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William Uricchio To, co nadejdzie

stowa kluczowe:
dokumentalny; remiks; interakcja; algorytm; spersonalizowany dokument
streszczenie:

W artykule tym autor przekonuje, ze aby mdc wyobrazi¢ sobie przysztosé
dokumentalnych form opowiadania trzeba nie tylko $ledzi¢ najnowsze trendy
kultury wizualnej, ale takze przeczytac na nowo jej historie. Ocena tego, co dzis
naprawde nowe i przetomowe a co jedynie kontynuuje stare formy
opowiadania zalezy od tego jak odczytujemy i gdzie lokujemy geneze
wspotczesnych kanondw narracyjnych. Autor przyglgda sie historii
definiowania pojecia dokumentu i $ledzi jej teoretyczne konsekwencje. Sledzi
tez pierwotne formy remiksu a takze przesztosc i terazniejszosc
eksperymentow z interaktywnosciq. Podejmuje tez refleksje nad
mozliwosciami i ograniczeniami algorytmow w przygotowaniu czegos, co

nazywa spersonalizowanym dokumentem.
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William Uricchio - Profesor medioznawstwa poréwnawczego, zatozyciel i
gtowny badacz MIT Open Documentary Lab, oraz Principal Investigator w Co-
Creation Studio. Byt rowniez profesorem historii porownawczej mediow na
Uniwersytecie w Utrechcie w Holandii, a takze profesorem wizytujgcym na
Freie Universitat Berlin, Uniwersytecie Sztokholmskim, Georg-August-
Universitat Gottingen (Lichtenberg-Kolleg), China University of Science and
Technology oraz w Danii, gdzie byt profesorem DREAM. Otrzymat stypendia
Guggenheima, Humboldta i Fulbrighta, Berlin Prize oraz Mercator Prize. Jego
publikacje obejmujq Reframing Culture; We Europeans? Media,
Representations, |dentities; Die Anfange des deutschen Fernsehens; Media
Cultures; Many More Lives of the Batman; Collective Wisdom: Co-Creating
Media Within Communities, across Disciplines and with Algorithms, a takze
setki esejow i rozdziatow ksigzkowych, w tym wizualng "biatq ksiege" na temat
impulsu dokumentalnego (momentsofinnovation.mit.edu). Obecnie prowadzi
dwuletniq inicjatywe badawczqg dotyczgcqg augmentacji i przestrzeni

publicznych z partnerami w Montrealu i Amsterdamie.
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William Uricchio

To, co nadejdzie. Potencjalne przysztosci form
dokumentalnych... z perspektywy historycznej

Historia moze by¢ wspaniatg nauczycielkq, jesli tylko zadamy jej

wiasciwe pytania. W czasach, gdy forma dokumentalna staje sie
coraz bardziej zréznicowana w réwnej mierze za sprawq
technologicznego rozwoju, oczekiwan uzytkownikéw oraz
infrastruktury medidéw, historia moze sta¢ sie przedziwng
sojuszniczkq. Liczne nowe rozwiqzania takie jak interaktywnosg¢,
formy dokumentalne produkowane na zywo czy wirtualna
rzeczywistosc - by wymienic zaledwie trzy — generujq nowe
wyzwania, ktére nie majq jeszcze zbyt wielu precedenséow.

A jednak, jak proponuje w niniejszym rozdziale, mozemy
skorzystac¢ na blizszym przyjrzeniu sie przesztosci i sprawdzeniu,
jakie nauki mozna z niej wynies¢. Ciqgtos¢ moze ujawni¢ obszary
dtugoterminowej kulturowej fascynacji, moze poméc przewidzieé
wzorce powszechnego odbioru, a takze zrelatywizowaé szok
nowosci. Poniekqd mniej oczywistq zaletq spoglqdania wstecz
jest odréznienie tego, co charakterystyczne, nawet jesli zostato to
tymczasowo ukryte w juz znanych ramach. W tekscie tym bede
wiec korzystaé z przesztosci rozumianej jako sposéb uprawiania
refleksji nad przysztosciq w celu rozwazenia implikacji tych form
dokumentalnych, ktére majqg dopiero powstaé.

Zacznijmy od przyktadu ciqgtosci, a zakohczmy na przypadku
radykalnej nowosci. Okoto 250 lat wysitkéw, ktérych
Swiadectwem sq panorama, stereoskop, film 3D, a takze
dzisiejsze Google Cardboard, yellow Bird i Oculus Rift, wskazuje
na fascynacje mozliwosciami wywotywania poczucia immersji
w Swiecie, ktéry nas otacza. Wskazuje to réwniez na istnienie
napiecia pomiedzy re-prezentacjq (przedstawianiem czegos, co
istnieje gdzies$ indziej i/lub kiedy indziej) oraz przywotaniem, czy
nawet doswiadczaniem (sprawieniem, ze cos jest odczuwane,
.jakby sie byto na miejscu” - by zacytowacé opis patentowy

panoramy Roberta Barkera z 1787 roku). Ta diuga historia
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precedenséw daje perspektywe, z ktérej mozna ocenié¢ obecne
zainteresowanie wirtualnqg rzeczywistosciq (VR) i przewidywacé jej
rozwo;j.

Przyjete w potowie XIX wieku oraz w wieku XX przez autoréw
form dokumentalnych strategie manifestujqce sie poprzez uzycie
.nhowych” technologii takich jak fotografia czy panorama filmowa
wskazujq na ich zainteresowanie raczej wywotywaniem
doswiadczen niz jedynie ich reprezentowaniem, a takze raczej
eksponowaniem niz jedynie analizowaniem . Niektére
z najnowszych (w czasie pisania tego tekstu) technologii VR
mozna rozwazac w kontekscie diugiej fascynacji obecnosciq,
immersjq oraz ,byciem tu” - warunkéw tatwiejszych do
zrealizowania dzigki obrazom ze swiata rzeczywistego niz ze
swiatéw fikcyjnych, ktérych reguty najpierw muszq zostaé
opisane i prze¢wiczone.

Z drugiej strony historia pozwala tez odrézniac to, co odmienne,
od tego, co naprawde nowe, wyznaczajqc ich kontury i sugerujgc
mozliwe konsekwencje ich wdrozenia. Na przyktad: coraz
istotniejsza funkcja algorytméw w programach stuzgcych do
rozpoznawania obrazéw, generatorach narracji i systemach
rekomendacji zgodnych z gustami uzytkownikéw sugeruje
fundamentalne odejscie od form dziatania, ktére
ustrukturyzowaty systemy reprezentacji znane z przesztosci.
Podczas gdy obecnie powoli przenikajqg one do istniejgcych
elementéw multimedialnych - od kamer po tréjwymiarowe
skanery- czesto sqg modernizowane tak, by sprawiaty wrazenie
znajomych i wykonywaty swojq prace z minimalnymi
zaktéceniami. Jesli jednak przyjrzymy sie uwaznie, zobaczymy,
ze cos takiego jak algorytmiczne przetwarzanie rozbija
i zasadniczo zmienia stare dychotomie twérca-artefakt
i artefakt-widz, zaktécajqc nasze tradycje reprezentacji, mimo
ze pozornie wydajq sie z nimi spdjne.

