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Kino interaktywne - porzadkowanie pola

Interaktywnosé, w wypadku sztuki rozumiana jako otwarcie dziela na in-
gerencje odbiorcéw, prowadzace do przeobrazenia tradycyjnego, obiektywnie ist-
niejacego i a priori uksztaltowanego artefaktu w indywidualizowane w doswiad-
czeniu odbiorczym wydarzenie!, pojawila sie w zauwazalny sposéb? w tworczosci
artystycznej juz w latach piecdziesiatych i szesédziesiatych ubieglego wieku?.
Rzeczywisty rozkwit odnotowata ona jednak dopiero w kolejnych dekadach, za
sprawa rozwoju technologii cyfrowej. Jej wzrastajaca obecnos¢ we wszystkich
sferach praktyk tworczych miala konsekwencje nie tylko dla dynamiki i skali
rozwoju sztuki interaktywnej. Nadata takze interaktywnosci nowy wymiar, nowe
mozliwosci 1 jako$ci oraz wprowadzila ostatecznie sztuke interaktywna do kregu
najbardziej cenionych i najszerzej dyskutowanych zjawisk artystycznych ostat-
niej dekady minionego stulecia. Obecnie status interaktywnosci w sztuce powoli
ulega zmianie; przestaje by¢ ona pozadana dla niej samej czy tez ze wzgledu na
wlasciwosci bezposrednio z nig powigzane (na przyklad dotyczace konstrukeji
interfejsu, struktury doswiadczenia komunikacyjnego czy architektury informa-
¢ji), lecz zaczyna by¢ podporzadkowywana podejmowanej problematyce, wyko-
rzystywana przez artystow w réznych nowych dla niej celach, takze takich, w ra-
mach ktérych jest sprowadzana do roli narzedzia dla aktywnosci wykraczajacych
poza dotychczasowe granice tworczosci artystycznej (na przyktad: ekologicznych,
politycznych, poznawczych). Uzyskiwane w ten sposéb efekty przestaniaja niekie-
dy (i przenosza na drugi plan) interaktywnos¢ dziela, kierujac zarazem uwage
odbiorcy ku podejmowanej problematyce (takze niekoniecznie wylaniajacej sie
z interaktywnosci). Za przykltad moze postuzyé Image Fulgurator (2008) Juliusa

! Ryszard W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna. Od dzieta-instrumentu do interaktywnego
spektaklu, Warszawa 2010, s. 175-193.

2 Rozumiem przez to zaréwno zauwazalna ilos¢ interaktywnych dziel, jak i ich wyrazisto$é
oraz reakcje krytyki artystycznej na ich pojawienie sie. Sama nazwa wytonita sie péznie;j.

3 Pierwsze pojedyncze przyklady takich dziel mozna odnalez¢ juz wezesniej, na co wskazuje
Eduardo Kac, piszac o tworczosci Guyli Kosice i innych twércéw z kregu dzialajacej w Buenos
Aires grupy Movimento Madi, ktérzy juz w latach czterdziestych XX wieku tworzyli kinetyczne
dziela, otwarte na ingerencje odbiorcow, zob. Eduardo Kac, Telepresence & Bio Art. Networking
Humans, Rabbits, & Robots, Ann Arbor 2005, s. 109—-110.



