavené mySou ako vstupnym zariadenim pri obltbenych grafickych a zvu-
kovych softvéroch. Este raz, pouZivanie mysi na tieto aplikacie sa zda byt vhodné.

Pri prezivani interaktivneho umenia ako kulttirneho média je vSak predpokladanym
zamerom dosiahnut celkovy esteticky zaZitok. Pouzivanie akéhokolvek zatazujuceho za-
riadenia, ako je my$, méze tento zaZitok iba zmensit, pretoze fyzické pohyby, ktoré si neja-
ké zatazujlice vstupné zariadenie vyZzaduje, nie sii oby¢ajne prijemné.

Vystavovanie interaktivnych diel, vyzadujicich si fyzické vstupné zariadenie, ma
okrem estetickych zaleZitosti aj dal3ie problémy. Kedze je to fyzické zariadenie, pristup
k interaktivnemu dielu byva ¢asto limitovany po¢tom tychto zariadeni. Na vystave je
vrovnakom Case urend jedna mys pre jedného divaka, vysledkom ¢oho je rad dychtivych

DON RITTER: MO)J PRST ZACINA BYT UNAVENY: NEZATAZUJUCE INTERAKT! NE INSTALACIE PRE CELE TELO 195




divékov, akajticich na svojich pat mindit, ktoré stravia pri interaktivnom pocitaci.
Vzhladom na nevyhody zataZujtcich vstupnych zariadeni je popularita interaktiv-
nych diel vystavovanych v mizeach, galériach a na festivaloch prekvapujuca.

INTERAKTIVITA PRE CELE TELO

Vytvaranie interaktivnych diel, vyuZivajtcich komeréne dostupné vstupné zariadenia, je
nepochybne pohodlné. MoZno v3ak nastal ¢as, aby na interaktivnom zazitku participovalo
celé telo.

V mojej interaktivnej video-zvukovej instalacii Fit (1993), divaci pouzivaja celé svoje
telo, aby vstupovali do interakcii s videoprojekciou cvicitelky aerobiku. Cvic¢itelka aero-
biku stoji nehybne, ked sa na fiu pozeréte z dialky. Ked sa viak divik priblizi, za¢ne hrat
hudba a cvicitelka za¢ina cvicit. Ked si divédk prestane v§imat obraz, aj cvicitelka presta-
ne cvicit a hudba sa zastavi. Zakazdym, ked divak pohne svojim telom, cvicitelka aerobi-
ku zacne nové cviCenie, ako st vyskoky rozkro¢mo, cvicenia ramien a ohynanie kolien,
vsynchronizdcii s hudbou. Ak sa divédk pohybuje alebo cvici nonstop, tempo hudby sa zvysi
a spolu s nim sa zrychlia aj sprievodné pohybové figtiry cvicitelky. Ak divék cviéi nonstop
30 sekund, cvicitelka i hudba budu prezentované zavratnou rychlostou. V instalacii Fit
maju divéci prilezitost pouZivat pocas interaktivneho ziZitku svoje celé telo bez toho, aby
pouZivali nejaké zatazujice vstupné zariadenie.

INTERAKTIVITA AKO OBSAH

Zatial Co piSem tento prispevok, zadal som do populdrneho internetového vyhladavaca
frazu ,interaktivna definicia“ a nasledne som dostal 81.109 poloZiek. Prva stranka obsaho-
vala definicie pocitacovej terminoldgie a frazu ,interaktivny“ uvadzala ako:

»Prijimanie vstupného tidaja od ¢loveka. Interaktivne po&itacové systémy st programy,
ktoré umoziiuji uzivatelom vkladat tidaje alebo zadévat prikazy. Najpopuldrnejsie progra-
my, ako st slovné procesory a tabulkové aplikicie, st interaktivne

Vychadzajtc z definicie ,prijimanie vstupného tdaja od ¢loveka“ sa zda, Ze vicsina po-
loziek ndSho sveta, vratane gal na dverach, zubnych kefiek a $ntirok do topanok, je interak-
tivnych. V tomto prispevku viak budem pouzivat definiciu interaktivneho v zmysle recip-
ro¢ného vztahu medzi uzivatelom a médiom: nejakd osoba dodava vstupny idaj a médium
odpovedd. Témou tejto ¢asti prispevku viak nie je definicia interaktivneho média, ale skor
jeho funkcia v rdmci umeleckého média.

