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सारांश
इ�टर���टव आट� एक �कार क� कला शैली है �जसम� देखने वाले दश�क भी
भाग लतेे ह� और उसके अथ� को भी खोजते ह�। यह पार�प�रक कला श�लय�
से �भ� है जहाँ दश�क� का कला से केवल मान�सक �तर पर ही जड़ुाव होता
था। इस तरह का स��षेण या क�य�ुनकेशन कई �भ� तरीक� से कलाकृ�त
पर आधा�रत होता है जसैे एक��त होना, योगदान देना या �दषा �दखाना जो
परूी तरह मनोव�ैा�नक होता है।1 इ�टर��न एक तरह का मा�यम बन जाता
है।�जो�अथ���दान�करता�है।2

इ�टर���टव आट� ऐसी आट� है �जसम� दश�क इस तरह से भाग लतेा
है �क वह उस आट� क� �न�मत के उ�े�य तक प�ँच सके। कुछ इं�टालशेन
तो इस तरह के बने �जनके भीतर होकर दश�क गुजरता है, चलता है और
उसके साथ एक �प होकर उसके अथ� को �हण करता है। कुछ इं�टालशेन
म��तो�कलाकार��वयं�ही�उसका�िह�सा�बन�जाता�है।

इ�टर���टव आट� इं�टालशेन म� तो �वशेषकर क�पयटूर और स�सर
�डवाइस पर ही �व�वास करना होता है। �जसे तापमान, ग�त, �नकटता और
वातावरणीय त�य� के िहसाब से �ो�ाम �कया होता है। इ�टर���टव आट� म�
दश�क व मशीन दोन� ही �मलकर एक तरह का मौ�लक समथ�न करते ह�
�जसे ��यके दश�क �ारा अवलोकन भी �कया जा सके। हालाँ�क ��यके
दश�क का अवलोकन �ब�� और क�पनाशीलता �भ� होगी। �य��क ये
इ�टर���टव आट� है इस�लए ��यके अवलोकनकता� का सं�षेण भी �सर�
अवलोकनकता��स�ेपथृक�होगा।3
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इस तरह क� आट� म� क�पयटूर का �योग होता है �ज�ह� कुछ
�वशेष इनपटु देने के �लए �ो�ाम भी �कया जाता है साथ ही ग�त, गमा�हट व
मौसम के अ�य प�रवत�न� को भी उ�प� �कया जाता है। इ�टरनेट आट� व
इल�े�ो�नक आट� तो उ�च �तर पर इ�टर���टव आट� माने जाते ह�। दश�क
इस तरह के साॅ�टवयेर व शी� ग�त�व�धय� को समझ पाने म� स�म होते ह�।
कभी तो दश�क �वयं �कसी आट� �फो�म��स का िह�सा बन जाते ह� तो कभी
बाहरी��प�म��उन�पर�कोई�दृ�य�या��ल�खत��प�म���योग�भी��कय�ेजात�ेह�।

1920 म� भी इस तरह क� कला के कुछ उदाहरण देखने को
�मलते ह�। 1990 के अ�त तक भी �ड�जटल आट� व �यावसा�यक �प से
कला म� �वषे नही � �कया था।4 जब �डजीटल आट� का आगमन �ुआ तो
अन�गनत कला दीधा�ओ � और सं�हालय� ने अपने �ोड�शन म� �ड�जटल
मा�यम और इ�टर���टव आट� का �योग �कया। यह नवीन शली �नर�तर बढ़
रही है और इ�टरनेट एक सं�कृ�त तथा षहरी इ�सटालषेन के �प म�
�वक�सत�हो�रही��है।