Po przedstawieniu argumentéw za wykorzystaniem
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historycznego precedensu jako lusterka wstecznego, ktére ma
wspomoc proces orientacji, w tym rozdziale rozwazymy
mozliwosci algorytmicznie generowanych form dokumentalnych
i pokrétce rozwazymy funkcje algorytméw w wirtualnej
rzeczywistosci, zauwazajqc, ze wymagajq one odrzucenia
podziatu na rézne rodzaje technologii VR: jednej, jak juz

wspomniatem, znajomej, i jednej catkiem nowe;j.

Zanim przejdziemy dalej, wypada powiedziec kilka stéw
na temat pojecia ,dokumentalny” (documentary). Uzywane bywa
jako okreslenie zaréwno stylu, gatunku, jak i sposobu
reprezentacji; w wqgskim znaczeniu tatwo przesledzi¢ geneze tego
stowa do jego uzycia przez Johna Griersona, ktéry w 1926 roku
jako ,dokumentalny” opisat film Moana Roberta Flaherty’ego
(1928) . To twércze odniesienie, jak sie okazato, spowodowato
liczne komplikacje, zepchneto bowiem poprzednie trzy dekady
produkcji filméw dokumentalnych / opartych na faktach (reality-
based) do kategorii filméw ,niefabularnych”, posrednio osadzajgc
koncepcje dokumentalnosci w pojeciu narracji; uzaleznito takze
formy dokumentalne od intencji, zabiegéw i skojarzen. Nawet jesli
stosowany z zastrzezeniami w odniesieniu do filméw
wyprodukowanych miedzy 1895 a 1925 rokiem, termin ten
zostaje rozciqgniety do granic wytrzymatosci w celu opisania
reprezentacji opartych na faktach, ktére miaty miejsce przed
pojawieniem sie samego medium filmowego. A jednak, w pewnym
sensie asymetrycznie, w okresie powojennym koncept ten
odnoszono do mediéw innych niz film, poczgwszy od telewizji
(poczatkowo pojawiaty sie w niej filmy dokumentalne; pézniej
produkowata wtasne filmy na tasmie i nawet na zywo,
przyswajajgc mozliwosci ekspresji nowego medium). To samo
dotyczy mediéw cyfrowych, ktére poczgtkowo stanowity
wygodnq platforme dystrybucji filmoéw i nagran, a obecnie staty

sie przestrzeniq innowacji, gdzie twoércy form dokumentalnych
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eksplorujg nowe sposoby interakcji oraz partycypacji
uzytkownikéw. Mamy réwniez bogatq historie form
dokumentalnych w postaci audycji radiowych, tekstéw

w czasopismach ilustrowanych, a nawet wydarzen teatralnych.
Te zastosowania wzbogacity szerzej rozumianq forme
dokumentalnqg, powotujqc sie jednoczesnie na tradycje filmowq
jako analogiczng. Co ciekawe, ten wzér odniesien i wqtpliwosci
w stosunku do mediéw rzadko stosuje sie retrospektywnie do
okresu sprzed komentarza Griersona z 1926 roku.

Moim celem nie jest zagrzebanie sie w prébach dekonstrukgcji
pojecia formy dokumentalnej, chociaz oxfordzki stownik jezyka
angielskiego wymienia wiele przyktadéw wczesnych uzy¢ takich
jak chocby te autorstwa Jeremy‘ego Benthama i Thomasa
Carlyle'a (ktérzy przez to pojecie rozumiejqg odpowiednio: ,,0
charakterze dokumentalnym lub istniejgcy w dokumentach” oraz
~dowodowy"” ). Wystarczy stwierdzi¢, ze w anglojezycznym
Swiecie filmowym swoistos¢ medium w sensie zaproponowanym
przez Griersona wpleciona jest w system odniesien
bibliograficznych dzieki Film Index w ktérym termin
.dokumentalny” uzywany jest niemal wytgcznie w kontekscie
filmow niefabularnych stworzonych po 1925 roku i ktéry dla
odpowiednikéw sprzed 1925 roku wdraza rézne pokrewne
pojecia, ale nie ,dokumentalny”. Dzi$, gdy catkowicie analogowe
produkcje filmowe sq gatunkiem zagrozonym, a platformy
cyfrowe rozmyty granice miedzy mediami, nie bedzie przesadq
rozciggniecie nazwy ,dokumentalny” na szerokie spektrum form
cyfrowych. Szukanie poza historycznym horyzontem Griersona
precedenséw odpowiednich dla obecnej sytuacji wydaje sie
jednak krokiem zbyt Smiatym. Okreslenie ,dokumentalny” to
termin, ktéry z biegiem czasu staje sie coraz bardziej elastyczny,
ale im blizej jestesmy jego poczqtkéw, tym bardziej restrykcyjne
staje sie jego zastosowanie.

Bez wzgledu na to, czy forme dokumentalng rozumiemy wgsko,

czy tez - co wole - szeroko, posiada ona pewnq przewage nad
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swoimi fikcyjnymi odpowiednikami. W przewazajqgcej wiekszosci
przypadkéw dotyczqgcych fikcyjnosci technika spetnia dwie
funkcje: musi zaznaczaé swojq pozycje jako odpowiednia forma
ekspresiji, a jednoczesnie szybko przekazuje zasady swiata
fikcyjnego - czy to swiat, w ktérym czarodzieje majq
nadprzyrodzone moce, czy okres, w ktéorym ludzie i dinozaury
wspdlnie zamieszkujq Ziemie? Swiat dokumentalny jest - wrecz
przeciwnie - z grubsza poznany. Moze byc¢ obcy lub nieprzyjemny,
ale nie ma w nim potrzeby ustalania zasad fizyki, sekwencji
historii naturalnej ani mocy magicznych rézdzek. Uwolnieni od
ciezaru podstawowego swiatotworzenia, twércy form
dokumentalnych mogq sie cieszy¢ wiekszq stylistycznq wolnosciq.
Ujme to inaczej: zamiast koncentrowac sie na tworzeniu swiata,
mogq poswigci¢ swojq uwage jego ujawnianiu.