Pred obltbenou mysou a kldvesnicou, ako vstupnymi zariadeniami, neboli pocitaco-
vé systémy interaktivne, kedZe neprijimali vstupny udaj priamo od ¢loveka a nedodévali
okam?zit odpoved po prijati vstupného tidaja.
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Don Ritter, TV Guides (1995)

Vécsina ludi je zvyknutd na svetelné vypinace, vodovodné kohttiky, regulatory k-
renia a dalSie moderné zariadenia, ktoré zabezpecuju svetlo, vodu a teplo odpovedou na
nejaké fyzické gesto. Mnohé interaktivne pocitacové diela poskytujud interaktivne zazitky
podobné pouZivaniu svetelného vypinaca: po stlaceni gombika sa rozsvieti Ziarovka, po
kliknuti mySou sa objavi obraz. Hoci takéto vybavenie poskytuje z hladiska udalostiv Gase
pohodlie, fyzické gest4, vyjadrené divakom, nestvisia s odpovedou. Posunutie mysi na ur-
Citd poziciu a stlacenie gombika mozu dodat milioény rozli¢nych obrazov, textov & zvukov,
v z&vislosti od naprogramovania.

Tento pristup k vytvéaraniu interaktivneho zazitku chyba pri formovani zmysluplné-
ho vztahu medzi fyzickym gestom a interaktivnou odpovedou. Je pravdepodobné, Fe zi-
zitok z interaktivnych médii bude z estetického hladiska viac uspokojivy, ak bude medzi
ludskym gestom a interaktivnou odpovedou existovat konceptudlny vztah. Interaktivitu
mozno pouzit ako obsah.

V'mojej interaktivnej video-zvukovej intalacii TV Guides (Ovlddani televiziou, 1995) sa
divaci ocitnt v prostredi obyvacky s televizorom, v ktorom bezia ¥ivé programy. Uprostred
obrazov v televizii sa viak nachidza kriZovy kurzor v kruhu, vyvolavajtci dojem, Ze divak
je oddeleny od programov akymsi pozorovacim zariadenim. Ako odpoved na akidkolvek
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formu pohybu divékov sa zvuk televizora tplne stisi, kriZzovy kurzor sa scvrkne na maly
kruh a na obrazovke sa objavi text vyzyvajici divakov, aby zostali v pokoji. Televizny obraz

azvuk sa obnovia len potom, ked vsetci divaci, nachddzajtci sa v priestore instaldcie, zotr-
vajl v pokoji asponi pit sekind. Zakazdym, ked sa zvuk a obraz v televizii vypnu v dosled-
ku pohybov divdkov, na obrazovke televizora sa objavi trocha odli$ny textovy oznam, ako

»Zostarite v pokoji, prosim.*, ,Budte ticho.“ alebo ,Len relaxujte.”.

O tejto instaldcii som hovoril preto, lebo demonstruje, ako mozno pouzit interakti-
vitu skor ako obsah nez iba ako technicky komponent interaktivneho diela. TV Guides
prostrednictvom interaktivnej odpovede narazaji na funkciu televizie v procese ovlada-
nia més. Kym divaci, sediac pred televizorom, nie st tplne pasivni a nehybni, nedostant
svoju odmenu v podobe programov a reklam. Dokonca aj ked'sa pokusia o nejakd formu ne-
zavislosti a urobia fyzicky pohyb, televizor sa ich snaz{ oviadat prostrednictvom instrukcie
»Zostarte v pokoji, prosim.”