इ�टर���टव आट� को जनेर��टव आट� से अलग �कया जा सकता है।
इसम� भाग लनेे वाले �य�� व उस आट� वक� के बीच एक संवाद तयैार होता
है। भाग लनेे वाला �य�� भी एक यो�यता होता है �क वह उस आट� वक� के
साथ अ�भनय कर� या उसे आमं��त �कया जाए। वह आट� एक वाता�लाप
�ब��ु भी बन जाता है। अ�धकतर इं�टालशेन म� एक �ज�मदेाराना माहौल
उ�प� कर �दया जाता है और दश�क भी परूी तरह से अपनी �ज�मदेारी
�नभाता है। जब�क जनेर��टव आट� इ�टर���टव तो होती है पर�तु �ज�मदेार
नही � होती उसम� एक मोनोलोग होता है। दश�क� क� उप���त म� आट� वक�
�कया�जाता,�वह�मा��आनंद�ल�ेसकता�है।
आर�भ(Starting)

�यू मी�डया कलाकार व �स�ा�तवादी मा�रस बनेायूँ (Maurice
Benayoun) के अनुसार �थम इ�टर���टव आट�वक� 5वी � शती बी.सी. म�
�य�ू�सस (Zeuxis)के साथ एक ��तयो�गता परेहा�सयस
(Parrhasius)�ारा बनाया गया था। �य�ू�सस ने एक �च��त पद� को
�द�शत करने क� को�शश क�। �य�ू�सस के शारी�रक हावभाव आ�द उस
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�च��त परदे के साथ ही जुडे़ु थ।े उसके �बना उसका कोई अथ� नही � था। वह
उसी म�ुा म� परेहा�सयस के आट�वक� का एक िह�सा भी बन जाता है। इससे
पता चलता है �क इ�टर���टव आट� के �लए क�पयटूर से कही � अ�धक एक
�वशेष समय, प�र���त और �सर� क� भागीदारी मह�वपणू� होती है।
हालां�क एक वा�त�वक �ो�ा�ड क�पयटूर काय� को आसान बना देता है
और संभावनाओ � का एक संसार खोल देता है। एक अनदेखा या का�प�नक
भ�व�य�समकालीन�कला�स�ेजड़ु�जाता�है।

कुछ और शु�आती उदाहरण 1920 क� शुु�आत म� थे जब माश�ल
�शुाॅ ने Rotary Glass Plates शीष�क से काय� �कया। इसम� दश�क
को उस आट�वक� को उठाकर एक मशीन पर रख एक �न��त �री से उसके
ऑि�कल��म�को�देखना�होता�था।5

1960 म� राजनी�तक कारण� से ही वा�त�वक �प म� इ�टर���टव
आट� अ��त�व म� आया। उस समय ब�त से लोग� ने कलाकार� के कला
काय� क� मह�ा को �वीकार नही � �कया था। उन कलाकार� �ारा दश�क� को
�वयं ही उस रचना�मक �ि�या म� खलुा छोड़ �दया जाता था। 1960 म� राॅय
ए�काट (Roy Ascott) �कया गया “Change paintings” था �जस
पर �� क पोपर (Frank Popper) ने �लखा - ‘‘ऐ�कोट उन कलाकार� म�
�थम है �जसमं◌े दश�क� क� परूी भागीदारी चाही गई है।6 राजनै�तक दृ��कोण
से �भ� यह एक अलग सोच थी �क दश�क क� भागीदारी और जुड़ुाव भी
रचना�मक��ि�या�का�एक�सकारा�मक�पहल�ूहो�सकता है।‘‘7

1970 तक आते जाते कलाकार� ने अपने लाइव परफ�म�स म� नयी
तकनीक� जसैे �व�डयो, सटेेलाइट आ�द का �योग उनके आ◌ॅ�डयो, वी�डयो
के सीधे �सारण के �ारा करना �ार�भ �कया।8 1990 म� तो इ�टर���टव आट�
क��यटूर पर आधा�रत स��षेण क� वजह से ब�ुत ही बड़ी अवधारणा बन
गयी। दश�क और मशीन दोन� ही कुछ साथ�क अथ� क� खोज म� साथ
�मलकर�काम�करने�लगे�और���यके�दश�क�उस�ेसमझने�भी�लगा।

