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Nowe narracje wizualne

My ludzie jesteSmy zwierzetami napedzanymi przez narracje.
[...] Wierzymy w historie o Swiecie, ktére opowiadamy sobie
nawzajem.

Ludger Pfanz, konferencja Nowe Narracje Wizualne, 2019

W nowych narracjach wizualnych
nie ma rzecz jasna niczego nowego.
Jesli postugujqc sie tym terminem,
mamy ha mysli pojawienie sie

hybrydycznych form opowiadania,

taczqcych rézne media i sposoby

uobecniania $wiata oraz nas w nim
(takich jak wystawa, instalacja,
publikacja, projekcja czy immersja), to wydarzyto sie to juz dawno
temu - zwlaszcza jesli chcemy moéwi¢ o kulturze cyfrowej,

a przeciez chcemy. Przed okoto dekadq autorzy raportu
poswieconego przysztosci sektora kreatywnego w Europie
stwierdzili, ze miedzy rokiem 2001 i 2012 ,catos¢ wzrostu
gospodarczego w sektorze kreatywnym w Europie napedzana
jest przez media cyfrowe” . Nie powinno wiec by¢ zaskoczeniem,
ze w roku 2010 miat miejsce tak zwany zwrot cyfrowy, co
oznacza, ze opublikowano wéwczas wiecej tresci w internecie niz
ogtoszono drukiem . Odtqd wszystkie tradycyjne media
niecyfrowe sq skazane na stagnacje, jesli nie uda im sie
wyrownac strat poniesionych po stronie analogowej zyskami

z cyfrowej transformacji, co pozostaje wyzwaniem dla catego
sektora kreatywnego. Wiemy na pewno, ze ,cyfrowe
doswiadczenia zmieniajg sposoby, w jakie widzowie korzystajqg

z kultury, a takze prowadzq do nowych form praktyk kulturalnych
i uczestnictwa w kulturze” . Zmiany w technologiach produkgc;ji

i upowszechniania kultury modyfikujq przyzwyczajenia - ale takze

oczekiwania - widowni, a wytworcy i dystrybutorzy takich tresci
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ciggle szukajqg sposobu, by na te oczekiwania odpowiedziec.
Premiera i dyskusja wokét specjalnego interaktywnego odcinka
serialu Black Mirror zatytutowanego Bandersnatch jest tego
doskonatym przyktadem . Cho¢ trudno przewidzie¢, jaka
konkretnie czeka nas przysztos¢ w dziedzinie produkgcji i recepcji
débr kulturalnych, mozemy z duzq pewnosciq stwierdzié,

ze bedzie ona cyfrowa. Refleksje te otwieraty powstatqg w 2018
roku aplikacje grantowq, ktéra stata sie poczqtkiem
Laboratorium Narracji Wizualnych, zatozonego rok pézniej przy
Szkole Filmowej w todzi (i wspétprowadzonego przez cztonka
naszego zespotu redakcyjnego). Laboratorium poodejmuje
twérczq i naukowq eksploracje technologii zwigzanych z narracjq,
takich jak cinematic VR, stereoskopia, interaktywny dokument

i inne interaktywne formy wizualne, esej filmowy i wreszcie
cyfrowe publikacje wielomedialne. Nie bez przyczyny Komisja
Europejska nazwata dekade 2021-2030 ,cyfrowq dekadqg
Europy” . Wydawato sig, ze to odpowiedni - zeby nie powiedzie¢:
najwyzszy - czas, by instytucja artystyczna z gtéwnego nurtu
dotqczyta do dziatanh w tym obszarze .

Kiedy vnLab oficjalnie otwierat swojq dziatalnosé jesienig 2019
roku konferencjg Nowe Narracje Wizualne, nie sposéb byto
przewidzie¢, ze kilka miesiecy pézniej pandemia COVID-19
catkowicie zmieni zasady gry. Podczas gdy w latach 2017-2019
Netflix prowadzit wojne z Festiwalem Filmowym w Cannes
o wspoétczesnq definicje filmu i miejsce streamingu w tej definicji ,
a zaden szanujqcy sie festiwal nawet nie wzigtby pod uwage
streamowania filmoéw jako czesci swojego programu, dzis stato
sie to powszechnq praktykq — mozna by dodad, ze z zyskiem dla
publicznosci. W 2017 roku pionier pracy zdalnej, IBM, postanowit
przywroci¢ do pracy stacjonarnej znacznqg czesc swoich
pracownikéw w celu zwiekszenia innowacyjnosci i efektywnosci
pracy , a tymczasem w roku 2020 caty swiat nagle odsungt sie
w teleobecnos¢ - serwisy chmurowe i ustugi wideokonferencyjne