Stwierdzanie faktycznosci, cho¢ jest stylistycznie wyzwalajqce,
kieruje uwage na to, co jest przedstawiane, i na to, czy zawarta
w filmie teza okazata sie przetomowa. To umacnia
funkcjonalistycznq agende dokumentow, niezaleznie od tego, czy
chodzi o zmiane spotecznq, czy podréz z domowego fotela,
sugerujqc, ze forma ta jest interesujqca przede wszystkim ze
wzgledu na to, co jest pokazywane, a nie jak jest przedstawiane.
Forme i tresc tgczy oczywiscie symbiotyczny zwiqzek, ale
w Swiecie form dokumentalnych jest on wyraznie hierarchiczny
i forma podporzgdkowana zostaje tresci.

A jednak to wiasnie owa innowacyjna tradycja formalna
dokumentéw pozwolita przyjg¢ radykalnie rézne rzeczywistosci
oraz radykalnie rézne podejscia, za pomocq ktérych daje sie je
eksplorowad. Jak juz zasugerowatem, rozwdj tradycji i uzycie
technologii oraz technik dokumentalnych wptynety takze
na szerzej rozumianq kulture medialnq. Z tej perspektywy
dzisiejsze interaktywne, immersyjne i uczestniczgce formy
dokumentalne wskazujq, ze wciqz pojawiajqg sie innowacje

i eksperymenty. Dodatkowo mozemy sie spodziewad, iz te
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innowacje wykroczq poza granice dokumentu, stuzqc jako
zwiastuny tego, co ma nadej$¢ w dwuzadaniowym swiecie fikc;ji

dramatyczne;.

Hasta popularne w dzisiejszych mediach majq dtugq historie
i praktyke. Wezmy na przyktad stowo ,remiks”. Dzieki obfitosci
materiatéw zrédtowych oraz przyjaznych uzytkownikom narzedzi
wycinania-i-wklejania tekstu cyfrowego, obrazu oraz dzwieku
mozna uznad, ze remiksowanie zrodzito sie w epoce cyfrowej. To
ona rzucita wyzwanie zastanym zatozeniom dotyczqgcym
autorstwa, tekstualnej integralnosci oraz stabilnosci. Znamy te
pytania ze sSwiata i-docs: jakie tekstualne aktywnosci podejmujg
uzytkownicy (remikserzy) - czy to kolektywne autorstwo,
tekstualne hakowanie czy raczej radykalna forma tekstualnej
nawigagcji? Czy istnieje jakas$ hierarchia autorstwa, by¢ moze
nadajgca pierwszenstwo oryginalnemu twércy interfejsu
i tekstualnej bazy danych, a drugie miejsce tym, ktérzy dokonujqg
wyboréw w ich obrebie? Czy stworzenie sekwencji i tekstu
z morza rozmaitych mozliwosci nalezy uwazac za ostateczny akt
kreatywnosci? Co sqdzi¢ o radykalnie rekonfigurowalnym
zestawie tekstualnych mozliwosci — albo jeszcze lepiej: o tekscie,
ktéry jest fundamentalnie niestabilny? | czy wspétdzielone
doswiadczenia tekstualne oraz intersubiektywnosé nalezq juz do
przesztosci?

O ile wyzwania te stanowiq integralnqg czes¢ cyfrowej kondycji,
historycznie stworzyty je fotograficzne kolaze, ktére zyskaty
popularnosé wséréd cztonkéw ruchu dadaistycznego z lat 20. Oraz
pozniejszych (na mysl przychodzq przetworzenia znalezionych
fotografii Hannah Hoch oraz Johna Heartfielda); albo wczesne
sowieckie filmy kompilacyjne (Upadek dynastii Romandéw Esfir
Schub z 1927 roku); albo produkowane masowo albumy do
zbierania wycinkéw z gazet, kalendarzy oraz opakowan

produktow (Sears sprzedat marke Mark Twain). Praktyki
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fragmentacji tekstéw i uktadania rozproszonych odtamkéw

w celu stworzenia nowych czy tez selektywny sktad elementéw
pochodzqcych z metatekstualnego srodowiska w nowy i unikalny
tekst odsytajg do poczgtkéw ksigzki jako takiej; wezmy

pod uwage, ze zbidr przystéw i popularnych powiedzen powstat
w pietnastowiecznej Florencji jako zibaldone czy tez ksigzkowy
galimatias, a zostat skodyfikowany przez Johna Locke'a

w traktacie z 1685 roku dotyczacym metod konstruowania tych
zbiorow .

Okazuje sig, ze pytania, jakie stawiajqg interaktywne formy
dokumentalne oraz towarzyszqgce im praktyki tekstualnego
przetwarzania, towarzyszg nam dtuzej, niz potrafimy siegnqc
pamieciq. Mimo to wczesne praktyki przetwarzania pokojowo
wspotistniatyz tradycyjnie tworzonymi tekstami, nie stanowiqc
dla nich zagrozenia ani nie wywotujqc niepokoju. Ich slady, od
dawna spychane na margines, stajq sie obecnie widoczne dzieki
wyzwaniom postawionym przez ich cyfrowe odpowiedniki
i spotegowanym przez nowe systemy ochrony praw autorskich
oraz zintensyfikowangq skale produkgji i dystrybucji tekstow.

Z pewnej perspektywy wiele z tych przeszkéd umozliwionych
przez dzisiejsze technologie — a przynajmniej w kontekscie
remiksowanych systemoéw tekstualnych - mozna jednak rozumiec
w kategorii precedenséw. Te dtugoterminowe praktyki sugerujq
jeszcze niezapisang historie tekstualnej produkgcji, spektrum
pomiedzy statosciq a elastycznosciq, pomiedzy kanonicznymi
tekstami, ktére utrwalamy instytucjonalnie, a innymi, znacznie
bardziej réznorodnymi, eklektycznymi i dynamicznymi, ktére byty
tu od zawsze. Historia autorstwa moze réwniez skorzystac z tej
tradycji, gdy historyczny precedens przywréci poczucie szacunku
i kreatywnosci takim praktykom jak tekstualne hakowanie.

Open Documentary Lab przy MIT oraz DocLab International
Documentary Festival z Amsterdamu potqgczyty sity, aby

zmapowac te tkanke precedenséw i konceptualnie zwigzanych
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z nimi praktyk w sieciowym projekcie zatytutowanym Moments of
Innovation (2014) . Zostat on zorganizowany wokét pojec takich
jak ,interaktywnosc”, ,immersja”“, ,umiejscowienie” oraz
Lpartycypacyjnosé”. Zajmuje sie sledzeniem dtugiej historii
zdarzen poprzez potqczenie stosowanych obecnie rozwigzan
dotyczqcych interaktywnych dokumentéw z ich osadzonymi

W rzeczywistosci poprzednikami sprzed czaséw cyfrowych.
Podobnie jak w przypadku remiksu chodzi tu nie tyle o to,

ze wszystko to widzieliSmy juz wczesniej, ile raczej o to,

ze mozemy odnies¢ korzysci z pamietania, ze wiele sposréd
niepewnosci czy nawet kryzyséw spowodowanych dzisiejszymi
zmianami porzgdkéw reprezentacji ma istotne konceptualne
precedensy. Precedensy te wskazujq alternatywy dla
tekstualnego zaangazowania, zwracajgc uwage na szerokg game
technik, ktére mozemy wykorzystac do osiggniecia
poszczegolnych celéw ekspresywnych. W tym sensie precedens
moze tez wzbogacad dzisiejszy rozwoéj dokumentu oparty

na nowym pokoleniu sieciowych cyfrowych technologii.Z
przesztosci, w ktérej odkrywamy afordancje tych nowych
technologii, mozemy nauczy¢ sie wiekszej dostepnosci, nowych
strategii szacowania znaczenia procesu tworczego i budowania
innowacyjnych wiezi pomiedzy réznymi publicznosciami oraz

angazowania ich we wspétczesne problemy.