1990 म� कला दीधा�एं व सं�हालय� ने अपने �दश��नय� म�
इ�टर���टव आट� को �ान देना शुु� �कया। यहाँ तक क� परूी �दश��नयाँ इस
पर आधा�रत होने लगी।9 ऐसा आज तक लगातार हो रहा है और �ड�जटल
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मी�डया�के��ारा�सं�षेण�ब�त�बढ़ता�जा�रहा�है।
गत 10-15 वष� म� तो कुछ कलाकार� व आ�कटे�ट� �ारा (जो इन

�भ�ताओ � भरी कला म� ��च रखते थ)े ने ब�ुत काम �कय।े सारी सं�कृ�तयाँ
व देश क� सीमाएँ ध�ूमल होने लगी ह�। बड़ी सं�या म� आ�कटे�ट और
ि�ए�टव �डजायनर� ने इल�े�ो�नक आ�ट�ट के नज�रय� को �वीकार �कया।
नये अनपटु �दय।े जसैे Dog Vision, Alternative Sensors,
Voice analysis आ�द। नये यं� जसैे - �व�डयो �ोज�ेशन, लजेर,
रोबो�टक, लडे-लाइ�टग, Mechatronic actuators आ�द। मानव का
मानव से मानव का मशीन से इ�टरनेट और �सर� टेलीक�य�ुनकेशन नेटवक�
�ारा सं�षेण �ए। सामा�जक संदभ� म� भी इ�टर���टव �स�टम ने काम �कया
जसैे े - गे�स, मनोरंजन, सामा�जक समी�ा, राजनै�तक �वतं�ता, औपचा�रक
�योग�और�काम�म��आने�वाल�ेयं��आ�द।
शैली;(Genre)

इ�टर���टव आट� क� कई शै�लयाँ ह�। �जनम� से कुछ नृ�य, संगीत
और �थयटेर या अ�भनय ह�।10 नवीन तकनीक, क��यटूर �स�टम और
क��यटूर टे�नोलाॅजी ने एक नयी तरह क� ही इ�टर���टव शैली �न�मत क�
है। जसैे इ��टाॅलशेन आट�, इ�टर���टव आ�कट�चर और इ�टर���टव �फ�म।
इस तरह क� आट� म� आट� गेम, �व�डयोगेम आट�, मी�डया आट� आ�द भी
शा�मल��कय�ेजात�ेह�।
�भाव;(Impact)

इ�टर���टव आट� के �भाव के बार� म� �जतना सोचा जाता है यह
उससे कही � अ�धक श��शाली होता है जो पार�प�रक कला के प�श म� है वे
इसम� कुछ कला�मक खा�मयाँ देखते ह� और ये सोचते ह� �क एक अं�तम
कला काय� कोई आकार �लये �ुए ही होना चािहये और �स�ांत� पर
आधा�रत ही होना चािहए जब�क उस कलाकृ�त म� एक नई खोज भी हो
सकती है और नया सं�षेण भी हो सकता है। इस�लए इ�टर���टव आट� के
प��व��वप��दोन��म��ही�तक� ��दय�ेगय।े

इ�टर���टव�आट��;(Interactive Art Event)
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स�पणू� �व� म� कई-कई इ�टर���टव आट� और �यू मी�डया आट� पर
फे��टवल और �दश��नयाँ आयो�जत �ु�।Prix Ats Electronica ऐसी
वा�षक ��तयो�गता और �दश�नी है �जसम� टे�नोलाॅजी पर आधा�रत उ�कृ�
इ�टर���टव आट� को स�मा�नत �कया जाता है। SIGGRAPH
(Association of Computing Machinery’s Special
Interest Group in Graphics), DEAT (Dutch Electronic
Arts Festival, Transmediale, Germany), FILE
(Electronic Language International Festival, Brazil)
vkSjAV Festival, England �मखु�ह�।