42 Ryszard W. Kluszczynski

von Bismarcka, gdzie urzadzenie zamontowane w kamerze fotograficznej prze-
myca do fotografii wykonywanych z uzyciem lampy blyskowej w tym samym
miejscu i czasie, takze i przez inne osoby, nieobecne na planie skltadniki wizual-
ne (projektujac je na fotografowany obiekt), podejmujac poprzez te interwencje
problematyke pamieci w epoce jej medialnych rejestratoréw i no$nikéw. Jednak
pomimo tej zmiany w odnoszeniu sie do interaktywnosci, pomimo jej odmien-
nych strategii, cel6w oraz horyzontu dzialan o pomniejszonej spektakularnosci,
niezmiennie pozostaje ona niezwykle wazna wlasciwoscia najnowszej sztuki. Jej
obecna pot-przezroczystosé, przesuniecie na drugi plan w strukturze tworzonych
dziel, wynika takze z postepujacej spolecznej interioryzacji jej wzorcow, ktora
z kolei jest wynikiem jej narastajacego upowszechnienia. Interaktywnosc¢ jest
bowiem fundamentem idei i praktyk kultury partycypacji, podstawa koncepcji
wspoludzialu odbiorcéw w procesie tworzenia sztuki i innych form kulturowych,
aidee te sa obecnie powszechnie uznawane za podstawowy wyznacznik wspétcze-
snej kultury i wszechobecne w jej aktualnych praktykach.

Nie inaczej ksztaltujg sie dzisiejsze losy kina. Transformacje wspélczesnej
kultury nadaly im kierunek, w ktérym podazaja réwniez (z réznym zaanga-
zowaniem) inne dyscypliny artystyczne (przede wszystkim sztuki wizualne —
zwane niegdys$ pieknymi lub plastycznymi, a takze muzyka, literatura, taniec,
architektura, teatr). W jeszcze wiekszym stopniu, niz w wypadku wiekszosci
przywolanych tworczych dziedzin, kino zostalo poddane (a proces ten ciagle
jeszcze postepuje) glebokim i wszechstronnym przeobrazeniom zachodzacym za
sprawa technologii elektronicznych i cyfrowych*. Ich rezultatem jest pojawienie
sie kina cyfrowego, ktore poczatkowo bylto postrzegane jedynie jako nowy nurt
twoérczosci filmowej, jednak obecnie jest juz w zasadzie utozsamiane z kinem
w ogole® badz uznawane za alternatywna wobec tradycyjnego filmu odmiane
twoérczosci kinematograficznej®. Jednak — pomimo spektakularnego sukcesu
technologii cyfrowych w kinie, zaréwno w sferze technik i metod produkcji, dys-
trybucji oraz prezentacji dziela filmowego, jak i w kregu otaczajacych je oraz
wytwarzanych przez nie praktyk spolecznych — interaktywnos$¢ wydaje sie od-
grywaé w calym tym polu role raczej drugorzedna, a z pewnoscia nie pierwszo-
planowa. Do takiego wniosku sklania analiza stanu kina gléwnego nurtu, filmu
autorskiego i niezaleznego, a takze dotyczacego ich piSmiennictwa.

W dalszej czesci tych rozwazan przyjrze sie blizej problematyce kina inte-
raktywnego, poszukujac czynnikéw decydujacych o jego pozycji w kontekscie
praktyk kinematograficznych. Wyodrebnie trzy perspektywy, ktore wyznaczaja
status i rozumienie kina interaktywnego, a zarazem trzy wylaniajace sie z nich
paradygmaty interaktywnosci kina, a nastepnie przedstawie i ogdlnie scha-
rakteryzuje, odwolujac sie do wybranych przykladéw, strategie tworcze, jakie
odnajduje w praktykach filmu interaktywnego: rodzaje kina interaktywnego.

4 Zob. np. Brian McKernan, Digital Cinema. The Revolution in Cinematography, Postproduc-
tion, and Distribution, New York 2005.

5 Por. Chuck Tryon, Reinventing Cinema. Movies in the Age of Media Convergence, New
Brunswick—New Jersey—London 2013, s. 5-9.