Jak pokazali badacze pokroju Briana Winstona, nawet
najbardziej innowacyjne technologie i techniki mozna sprowadzic¢
do wczesniejszych rozwiqzan, bez wzgledu na ich rodzaj . Mimo
to, jak zauwazyt Thomas Kuhn, wspominajgc o naukowej zmianie
paradygmatu, wiemy, ze ramy kulturowe i nasze wyobrazenia
o przyczynowosci mogq ulec diametralnym zmianom; historia
technologii od epoki brqzu do epoki informacji sugeruje
natomiast, ze rowniez w dziedzinie produkcji i materialnych

mozliwosci technologii od czasu do czasu zdarzajq sie takie dosé
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dramatyczne zmiany . Innymi stowy: bezprecedensowe zmiany sq
mozliwe, nawet jesli u ich podstaw lezqg takie czy inne historyczne
ciggtosci. Potega historii w takich chwilach polega nie tyle

na zaznaczaniu ciggtosci, ile raczej na podkreslaniu réznicy

i pozwalaniu, by kontury nowego byty doceniane bez upychania
ich w juz istniejgce kategorie. Zaréwno w tym, jak i w wyzej
oméwionych przypadkach historycy majq trudne zadanie: mogq
tatwo przeoczyé precedensy, zbyt Scisle trzymajgc sie norm
obowiqzujqgcych w danym czasie. | odwrotnie, mogqg prébowac
wpisywac to, co naprawde nowe, w utarte kategorie, tracqc

w ten sposéb radykalny potencjat.

Prébujac przewidzieé mozliwqg przysztosé form
dokumentalnych, szczegdélnie w momencie, ktéry charakteryzuje
powszechna dostepnosé cyfrowych kamer, dominujgca tgcznosé
i kultura audiowizualnych produkcji, algorytmy stajq sie istotnym
czynnikiem umozliwiajgcym tworzenie oraz nawigacje w historii,
przedefiniowujgc tym samym interaktywnosé. Oczywiscie
algorytmy jako instrumenty kalkulacji nie sq niczym nowym -
takie wykorzystanie mozna przesledzi¢ az do Euklidesa,
aczkolwiek ich uwarunkowania znaczqco sie zmienity. Sq obecnie
spdjne z tymi, z ktérymi mierzq sie dokumentalisci: z coraz
wiekszg mocq przetwarzania danych (prawo Moore’a), coraz
wiekszqg dostepnosciq sieci i coraz bogatszym srodowiskiem
danych. W tym kontekscie, pomimo swoich zwigzkéw
z historycznq przesztosciq, algorytmy oferujq bezprecedensowe
mozliwosci identyfikowania, porzgdkowania danych
i przetwarzania ich w historie. Szczegélnie gdy (by siegng¢
po tylko jeden ze sposobéw pomiaru) na Youtube'a wrzucanych
jest okoto czterystu godzin nagran na minute, a na dzien - 65,7
lat nagran, potrzebujemy nowych systeméw organizacji, ktére
sprawiq, ze materiaty te da sie wyszukiwaé, a co dopiero, ze bedqg
funkcjonalne w sensie dokumentalnym .

Na pewnym poziomie wykorzystanie algorytméw do pomocy

w tym zadaniu wydaje sie powszechnie stosowanym
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rozwiqgzaniem. Rozpoczynajqc wyszukiwanie w przeglgdarce
Google’a, wykorzystujemy konfiguracje wielu setek tysiecy
algorytmoéw, by znalezé naszq konkretnq igte w stogu siana.

Z punktu widzenia ludzkiego inicjatora to dziatanie wydaije sie
trywialne. Co wiecej, pewnie ignorujemy pieczotowicie dobrane
reklamy, ktére réwniez pojawiajg sie w naszym wyszukiwaniu. Ale
jesli nie podejmiemy starannych dziatan w celu ukrycia naszej
tozsamosci, zazwyczaj nie musimy prosié¢, by Google przedstawit
nam wyniki w naszym jezyku albo by odnidst je do naszej
lokalizacji. Strona wyszukiwarki Google'a, wiqcznie z reklamami
uznanymi za adekwatne, przedstawia sie jako algorytmicznie
wygenerowany responsywny tekst wchodzqcy w interakcje

z jakims$ wyobrazeniem profilu oraz potrzeb uzytkownika z jednej
strony oraz, z drugiej, ogromny zbiér danych. Poza
wprowadzeniem hasta wyszukiwania oraz kliknieciem przycisku
.enter” nie potrzeba ludzkiej interakcji (aczkolwiek aktywna
interwencja jest potrzebna, jesli pragnie sie przechytrzyc te
ustawienia).

W ciggu mikrosekund algorytmy potrafiq wyszukac,
przefiltrowaé i wywotaé wyniki, jednoczesnie biorqc poprawke
na jezyk, miejsce oraz profil marketingowy. Tekst, ktéry powstaje
w rezultacie, czyli strone wyszukiwania, mozna opisac jako
interaktywny, nawet jesli interakcje te sq wywotane raczej przez
elementy oprogramowania w imieniu uzytkownikéw niz przez nich
samych. Innymi stowy, proces wyboru elementéw z oceanu
danych i ich prezentowania ujawnia bardzo zawite interakcje
(wigczajgc mikroaukcje pomiedzy mozliwymi reklamodawcami),
ktére tworzq unikalny tekst. Choc te czynnosci ,wchodzqg
w konwersacje” z uprzednimi zachowaniami uzytkownika i sq
wynikiem dziatania programéw zaprojektowanych przez ludzi,
same interakcje odbywajq sie w ,trzeciej” przestrzeni
wykraczajqcej poza przestrzenie uzytkownika i zbioru danych.