VIACERI UZIVATELIA SUCASNE

Muzed, divadla, galérie a festivaly st plné skupin I'udi, ktori sa pozerajt na umelecké diela
a zaroven jeden na druhého. Ludia oblubujt a o¢ividne potrebuji pritomnost inych, ale-
bo, ako povedal Aristotelés, ,¢lovek je svojou povahou spolo¢ensky Zivo¢ich.“ (Politika,
328 BC)

Vzhladom na to, Ze oblubujeme skupinové z4zitky, zda sa nevhodné, Ze nase institd-
cie estetiky, mutized, dnes vystavujd interaktivne diela uréené pre zdzitok jednotlivych
uzivatelov, ¢akajicich v rade na svojich pit mintt, ked budt méct pouzivat mys, datovi
rukavicu alebo iné fyzické vstupné zariadenie. Hoci moze byt pohodIné napisat list ale-
bo poslat email na pocita¢ovom systéme pre jedného uzivatela, tento dizajn pre jedného
uzivatela bol zamyslany na obchodné zadmery, a nie nutne na zazitok z interaktivneho
umenia.

Popularita ,0sobného pocitaca“ vzrastla do tej miery, Ze moze byt tazké konceptualizo-
vat jednotlivy pocitacovy systém, ktory méze byt pouzivany viacerymi osobami sticasne.
Tento dizajn vSak bol najpopularnejsi format, pouzivany v salovych po¢itacoch 70. rokov,
este pred uvedenim malych pocitacov, navrhnutych na pouZivanie jednotlivcami.

Hoci celosvetovi internetovi siet mozno vnimat ako a jediny interaktivny systém po-
uzivany viacerymi uzivatelmi, tento systém v skutoénosti pozostéva z miliénov osobnych
pocitacov, serverov, diskovych pohonov, klévesnic, pripojok, modemov a mysi nepredsta-
vitelnej ceny.

Populérne vysvetlenie pre osobny pocita¢ je, Ze dizajn pre jedného uzivatela je pohodl-
ny a tieZ ekonomicky. Kto viak dostéva ekonomické zisky z dizajnu pre jedného uZivatela?
Zd4 sa pravdepodobné, ze vyrobcovia pocitacového hardvéru a softvéru dosahuju vyssi
zisk, ked ich produkty pouZivaji jednotlivi uzivatelia, ako ked st jednotlivé pocitace po-
uzivané skupinami uZivatelov. Ttto situdciu moZno vnimat ako neefektivne vyuzivanie
technolégie na podporu biznisu.
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Don Ritter, Intersection (1993)

»..Clovek stratil svoje ustredné postavenie, z ktorého si urobil néstroj na ekonomické
ciele, a ktorému sa odcudzil; stratil konkrétnu pribuznost k svojim bliznym a prirode.”
(Fromm, 1955)

V mojej interaktivnej zvukovej instalacii Intersection (Krizovatka, 1993) st divaci vy-
staveni zvukom aut, jazdiacich rychlo krizom cez Uplne zatemneny vystavny priestor
(10 x 17m). PouZitie zvukov roznych aut, ktoré vychadzaja zo Styroch parov stereo repro-
duktorov, umiestenych na oboch koncoch kazdého zo styroch neviditelnych jazdnych pru-
hov, vytvara iltziu dopravného ruchu. Ked navstevnici prechddzaji napriec instalaciou
a ocitnu sa pred pribliZujicim sa autom, ozve sa ,Skripanie“ jeho prudkého zabrzdenia
a auto ostane ,,stat“ s motorom beziacim naprazdno, zatial ¢o doprava v dalsich pruhoch
pokracuje. Ked navstevnik opusti pruh so ,zastavenym“ autom, toto auto sa rychlo roz-
behne dalej v priestore pruhu. Ak navstevnik ostane stat v pruhu so ,zastavenym“ autom,
nasledujtice auta, jazdiace v tom istom pruhu za nim, ,nabtiraji“ do zastaveného auta. Ako
na skutoCnej dialnici, medzi vSetkymi pruhmi existuja ,bezpecné miesta“, kde modze nav-
Stevnik stat bez toho, aby ovplyvrioval chod dopravy.