$ B. McKernan, op. cit.
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1. Perspektywa instytucjonalna

W majacej ambicje malej monografii kina cyfrowego ksiazce Nicholasa
Rombesa, Cinema in the Digital Age zagadnienie interaktywnos$ci nie zostalo
podjete bezposrednio, a sam termin — kino interaktywne — bodaj w ogdle sie
nie pojawia. W rozdziale dotyczacym interfejsé6w kina (ktorych analiza, gdy-
by zostala przeprowadzona w kontekscie sztuk wizualnych, poprowadzitaby
dyskurs nieuchronnie w strone problematyki interaktywnos$ci’) rozwazania
nie wykroczyly w zasadzie poza kwestie podnoszone juz wczesniej przy okazji
wynalazku kasety wideo czy pltyty DVD, dotyczac na przyklad wylaczenia ob-
razow filmowych z kontekstu sali kinowej i przeniesienia na ekrany urzadzen
elektronicznych, na ktérych podlegaja zindywidualizowanej rekontekstualiza-
¢ji; samych operacji doSwiadczania filmu: zwalniania przeplywu strumienia
obrazéw, pomijania jego fragmentéw, zatrzymywania, cofania; czy tez — po-
przez mobilno$é ekranu — wprowadzania ich w relacje ze zmieniajacym sie
otoczeniem®. Nie mamy w tych analizach Rombesa do czynienia z interaktyw-
no$cia dzieta filmowego, lecz wylacznie z medialnie uwarunkowana swoboda
odbiorcza badz, w najlepszym razie, z interaktywnoscia kognitywna; twérca
tej kategorii — Eric Zimmerman — nie uznaje jednak tego typu interaktyw-
nosci za wlasciwosé sztuki interaktywnej, lecz za atrybut proceséw poznaw-
czych w ogdéle®. Podobne kwestie sa dyskutowane takze w rozdziale dotyczacym
partycypacji widzal®, gdzie poréwnawczym kontekstem odniesienia stala sie
ponadto ksiazka, ktorej charakterystyka jako medium kaze przywolaé inng
jeszcze odmiane interaktywnosci z typologii Zimmermana — interaktywnosé
funkcjonalng! — ktéra takze ma niewielkie zastosowanie w kontekscie mediéw
cyfrowych, a w ujeciu Rombesa dotyczy w zasadzie interakcji widza z plyta
DVD badz interfejsem komputerowym, a nie z filmem. W innym rozdziale Ci-
nema in the Digital Age, poswieconym problematyce nielinearnosci, tytulowe
zagadnienie, powiazane w swej naturze z interaktywnoscia, zostalo z kolei
sprowadzone jedynie do rozwazan nad nielinearnym montazem (autorskim),
z pominieciem zagadnien nielinearnego odbioru?.

7 podobna sytuacja mamy réwniez do czynienia w wypadku wspomina-
nej juz podrecznikowej monografii Briana McKernana Digital Cinema: The
Revolution in Cinematography, Postproduction, and Distribution, uznawanej
za szeroka i doglebng prezentacje problematyki kina cyfrowego. Takze tam
nie znajdujemy ani w indeksie, ani w zawartosci ksiazki terminu interactive
cinema, interactive movie czy interactive video, ani tez pojecia random access

" Interfejs jest jedna z najwazniejszych kategorii teorii interaktywnosci.

8 Nicholas Rombes, Cinema in the Digital Age, London—New York 2009, s. 46-47.

9 Eric Zimmerman, Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four Naughty Concepts in Need
of Discipline, [w:] First Person. New Media as Story, Performance, and Game, eds. Noah Wardrip-Fru-
in, Pat Harrigan, Cambridge, MA — London, England 2004, s. 158-159.

' N. Rombes, op. cit., s. 140-141.

1 E. Zimmerman, op. cit.

2 N. Rombes, op. cit., s. 73.
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video, a pojawiajaca sie kategoria nonlinear, podobnie jak w wypadku mo-
nografii Rombesa, odsyta nas wylacznie do problematyki montazu. I chociaz
McKernan dostrzega interaktywne cechy technologii cyfrowych, chocby kre-
§lac ich historie i analizujac potencjal kolejnych wynalazkéw, na przykitad Ske-
tchpad Ivana Sutherlanda, to obserwacje te odnosi ostatecznie jedynie do za-
gadnien produkcji filmu, a nie do jego do§wiadczenia odbiorczego, co pozwala
mu nie podejmowac w ogéle problematyki interaktywnosci. Mozna powiedzied,
ze w ujeciu obu przywolywanych autoréw — McKernana i Rombesa, jak tez
i wielu innych, ktérych koncepcji nie bede tu omawial, jak na przykiad Franka
Rose’a czy Jamesa Hobermana'? — kino cyfrowe to tradycyjne filmy w formacie
cyfrowym, ze wszystkimi jego dotychczasowymi podstawowymi atrybutami,
zmodyfikowanymi jedynie badZ uzupelnionymi, a nie zastapionymi przez wia-
$ciwosci nowego, komputerowego medium.