Podpowiedzi dotyczqcej tego, co to oznacza dla ruchomych

obrazéw, mozemy szukaé w projekcie Guya Maddina, Evana
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Johnsona, Galena Johnsona oraz Kanadyjskiej Narodowej Rady
Filmowej zatytutowanym Séances (2016). Poszczegdlne elementy
projektu zostaty zebrane algorytmicznie czy tez, jak to opisano

na stronie projektu:

W technicznym popisie hapedzanej danymi filmowej narracji
filmy zostajqg dynamicznie zmontowane w niemozliwych do
powtérzenia konfiguracjach. Kazda z nich istnieje tylko przez
moment, bez mozliwosci zapauzowania, czyszczenia albo
szerowania, dajgc widzom jedynq szanse, by obejrzeli ten film,

zanim zniknie

Maddin i inni prowadzq dialog z efemerycznym klimatem
wczesnego kina i jego emocjonalnymi zapisami strat. Nas jednak
interesuje przede wszystkim to, ze ujecia i Srédtytuty istniejq nie
jako arbitralny zbiér klipéw filmowych wycietych z szerszego
projektu, ale sq skonfigurowane wedtug pewnych zasad
i zaprojektowane w koherentny sposéb.

Algorytmiczne sortowanie i porzgdkowanie stosowane przez
systemy wyszukiwania Google'a ze wzgledu na istotnosé
informacji przyjmujq tutaj forme wiarygodnej narracji, mimo ze w
Séances brakuje takiego stopnia personalizacji i szytych na miare
wiasciwosci, ktérymi szczyci sie Google. Wéréd ruchomych
obrazéw Séances stanowi wiec wczesny przyktad czegos, co
obecnie rozkwita w ,papierowym” dziennikarstwie, gdzie firmy
takie jak Narrative Science wytwarzajg na biezqgco
niepowtarzalne historie dla doméw medialnych i indywidualnych
0s6b, tworzqc dynamicznie generowane i personalizowane teksty
z obszerniejszych zespotéw ustrukturyzowanych danych. Od
2012 roku Narrative Science i inne podobne firmy sq coraz
bardziej obecne w obszarach, takich jak sporti finanse, gdzie ich
algorytmy mogq szybko przeksztatci¢ dane w historie nadajqgce
sie do publikacji . Tym samym nie tylko otworzyty drzwi do
salonéw prasowych, lecz takze pozwolity wejs¢ w takie niszowe

rynki jak reportaze z mtodziezowej ligi baseballu - sportu dla

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 14 /28



William Uricchio To, co nadejdzie

dzieci, ktéry rzadko relacjonowany jest w prasie, lecz mimo to
ostatnio zyskuje spory rozgtos, zrzeszajqc miliony dumnych
rodzicow chetnych do podzielenia sie wiadomosciami o sukcesie
swoich dzieci. Autorskie algorytmy mogq wytworzyc¢ catqg mase
historii, ktére przerabiajg podstawowe informacje dotyczqce
konkretnego meczu w taki sposéb, by pasowaty do potrzeb
indywidualnych czytelnikéw. W kontekscie dziennikarstwa
opartego na stowie dochodzi do potqczenia narratywizacji oraz
personalizacji.

Z tych proceséw wynika pewna mozliwosé dla przysztych
interaktywnych dokumentéw. W tym przypadku, tak jak
w omowionych juz przyktadach, interaktywnosé jest
uwarunkowaniem tekstowym mozliwym dzieki algorytmicznym
zbiorom regut i danych o uzytkowniku, nie zas bezposredniq
aktywnosciq samego uzytkownika. Uzytkownicy mogq zatem
.siedzie¢ z zatozonymi rekami”, nawet jesli dane doswiadczenie
jest stworzone specjalnie dla nich (i w pewnym sensie wraz
z nimi). Wyobrazcie sobie kolejny krok, jakim jest wzbogacenie
istniejgcych dzi$ algorytmoéw o przewidywanie smaku - wéwczas
historia, ktérq otrzymujemy, zalezataby od wyliczonej
ekstrapolacji naszego profilu, naszych zachowan i przewidywanh
naszych pragnien. Mozliwosci przewidywania muzyki przez
algorytmy Pandory, preferencji ksigzkowych przez Amazona czy
filméw i programow telewizyjnych przez Netflixa pokazujq, ze ta
gra jest dzis bardzo zaawansowana, a taki krok wydaje sie
nieunikniony. Wyobrazcie sobie potqgczenie tych
narratywistycznych mozliwosci personalizacji
z oprogramowaniem rozpoznawania obrazu, ktéry to sektor
szybko sie rozwingt w ciqgu ostatnich dwéch lat . To wstepny
warunek konieczny do zaistnienia historii opartych na obrazie (w
przeciwienstwie do dziet bazujgcych na stowie z Narrative
Science), a podczas gdy strategie procesowania w tej przestrzeni
bedq sie rozwijaty, pozwolqg bardziej kreatywnie wykorzystac

ogromne, szybko rosnqce archiwa obrazu dostepne online. | na
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koniec wyobrazcie sobie wszystkie te procesy

z oprogramowaniem weryfikujgcym stosowanym przez
dziennikarzy pragnqcych odrézni¢ prawde od fikcji w tresciach
tworzonych przez uzytkownikéw . tqcznie - i w rzeczy samej
okreslenie ,tgcznie” dobrze opisuje sposéb wykorzystania
wiekszosci algorytmicznych ekosysteméw — mozemy zobaczyc,
ze warunki produkcji radykalnie nowego rodzaju
(dokumentacyjnego) tekstu osiqgnety punkt zwrotny.

Powyzszy scenariusz spersonalizowanej produkcji
dokumentalnej stanowi wzglednie nowy kierunek w naszej relacji
z mediami. Tekst jest skonfigurowany dla nas, na podstawie
informacji o nas, ale bez naszej aktywnej interwencji (a czasem
i wbrew niej). Mozna by to okresli¢ mianem ,tekstu
responsywnego”, bo zarzqdzanie elementami tekstualnymi
z jednej strony jest dynamiczne, a z drugiej odpowiada naszym
preferencjom. A jednak objawia sie on uzytkownikowi jako
stabilny i niezmienny. Czy powinnismy rozwazy¢ to jako przykiad
interakcji? W przypadku jednoczesnego dziatania wielu
algorytméw uzytkownicy nie muszq nic robi¢ — otrzymujq tekst,
ktéry wydaje sie znajomy w sensie staromodnej solidnosci
i niezmiennosci (nie ma potrzeby klikania ani nawigacji).
~Interaktywnos¢” zachodzi na poziomie programu, gdzie tekst jest
konstruowany z juz istniejgcych elementéw tekstualnych
i organizowany na podstawie informacji zebranych na temat
uzytkownika oraz samych tekstualnych elementéw. Proces
interakcji zostaje zastoniety i staje sie poniekgd ,automatyczny”.