InStalacia Intersection bola zamerne navrhnutd tak, aby sticasne porala velky pocet
Iudi. Hoci je ovladana jedinym pocitacom, kazdy jazdny pruh kond ako izolovany systém
a funguje nezavisle od ostatnych pruhov. Ako viaceri navstevnici vstupuji do instaldcie,
celkové zvukové prostredie je hodnoverne vytvarané zo zvukov akcelerujucich, Skri-
pajtcich, naprazdno beZiacich a do seba nardzajicich dut, povicSine skombinovanych
so vzdychmi a niekedy aj vykrikmi névstevnikov. Instaldcia poriala sicasne aZ 150 nav-
Stevnikov bez toho, aby museli pouzivat nejaké fyzické vstupné zariadenie.
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Don Ritter, Skies, (1998)

VIACERI UZIVATELIA AKO OBSAH

V predchadzajiicom odseku tohto prispevku som tvrdil, Ze pocitacové systémy pre
jedného uzivatela st neefektivnym vyuzivanim technolégie, a st preto ziskovejsie
pre vyrobcov. Vytvorenie interaktivneho diela, ktoré je schopné poriat sticasne mno-
hych divdkov, méZe zabezpecit ovela efektivnejsie a pravdepodobne aj spoloCenskejsie
prostredie pre divdkov. Tato forma dizajnu ma v3ak aj potencidl vyuzit dizajn pre via-
cerych uzivatelov ako obsah pre dielo.

V mojej interaktivnej video-zvukovej instaldcii Skies (Oblohy, 1998) ludia preZivaju
sti¢innost medzi sebou navzajom a zéroveri s prirodou. Divéci sa prechadzaji po video
obraze (7 x 5m), premietanom na podlahu, a objavuju ¢ierne cesticky. InStaldcia moze
poiiat sti¢asne neobmedzeny pocet navitevnikov, hoci si Ziada pritomnost najmene;j
piatich Iudi, aby sa mohli aktivovat vSetky cesticky naraz.

Objavovanie cesti¢iek divakmi v Skies spdsobuje prezentéciu rozli¢nych obrazov
a zvukov, podla toho, ako sa zobrazuju $pecifické cesticky. Ked nie je aktivna ziad-
na cesti¢ka, na video obrazoch je no¢né obloha. Objav ktorejkolvek z piatich cesticiek
prezentuje sekvencie oblohy, vratane bleskov so zvukmi hrmenia. Ked st objavené dve
cesti¢ky, sekvencie obsahujui obrazy vody, trebdrs plavajtcej ryby alebo vin. Ked st
aktivované tri cesti¢ky, prezentuje sa stret vody so zemou, napriklad listy lekna na
vode. Objav §tyroch cesti¢iek dodd obrazy zeme a pét cesti¢iek spdsobi sekvenciu ako
zo sna — slnko prenikajtce cez oblaky. Instaldcia obsahuje 32 odliSnych videosekvencii
a zvukovych stdp, ich vyber je determinovany Specifickou kombindciou zobrazenych
cesticiek.
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Interaktivna zloZka tejto instalacie bola navrhnuta tak, aby bola zmysluplnd, pretoZe
divaci - pravdepodobne navzajom cudzi— musia vzdjomne spolupracovat, aby mohli prezit
celé dielo. Ked bolo toto dielo vystavené, divaci sa zacali medzi sebou zhovérat, ked sa sna-
7ili objavit vietky trovne a sekvencie obrazového materidlu. Ich si¢innost s obrazmi pri-
rody — ako ju detekoval interaktivny systém —je vlastne obsahom diela.

Skies demonstrujd aj dalsie zaujmy, vyjadrené v tomto prispevku: nezataZujdcu inter-
aktivitu, podiel celého tela na interaktivnom zazitku, prijatie viacerych uzivatelov sticasne
a interaktivitu ako obsah.

ZAVER

Cielom tohto prispevku nie je tvrdit, Ze zataZujice vstupné zariadenia, ako je mys, nie st
uZitoéné. Mys bola velmi ddleZita pri tvorbe nendkladného a Standardizovaného fudského
interfejsu pre mnohé aplikécie pocitacovej grafiky a interaktivnej technologie.

Hoci intelektudlny zaZitok z interaktivneho diela s obrazovkou moéZe byt uspokojujici,
fyzicky zazitok zo sedenia v kresle, klikania mySou a udierania do kldvesnice neuspokojuje
fyzické telo. Ak sa ma interaktivne umenie stat vplyvnym a kultdrnym médiom, do inte-
raktivneho a estetického zaZitku treba zapojit celé telo, a nie iba ukazovak.
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