przezyty wéwczas niebywaty boom, tworzgc nowy ekosystem
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pracy hybrydowej, w ktérym nadal funkcjonujemy i ktoéry, jak sie
wydaje, zostanie z nami na state, czy tego chcemy, czy nie. Na fali
tych radykalnych wyzwan - a takze innowacji — sektor VR
rozwingt sie w niestychany sposéb, po dekadzie petnych nadziei
prognoz. Dzi$ coraz wieksza liczba festiwali filmowych tworzy
osobne sekcje VR, a Metaverse jest na ustach wszystkich, co
wydaje sie zapowiedziq zblizenia pomiedzy mediami
audiowizualnymi, czyli filmem, grami komputerowymi i sztukami
wizualnymi (zwtaszcza w formie cyfrowej). Oznakq tej tendenc;i
moze by¢ fakt, ze w ubiegtym roku nowojorski Tribeca Festival
stworzyt autonomicznq sekcje dla gier komputerowych (cho¢ gry
prezentowano tam juz od 2011 roku), a stowo ,film” znikto z nazwy
tej imprezy.

Przy predkosci, z jakq zmienia sie dzis kultura wizualna -
dostownie na naszych oczach - refleksje dotyczqgce zagadnien,
ktére kilka lat temu mogty wydawac sie egzotyczne lub bardzo
specjalistyczne, dzis stajq sie tylez niezbywalne, co pilne. Dotyczy
to zwtaszcza doswiadczen czasoprzestrzennych takich jak VR -
technologia ta uruchomita bowiem ,zwrot przestrzenny”

w mysleniu o wizualnym opowiadaniu. W przeciwiehstwie do
filmu i innych ,ptaskich” mediéw audiowizualnych, gdzie czas jest
czynnikiem decydujgcym, w doswiadczeniach
czasoprzestrzennych musimy sie nauczy¢ organizowaé
przestrzeh w taki sposdb, by zaczeta ona wytwarzaé sensy, by
stata sie metaforyczna (tu znakomitym punktem odniesienia
moze byc¢ teatr). Kolejnym waznym zagadnieniem w VR jest
kwestia punktu widzenia (kim jestem?) oraz ucielesnienia.

W interaktywnych i partycypacyjnych formach opowiadania
musimy pozby¢ sie fantazji o autorskiej kontroli i zaczgc¢ myslec
raczej w kategoriach narracyjnych swiatéw niz autonomicznych
opowiesci. Jestesmy swiadkami zmiany paradygmatu, zaréwno
w relacji osoby twérczej i oséb odbiorczych, ktéra z modelu
nadawca-odbiorca przeistacza sie¢ w model dialogiczny, jak i w

relacji osoby twérczej i jej narzedzi, zwtaszcza dzis, gdy
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w obszarze technologii wykorzystujgcych uczenie maszynowe
(czy tak zwang sztuczng inteligencje) kolejne przetomy nastepujg
w rytmie dostownie cotygodniowym. W obliczu tych zmian
kluczowe stajq sie pytania o nature twoérczosci i autorstwa, nie
wspominajgc nawet o kwestiach prywatnosci, bezpieczenstwa

i zdrowia.

Jest to ekscytujgcy, ale tez niepokojacy czas. Tym bardziej
jestesmy dumni, ze mozemy podzieli¢ sie z Wami numerem
~Widoku"” poswieconym nowym narracjom wizualnym,
zainicjowanym po konferencji vnLabu z 2019 roku. Dwa obecne
w nim teksty sq bezposrednim skutkiem tamtego spotkania oséb
tworzqcych i prowadzgcych badania naukowe. W pierwszym
z nich Sylvia Rothe konfrontuje sie ze wspomnianym zwrotem
przestrzennym i proponuje pojecie ,osi przestrzeni” (spaceline)
w miejsce ,osi czasu” (timeline) jako definiujqcej filmowy jezyk
cinematic VR (lub inaczej filmu dookélnego); drugi, przygotowany
przez Domne Banakou i Christosa Hadjipanyia, podejmuje
kwestie ucielesnienia jako mozliwq przysztos¢ dla narracji
wizualnej. Autorzy twierdzq, ze ,potqczenie wejscia w buty
fikcyjnych postaci, w dostownym sensie, i dziatania w imieniu tych
postaci moze aktywowac reakcje empatyczne, co z kolei moze
prowadzi¢ do bardziej bezposredniej integracji perspektywy
postaci z doswiadczeniem zyciowym uzytkownika VR".
Dodatkowy punkt widzenia oferuje Grzegorz Pochwatko, ktéry
przeprowadziwszy serie badan z dziedziny psychofizjologii
percepcji na utworach VR wyprodukowanych w ramach vnLab,
pokazuje, dlaczego takie badania mogq by¢ niezwykle cenne
i ptodne w badaniu ,jezyka” tych mtodszych mediéw, niemajqgcych
dtugiej tradycji, na ktérej mogtyby sie wesprzeé w poszukiwaniu
artystycznie przekonujgcych konwenc;ji.