Te rozwiqzania juz nam towarzyszq i podczas gdy
charakteryzujq je pewne afordancje takie jak oferowanie
spersonalizowanych form dokumentalnych osobom, ktére wolg
raczej ,siedzie¢ wygodnie” niz ,aktywnie uczestniczyc¢”

w nawigacji interaktywnego dokumentu, zadajq réwniez istotne
pytania dotyczqgce sprawczosci, kontroli oraz, ostatecznie,

zarzqdzania. Widzie¢, ze cos$ zmierza w naszq strone, to nie to
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samo, co powitaé to z otwartymi ramionami; naszym zadaniem
jest zobaczyc¢ te nowe mozliwosci i sie na nie przygotowaé, a wiec

wytworzy¢ krytyczne strategie ich oceny i zastosowania.

Jak ten potencjalny scenariusz wpasowuje sie w nasze
rozumienie interaktywnych form dokumentalnych? Biorqgc
pod uwage, ze nasza definicja nadaje priorytet tym interakcjom
pomiedzy uzytkownikiem i Srodowiskiem tekstowym sprzed
momentu pojawienia sie autora, ktére tworzq tekst - pamietajgc
o wspomnianych juz zastosowaniach historii - historyczne
przyktady mogtyby pokazad, jak stara jest to praktyka.
Moglibysmy skierowaé wzrok na dziewietnastowiecznych
autoréw powiesci w odcinkach takich jak Wilkie Collins,
przyglqdajqc sie powolnym interakcjom z czytelnikami, ktére
zaowocowaty réznicami pomiedzy wydawanymi w odcinkach
rozdziatami i ostatecznym ksztattem powiesci. Mozemy réwniez
przyjrzec sie dtugoterminowym zmianom, jakie zaszty w réznych
wersjach Biblii, $ledzqc interakcje pomiedzy interpretujgcymi
tekst spotecznosciami i réznorodnosé tekstualnych komponentow,
ktére sq lub nie sqg w niej zawarte albo ktére zostaty ustawione
w konkretnej kolejnosci . Mozna by argumentowad, ze uzywanie
terminu ,interaktywnos¢” w tych przypadkach to zabawa
semantyczna: do opisu relacji pomiedzy uzytkownikami a tekstem
z rownym lub wiekszym powodzeniem datoby sie zastosowaé
takze inne terminy. Uzycie tego pojecia pozwala jednak podkresli¢
czesty zestaw zachowan wiqgzqgcy dzisiejsze podejscie do
interaktywnosci typu ,wskaz i kliknij” zaréwno z historycznym
precedensem, jak i z algorytmicznie wytwarzanymi formami
interaktywnosci. Wazniejsze jest to, ze stabilnosé tekstu w zaden
sposob nie wyklucza roli interaktywnosci jako procesu
generatywnego.

W obecnej (2016) generacji gier komputerowych

i interaktywnych filméw dokumentalnych interaktywnos¢ opiera
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sie na majqcych miejsce w czasie rzeczywistym zachowaniach

o charakterze ,przyczynowo-skutkowym”. Kazde uzycie interfejsu
sterujgcego powoduje zmiane tekstu. Jesli termin ten odnosi sie
jednak do generowanych przez uzytkownikéw zmian w tekstach

i ich mnogosci, mozemy zakwestionowac trafnosc niektérych cech
zazwyczaj przypisywanych interaktywnosci. Rozwazmy
tymczasowosé: sugerowane przeze mnie pojecie ,przyczynowo-
skutkowego” czasu rzeczywistego moze by¢ uzupetnione

o czasowosci produkcji tekstu, ktére charakteryzuje albo
powolnosé lodowcéw (Biblia) albo takie tempo, ze nasze palce nie
nadgzajq klika¢ (algorytmiczne generatory narracji). Rozwazmy
kwestie sprawczosci: indywidualny podmiot wskazujgcy i klikajgcy
moze by¢ uzupetniony przez twérczqg interwencje zbiorowosci (od
religijnych wspélnot interpretacyjnych po czytajgcq publicznosc)
oraz, choc jest to kontrowersyjne, przez prace algorytméw
(zasilanych przez biernie generowane lub aktywnie gromadzone
dane).

Te przyktady zaktadajqg, ze w rozumieniu terminu ,sprawczosc¢”
zachodzq pewne zmiany. Poprzednicy tego pojecia wydajq sie
dosc¢ oczywisci, niektérzy postrzegajq jednak przypisywanie
sprawczosci nieludzkim aktorom jako przesade. Jest to jednak
doktadnie ta zmiana jezyka - i kondycji - ktérq zapowiadajg
dzisiejsze systemy algorytmiczne . Przesuniecia w znaczeniu i roli
sprawczosci pojawialy sie juz w dyskursie posthumanistycznym
oraz w teorii aktora-sieci w odniesieniu do nieludzkich aktoréw.
Przemyst komputerowy powotuje sie na nieludzkqg sprawczosé (i
ntelligent agent) i przybiera ona forme ustawowq oraz prawnaq,
gdy mowa o autonomicznych samochodach czy dronach
z autopilotem. Za tymi przejawami kryje sie gtebsza zmiana
w nowoczesnej (od XV wieku do dzis$) relacji podmiot-przedmiot,
ktéra lezy u podstaw naszych systemow filozoficznych i ktérg
symbolizuje pojecie ,swiatoobrazu” Martina Heideggera. W miare
jak relacja ta ustepuje miejsca algorytmicznemu posrednikowi,

ktory selektywnie przeksztatca liczne podmiotowosci i dane,
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musimy rozszerzy¢ znaczenie sprawczosci... lub stworzyé nowy
termin. Zaposredniczenie algorytmiczne, ktére staje sie coraz
wyrazniej widoczne w naszych systemach wyszukiwania,
nawigacji i finanséw, a nawet w naszym rozumieniu
obywatelstwa i nadzorowania, niesie ze sobg nowe
niebezpieczenstwa (gdy wiqze sie z dawnymi relacjami wiadzy)
i afordancje (dzieki ktérym moze wykorzystac zbiorowe pomysty
i zachowania). Algorytmy nie sq jednak z natury dyktatorskie ani
nie wzmacniajq jazni: sq narzedziami zwiastujgcymi ere
radykalnej przygodnosci. Stajg pomiedzy podmiotem

a przedmiotem i wymagajq ponownego przemyslenia dtugo
utrzymywanych w epoce nowozytnej zatozen dotyczqcych
konstrukcji jazni, pewnosci, sprawczosci i odpowiedzialnosci
etycznej.

W wielu srodowiskach cyfrowych interaktywnosc¢ prowadzi dzis
do efemerycznych i ulotnych spotkan tekstowych, ktére chociaz
majq swoje konsekwencje (punkty w grze, ,ukonczenie” filmu
dokumentalnego), sq mozliwe do odzyskania i zapisania.
Srodowiska, z ktérych uzytkownicy czerpiq swoje teksty, sq
jednak zwykle znacznie trwalsze; na przyktad zestawy danych
i projekty interfejsu, bedqce szczegélnymi elementami tekstu
dokumentalnego, stanowiq wtasnosc¢ intelektualng
i charakteryzujqg sie duzq trwatoscig w poréwnaniu z tworzgcymi
tekst interakcjami, w ktére sie wchodzi w trakcie eksploracji.