CAIIA (Centre for Advanced Inquiry in the
Interactive Arts) ही सव��थम यु�ुनव�सटी आ◌ॅफ व�ेस, �यपूोट� म�
1994 म� राय (Roy Ascott) को �ा�पत �कया। बाद म� 2003 म�
Planetary Collegiumऐसा �थम पीएच.डी. और पाॅ�ट पीएच.डी.
स�ेटर बना जहां पर �मखुतया इ�टर���टव आट� के �शे� म� ही �रसच� को
�ाथ�मकता�दी�गई।
इ�टर���टव�आ�कटे�चर (Interactive Architecture)दृ

इस �व�ा म� बढ़ी सं�या म� वा�त,ु सं�हालय�, साव�ज�नक �ान�,
एयरपोट�, चरैाह�, ग�लयार� म� इ�टर���टव आ�कटे�चर �ा�पत �कये गय।े
नेशनल गैलरी, टेट, �व�टो�रया ए�ड अलबट� �य�ुजयम और ल�दन के
साइंस �य�ुजयम ने शु�आत म� ही �श�ा के ��े म� इ�टर���टव टे�नोलाॅजी
को अपनाया और बाद म� दश�क� के �लए MP3�लयेर के रचना�मक
इ�तेमाल भी �कये।े 2004 म� �व�टो�रया ए�ड अलबट� �य�ुजयम ने लसूी
बाय�लव�ट (Lucy Byllivant) कोे (Responsive Environments
2006) �लखने के �लए आमं��त �कया। इसके बाद इ�टर���टव �डजायनर�
को सं�हालय� आ�द �ारा क��यटूर �वशेषे �ड�पले करने हेतुु बलुाया जाने
लगा।

इ�टर���टव�आ�कटे�चर (Interactive Artist)
आरटर ब�ेरयो (Artur Barrio), मा�रस बनेायूँ ;(Mauricce
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Benayoun)] जोफ (Geoff Bunn)] माक� �डवो(Mark Divo),
थाॅमस चाव��रयट(Thomas Charveriat) केन फेन गो�ड;(Ken
Feingold) मासाक� फूजीहाता;(Masaki Fujihata)] �लन
हष�मने;(Lynn Heershmn)(Hugo Heyrman), दे�म�ड पाॅल
हेनरी ;(Deshmond Paul Henry) , परेी होबरमने ;(Perry
Hoberman) तो�शयो इवई;(Toshio Iwai) �, ि��टोफर
जनेी;(Christopher Jnneey), �मरा�डा जलूी;(Miranda
July) , सपे कामवर (Sep Kamvar), मायरन �जरे;(Myron
Krueger), माक� ली (Marc Lee) गोलने ल�ेवन(Golan
Levin), लीव �डओ(Liv Dao)], र�फेल लोजानो-हेमर;(Rafael
Lazno-Hemmer) माइकल �नमाक� ;(Michael Naimark)
�ाहम��नको�स�;(GrahamNicholls)]��समोन (Simon Penny)
आट��गेम�;।(Art Game)