Zamykajqgc tematyczne Zblizenie, proponujemy dwa przektady
tekstow: Williama Uricchia, ktéry kresli mozliwe scenariusze
przysztosci form opowiadania dokumentalnego, biorqc

pod uwage wspomniane juz przesunigcia w rozumieniu
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autorstwa, sprawczosci i partycypacji, a jednoczesnie podajqc

w wqtpliwos¢ howoczesne rozumienie podmiotu jako takiego;
oraz lllyi Szilak, ktéra podejmuje prébe wiqczenia ciata w obszar
cyfrowosci, przyglqdajqc sie relacji ciata i algorytmu, cztowieka

i technologii. ,Wraz ze sptaszczaniem informacji w bazie danych -
pisze autorka - same interfejsy nadajqg pewien rozped,
wyznaczajq pole widzenia i trajektorie prob przemierzania tego
terytorium [$wiata jako bazy danych]. Artysci sq wiec tymi, ktérzy
tworzq nie tyle nowq tresc jako takgq, ile nowe formy i sposoby
przetwarzania informacji zawartych w tej bazie danych. To oni
tworzq reguty dla tej gry - lub ich brak™ .

Skoro mowa o bazach danych, artysta multimedialny Filip
Gabriel Pudto rozwija ten watek w Panoramie, powracajgc do
historii i praktyk sztuki generatywnej w kontekscie filmu.
Rozpoczyna swojq refleksje od tradycji Warsztatu Formy
Filmowej przy Szkole Filmowej w todzi a konczy
na wspotczesnych filmach generatywnych opartych
na systemach bazodanowych. Dalej w tym dziale Matgorzata
Sugiera analizuje powies¢ Davida Cronenberga Consumed,
wydobywajqc z niej rozpoznanie, ze wspodtczesne technologie
cyfrowe tworzq immersje tak mocno splgtane z naszymi
cielesnymi doswiadczeniami, iz potrzebne sq nowe rozumienie
i nowa definicja tradycyjnego, w istocie teatralnego sposobu
postrzegania i rozumienia swiata. Sprawdza to Piotr Fortuna;
badajgc wptyw i implikacje istnienia wirtualnych influencerek -
algorytmicznych bytéw doswiadczanych przez ich odbiorczynie
i odbiorcéw jako realne postacie - zadaje sobie mitchellowskie
pytanie: czego pragnie cyfrowy influencer? Sylwia Papier stawia
podobne pytanie w kontekscie zaswiadczania, przyglqdajqc sie
prowadzonemu przez USC Shoah Foundation projektowi
Dimensions of Testimony. Uruchomione w 2012 roku
przedsiewziecie polegato miedzy innymi na wytworzeniu
holograficznych wersji ostancéw z Zagtady, ktére majq

reprezentowac - w bardziej ,zywej” formie - te traumatyczng
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pamiec. Wreszcie redaktor tego numeru, Krzysztof Pijarski, pyta
o cyfrowe publikacje i webdoki jako autonomiczne dzieta sztuki
(lub komplementarne wobec ich fizycznych wcielen), prébujgc
wyobrazié¢ sobie nowy ekosystem dostepnych online ambitnych
utworow artystycznych, ktére uczestniczytyby w wizualnej sferze
publicznej jako gest polityczny i poetyczne tworzenie swiatow.
Punkt widokowy poswiecilismy Control Negative, mocnemu
i pracujgcemu z wyobrazniq utworowi VR Moniki Maston
dotykajgcemu problemu utraty - kontroli, Srodowiska, ciata,
zdolnosci poznawczych, kogos bliskiego, a wreszcie réwniez
siebie. Komentarz do utworu zaproponowata Anna Ptak, ktéra
ujmuje go w kategoriach nowej formy gatunkowej i dowodzi, ze to
.meta VR, VR krytyczny czy refleksyjny, ktéry przeciera szlaki
w oswajaniu mysli o zdecentralizowanym ja“. Jednoczes$nie
podkresla, ze Control Negative konfrontuje nas z kluczowym
zagadnieniem egzystencjalnym. W opowiesciach o $mierci
zazwyczaj poszukujemy protagonistéw i protagonistek, ktérzy
umierajq, lecz mimo to pozostajq petni zycia. Doswiadczenie
Maston ,jest wypowiadaniem tej spotecznosci w umieraniu z innej
strony: zywej osoby, ktéra czyni miejsce dla mozliwosci niezycia”
W Migawkach znajdziecie trzy teksty krytyczne: Michat
Matuszewski proponuje krytyczne odczytanie ksiqzki Jeremy’ego
Bailensona, skupiajgc sie na wirtualnej rzeczywistosci
i wyobrazeniu tego medium jako ,maszyny empatii”; Natalia
Judzinska przyglqda sie wystawie Kryjowki. Architektura
przetrwania, rekonstruujgcej miejsca ukrywania sie Zydéw
w czasie Zagtady; i wreszcie Agnieszka Jakimiak skupia sie
na dwéch filmach Julii Ducournau, by zdekonstruowaé pojecie
~nhowego francuskiego ekstremizmu”, ukute przez Jamesa
Quandta w celu napietnowania fali krytycznego body horroru we
wspotczesnym kinie francuskim.
Dobrej lektury!
Zespot redakcyjny
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