Ma to istotne konsekwencje dla form dokumentalnych. Jesli
przejscie od tradycyjnego linearnego dokumentu do dokumentu
interaktywnego (i-doc) polega po czesci na przesunieciu
sprawczosci z kontrolujgcego wszystko autora na interakcje
miedzy autorem (jako twoércq zbioru danych i interfejsu)

a uzytkownikiem (jako nawigatorem i konstruktorem tekstu),
opisane wczesniej algorytmy przesuwajq te sprawczosé

w zupetnie innym kierunku: do interakcji miedzy zbiorem regut
a danymi do odczytu maszynowego . Zbiory zasad (algorytmy)

sqQ w pewnym sensie arbitralne. Mogq by¢ systematyczne, ale
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istniejq jako konstrukty dalekie od widzialnych dowodow,

na ktérych od dawna polegali twércy form dokumentalnych. To
samo mozna powiedziec o zbiorach danych: to konstrukcje oparte
na regutach rozszerzajqcych sie z ,tamtejszego” Swiata

na okreslone zachowania ludzkiego rozméwcy.

To wskazuje na diametralng zmiane, jaka zaszta od czasu
naszych wczesniejszych spotkan z reprezentacjq. Pomimo
twierdzen o indeksykalnosci znaczenia obrazu mamy bogatq
kulturowq i instytucjonalnqg tradycje ,czytania” filmu i fotografii,
a takze tradycje prawngq polegajgcq na uznawaniu pewnych
obrazéw za dowody. Z drugiej strony zbiory regut i dane do
odczytu maszynowego sq znacznie bardziej abstrakcyjnymi
bytami i dopiero zaczynajq zyskiwac status dowodéw w szeroko
pojetej kulturze (co bywa problematyczne, jak wskazujq chocby
debaty na temat predykcyjnych systeméw policyjnych ). Innymi
stowy: niepokoje, jakie dzisiejsze interaktywne filmy
dokumentalne typu ,wskaz i kliknij” wywotaty wokét tradycyjnie
pojetej wtadzy autora, fabuty czy tekstu, rozgrywajq sie
w zupetnie inny sposéb, gdy chodzi o algorytmy i dane
odczytywalne maszynowo. W tym nowym konteks$cie zamiast
nadawac forme doswiadczeniu poprzez wspoétprace tworcy
i uzytkownikéw, projektanci zestawoéw regut oraz osoby
definiujgce dane ostatecznie ksztattujq zakres mozliwych
doswiadczen odbiorcy. Ta odroczona i abstrakcyjna sprawczosc,
coraz bardziej powszechna w organizacji naszego zycia
spotecznego, wymaga wyznaczenia aktywnych ram krytycznych,
jesli mamy jg sensownie wigczy¢ w proces tworzenia opowiesci
o Swiecie.

To algorytmicznie indukowane przeorganizowanie sprawczosci,
a co za tym idzie rowniez autorytetu, mozna dostrzec takze
w zupetnie innym, dopiero wytaniajgcym sie obszarze produkcji
dokumentalnej: wirtualnej rzeczywistosci. Jako pojecie
.rzeczywistosé wirtualna” jest deklaracjqg, ambicjq i zespotem

materiatéw, ktére opisujq dwie zupetnie rézne technologie.
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Z jednej strony 360-stopniowe wideo jest konceptualng replikg
panoramy z konca XVIIl wieku. Zasadniczo jest to niezmienny
rodzaj nagrania, z ktérym uzytkownicy mogq wchodzic¢

w interakcje, kierujgc uwage tam, gdzie chcq. W tym sensie
przywotuje wiele podobnych mozliwosci i wyzwan interaktywnych
filméw dokumentalnych typu ,wskaz i kliknij”: uzytkowniczka
dziata w tandemie z twércq $srodowiska tekstowego, aby zbadaé
i skonstruowac tekst. Cho¢ zasoby wizualne i dzwiekowe sq z goéry
ustalone, uzytkownicy majg duzq swobode wyboru sposobu,

w jaki bedg montowac te elementy. Z drugiej strony technologie
przechwytywania 3D zasadniczo wykorzystujq dane i algorytmy
do generowania s$wiatéw na zqgdanie. Zamiast tradycyjnej
fotograficznej lub wideograficznej informacji optycznej systemy
te wykorzystujq lasery lub fotogrametrie do generowania
precyzyjnej chmury pomiaréw oraz informacji, ktére mogq
przybieraé¢ forme numerycznqg. Uznano, ze pomiary te majqg
status indeksowy, o czym swiadczy fakt, ze sq stosowane przez
firmy ubezpieczeniowe, inzynieréw i policje. Te punkty danych
wymagajq ponownego ztozenia i wprawienia w ruch, i na tym
wtasnie polega zadanie algorytmoéw. Ale poniewaz, jak juz
wspominalismy, te zbiory zasad muszq by¢ przez kogos
stworzone, sq one arbitralne. Jesli odniesienie chmury punktéw
do obiektu musi zachowywac sie tak samo jak ten obiekt

W Swiecie rzeczywistym - powiedzmy: podlegajqc prawom
grawitacji — to zachowanie to nalezy zaprogramowac. Innymi
stowy, chociaz punkty danych mogq mie¢ wyraznq korelacje

z realnie istniejgcymi obiektami, ich zachowania muszqg byé
konstruowane, a w zwigzku z tym systemy przechwytywania 3D
napotykajg ten sam dylemat, ktéry zostat wtasnie omoéwiony

w kontekscie algorytmicznie skonstruowanych narracji. Coraz
rzadziej sprawczosé jest skoncentrowana na cztowieku, czesciej

zas zwraca sie ku algorytmicznym konstrukcjom interakgji
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cztowieka, zbioru regut oraz danych.