आट� गेम भी एक इ�टर���टव �यू मी�डया और �ड�जटल साॅ�टवयेर
आट� का ही िह�सा है। सव��थम अकाद�मक �तर पर 2002 म� एक �व�डयो
गेम को आट� क� तरह �कया गया �जसका उ�े�य दश�क� के बीच ��ति�या
करना था। आट� गेम परूी तरह इ�टर���टव है। �ोफेसर �टफेनी हो�स
(Tiffany Holmes) ने आट� गेम को इस तरह प�रभा�षत �कया -
‘‘एक ऐसा इ�टर���टव काम जो मनोरंजक है और कलाकार� के �ारा एक या
अ�धक प�रवत�न लाता है जसैे - सां�कृ�तक बदलाव, सामा�जक और
ऐ�तहा�सक समी�ाएँ और एक स�य तरीके से कोई कहानी भी कहता है।
आट��गेम�म��तीन�बात��होनी�आव�यक�ह��-
1.मन�सक��प�स�ेसफल�होने�का�अनुुभव�और�सही�तरीका।
2 कई �तर� क� एक �ृं खला।3 एक के��ीय पा� जो खलेने वाले का
��त�न�ध�व�कर�।
आगे�चलकर�हो�स�ने�दो�तरह�के�आट��गेम�पहचाने।
(1)�फेम�ेन�ट�आट��गेम
(2) Rectro styled art game (�जसम� अकाद�मक और स�ैा��तक
संदभ��होत�ेह�)।
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1970 म� �यू गेम मवूम�ेट ष�ु �आ। जहाँ पर गेम को भी एक
�फ�म�ेस आट� क� तरह एक आट� वक� माना गया। कुछ कलाकार - �� च
ल�ज (Frank Lantz) का Pac Manhattan Blast Theory
का Can you see me now के अलावा Painstation
(2001), Go fish (2001) और Vagamundo (2002)
आ�द शु�वाती आट� गेम �ोड�शन है। �व�डयो गेम आट� ने भी सीधे तौर पर
आट� गेम से �रेणा ली। मोड Mode का �योग आट� गेम म� एक �ाथ�मक
टूल बन गया। जहाँ केर��टर को बदला भी जा सकता है। नयी शता�दी म�
�व�डयो�गेम��य�ूमी�डया�का�अहम�्िह�सा�बन�चकुा�है।
आट� गेम क� कई आलोचक� �ारा �नदा इस�लए भी क� गई �क इसे
मनोरंजन नही � आट� माना गया। जब�क यह पहले से �व�मान नही � थी तो
High Art या Low Art क� कैटेगरी म� नही � रखा जा सकता। इसे
खलेने�वाल�ेगंभीर�नही ��होत�ेआ�द।
वी�डयो�गेम�आट� (Videogame Art)

वी�डयो गेम आट� क��यटूर आट� क� एक �वशेष शली है �जसम�
कला�मक मा�यम से गेम बनाये जाते ह�। इसम� कला�मक तकनीक और
मॉ�ड�फकेशन होते ह�। इसम� प��टग, �क�पचर, परफ�म�ेस, खले आ�द
शा�मल होते ह�। �मखु उदाहरण� म� Shot Andy Warholo Super
Mario Cloud ह� �ज�ह� कोरी आस�गंल (Cory Arcangal) ने बनाये
थ।े जोसफे �डलपेी (Joseph Delappe) का �ोज�ेट ‘Dead in
Iraq’ और Salt-Satyagrah Online’ �मखु है। कलाकार
आ�ट��टक मोड का इ�तेमाल कर कई �मअमस Level Editors करते
ह��तो�कुछ�कलाकारMachinima ए�लीकेशन�का�इ�तेमाल करत�ेह�।

गेम मॉ�ड�फकेशन और म�श�नमा दोन� ही इ�टर���टव होते ह� और
एक�या�अ�धक�लोग��को�एक�साथ�खलेने�का�मौका�देत�ेह�।
म�श�नमा-Machinima
यह �रयल टाइम 3डी ��आयामी ��फक इंजन है जो क��यटूर ए�नमषेन
बनात�ेह�।
इ�टरवे�षन�और�परफ�मे�स
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कलाकार �बना खले खलेते �ये भी आ◌ॅनलाइन िह�स ले सकते
ह�।�उदाहरण��व�प Strike game और Dead in Iraq
साइट��प�ेस�फक�इं�टालशेन�और�मोड्स�-

ये उपरो� मोड वा�त�वक ��नया एकदम बदल देते ह� और
वा�त�वक और अवा�त�वक के बीच के अ�तर को खोजते ह�। उदहारणाथ�
-“What  it is – without the hand that Wields it.”
�रयल�टाइम�परफ�मे�स�इ���ूम�ट्स -

�व�डयो गेम कई बार लाइव आ◌ॅ�डयो और �व�डयो �फ�म�ेस से भी
जडे़ु�होत�ेह�।
जनेेर��टव�आट��मोड�-

इस तरह के आट� मोड �रयल टाइम स�भावनाओ � को आगे बढ़ा
कुछ नया आट� वक� तयैार करते है। जसैे -Jullian Oliver का
‘ioq3apaint’ इसम��एक�प��टग��स�टम�प��टग�के��ोससेको�बताता�है।
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