Cho¢ nie jest idealna, korelacja miedzy opowiesciami ,wskaz
i kliknij” oraz algorytmicznymi z jednej strony, a dwoma
systemami VR (jednym 360-stopniowym i statym, a drugim
wygenerowanym algorytmicznie) z drugiej jest jednak
wystarczajgco dobra, by wykazaé podobiehstwa.
Interaktywnosé, ktérqg umozliwiajg formy dokumentalne typu
~wskaz i kliknij”, podobnie jak 360-stopniowy VR, obejmuje
znaczqce historyczne precedensy. Technologie te oczywiscie sie
rézniq, ale ich implikacje sg podobne dla interakcji uzytkownika
z ustalong domenqg zasobéw dzwiekowych i obrazowych,
kreatywnosci opartej na wspétpracy oraz wyzwan dla
tradycyjnych poje¢ autorstwa i stabilnosci tekstu. Z kolei
algorytmiczne generatory opowiesci i VR z przechwytywaniem
3D wprowadzajqg do binarnego zestawienia twérca / uzytkownik
trzeci czynnik: proceduralny element programistyczny. Cho¢
oparty na swoich wtasnych zasadach algorytmiczny zestaw regut
posredniczy miedzy odczytywanymi przez maszyne danymi
a uzytkownikiem, konstruujgc obraz swiata, ktéry nawet jesli jest
indeksowany w szczegétach (punktach danych), to pozostaje

symulowany i przygodny w swoich operacjach.

Dokad nas to prowadzi? Rozumiemy juz i dobrze
wykorzystaliSmy historyczne precedensy w celu ugruntowania
dziatania nowych technologii, ktére w rzeczywistosci opierajq sie
na starych zachowaniach. Lqczenie dzisiejszego cyfrowego
remiksowania z dawnymi zbiorami przystéow i popularnych
powiedzen czy tez ,filmu dokumentalnego na zywo" z pracq
~€eksplikatoréw” ery kina niemego albo systeméw 360-
stopniowego VR z panoramgq oferuje nam mozliwosci Swiezego
i twoérczego odczytania przesztosci, a takze szanse na lepsze
zrozumienie najnowszych iteracji tych przedsiewzigé. Ale historia

moze rowniez pomoc w rozréznieniu tych aspektéw naszej

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 22/28



William Uricchio To, co nadejdzie

praktyki medialnej, ktére sq rzeczywiscie nowe, a tym samym
uczula nas na potrzebe swiezego i krytycznego myslenia

o konsekwencjach tych dziatan. W tym tekscie naszkicowalismy
dwa scenariusze, ktére mogq miec znaczenie dla przysztosci
interaktywnych form dokumentalnych: algorytmiczne
opowiadanie historii i systemy VR z przechwytywaniem 3D. Jak
wspominalismy, algorytmiczne opowiadanie historii przyczynito
sie do znaczgcych postepédw w Swiecie papierowej prasy; szybko
rozwijajq sie programy do przewidywania smaku, rozpoznawania
obrazu oraz systemy weryfikacji obrazu. Coraz czesciej pojawiajq
sie rowniez filmy dokumentalne VR wykorzystujgce systemy
przechwytywania 3D, takie jak Enemy Karima Ben Khelifa (2016)

czy Assent Oscara Raby’ego (2014) .

W pewnym sensie te przyszte mozliwosci rozwoju dobrze
wpisujq sie w rozszerzajqce sie kontury form dokumentalnych.
Wykorzystujq zdolnos¢ dokumentu do odkrywania nowych form,
a wraz z himi nowych mozliwosci ekspresji. Fazy przejsciowe sqg
zwykle retrospektywne, a nowe technologie i techniki majq
za zadanie stuzy¢ starym programom. Réwnoczes$nie mozemy
jednak spodziewac sie znacznych innowacji, poniewaz twércy
coraz lepiej poznajg mozliwosci tego, co nowe.

Z drugiej strony te algorytmiczne rozwigzania stanowiq
wyzwanie. Jak zauwazono, mimo ze wydajq sie utrwalone
w formie, konstrukcje te nie tylko sq dynamicznie responsywne
i unikalne, lecz takze mozna dowodzi¢ ich interaktywnosci.

Na poziomie terminologii mozna posili¢ sie kontekstem
historycznym, by uzasadnic te interaktywnos$é¢, ale wymaga to
zakwestionowania naszych zatozen dotyczqcych przewidywanej
czasowosci i sprawczosci tego pojecia. Moze lepiej myslec

w kategoriach ,podobienstw rodzinnych” zamiast statych
definicji, i tym samym otworzy¢ sie na nowe sposoby
odczytywania starych praktyk — na przyktad procesu pisania
Collinsa lub ewolucji tekstu biblijnego. Jednoczesnie nowe formy

algorytmiczne zaostrzajq juz istniejgce niepokoje dotyczqgce

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 23/28



William Uricchio To, co nadejdzie

przejscia od tradycyjnej definicji autora, czytelnika i tekstu
(linearne formy dokumentalne) do potencjatu wspétautorstwa

i istnienia niestabilnych tekstow, ktére charakteryzuje rodzaj
interaktywnych form dokumentalnych typu ,,wskaz i kliknij".
Przenoszq one autorstwo i sprawczosé do nieznanej kulturowo
przestrzeni, to znaczy do algorytmicznych zestawoéw regut i tych
cech odczytywanych maszynowo danych, ktére majg cechy
metadanych.

«Nieznajomosc¢” moze w tym kontekscie wydawaé sie
okresleniem nieco na wyrost, poniewaz sprawczos¢
algorytmiczna odgrywa coraz wazniejszqg role w naszym
cyfrowym zyciu, a jej przejawy w naszych wyszukiwaniach,
sieciach spotecznosciowych i systemach nawigacyjnych sq
rutynowe pomimo gtebokich konsekwencji, jakie majq dla procesu
zarzqdzania. Ale dla naszych systemoéw tekstowych oraz naszych
krytycznych spotkan z widzeniem i re-prezentowaniem swiata te
implikacje sq gteboko istotne i stanowiq pole krytycznych badan,
jak wskazujg chociazby Do Not Track (2015) Bretta Gaylora i
Digital Me (2015) Sandry Gaudenzi

Zmiana znaczenia idei sprawczosci wspélna dla tych przysztych
systemow nie pasuje do pojecia podmiotu, ktére rozwijato sie
na Zachodzie od XV wieku. Oznacza to wprowadzenie innowacji,
ktérej konsekwencje nie od razu bedq oczywiste. Wykorzystuje sie
je w wiekszosci aspektéw naszego zycia spotecznego, a w swiecie
form dokumentalnych oraz szerzej rozumianych medidéw ich
uzycie stato sie juz rutyng. Naszym zadaniem nie jest ani
optakiwanie przemijania starego, ani ekscytowanie sie
pojawianiem sie nowego, ale raczej uwazna i krytyczna ocena ich
mozliwosci oraz implikacji dla praktyki dokumentalnej i szerzej

pojmowanej literatury.

Widok. Theories and Practices of Visual Culture 24 /28



William Uricchio To, co nadejdzie

Przektad tekstu Williama Uricchio Things to Come: The
Possible Futures of Documentary... From a Historical
Perspective, w: i-DOCS: The Evolving Practices of Interactive
Documentary, red. Judith Aston, Sandra Gaudenzi, Mandy Rose,
Wallflower Press, London & New York 2017, ss. 191-205.

Redkacja dzigekuje autorowi za zgode na publikacje przektadu.
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