Podstawy stanowiska w kwestii kina interaktywnego, przyjmowanego
przez obu przywolanych teoretykow filmu, ktore skadinad mozna okresli¢ jako
instytucjonalne — reprezentatywne dla istniejacego systemu kinematografii —
bardzo klarownie przedstawil Roger Ebert, zmarly w 2013 roku, niezwykle
wplywowy amerykanski krytyk filmowy, autor ponad dwudziestu ksiazek na
temat kina i kilkunastu zbioréw recenzji. Jego artykut Dim Future for Inte-
ractive Film', opublikowany w 1994 roku, jest pod tym wzgledem tylez mo-
delowy, co wyrazisty i jednoznaczny, gdyz Ebert napisal go po to jedynie, aby
odpowiedzie¢ na pytanie o mozliwosci kina interaktywnego. Jego odpowiedz
jest kategoryczna: kino interaktywne nie ma przysztosci, poniewaz nie posiada
nawet terazniejszosci. Jest sprzeczne z obowiagzujacymi w §wiecie filmu i ak-
ceptowanymi przez publiczno$é regulami. ,Termin ten [film interaktywny —
R.W.K.] jest oksymoronem” — pisze Ebert!s. Przyjrzyjmy sie jednak blizej jego
argumentom.

Film, zdaniem Eberta, po pierwsze, jest kierowany do grupy widzéw ogla-
dajacych go wspdlnie w tym samym czasie, a kinoteatr jest wlasciwym miej-
scem jego prezentacji; po drugie, podporzadkowuje widzoéw ekranowemu Swiatu
— uruchamiajac procesy projekcji-identyfikacji decyduje o tym, co widza, stysza
i czuja; po trzecie wreszcie, jest linearny, gdyz dzieki temu jest w stanie opowie-
dzieé historie.

Tak scharakteryzowany film Ebert przeciwstawia interaktywnej grze
komputerowej, ktora jest adresowana do pojedynczego odbiorcy, czyni jego
badz ja centralna postacia podejmujaca wszystkie decyzje oraz ma strukture
nielinearna — nie opowiada historii, lecz stwarza mozliwosé eksploracji badz

3 Frank Rose, The Art of Immersion. How the digital generation is remaking Hollywood,
Madison Avenue, and the way we tell stories, New York—London 2011; James Hoberman, Film
After Film. Or, What Became of 21st-Century Cinema?, London 2012.

4 www.rogerebert.com/rogers-journal/dim-future-for-interactive-film [dostep: 10.07.2014].

5 Ibidem. Po termin oksymoron siegnal p6zniej w tym samym celu takze Bernard Perron,
okreslajac w ten wtasnie sposéb kategorie interaktywny film (interactive fiction), zob. Bernard
Perron, From Gamers to Players and Gameplayers: The Example of Interactive Movies, [w:] The
Video Game Theory Reader, eds. Bernard Perron, Mark J. P. Wolf, New York 2003, s. 143-153.
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dzialania w przedstawionym swiecie. Ebert wyraza przekonanie, ze obie te for-
my sztuki maja ze soba niewiele wspélnego, proponuja dwa zupelnie odmienne
doswiadczenia. Podkreslajac, ze ceni je oba'é, twierdzi zarazem, ze ,wazne jest,
aby nie myli¢ jednego z drugim”’,

Mozna oczywiscie dyskutowaé, skutecznie jak sadze, ze wszystkimi argu-
mentami amerykanskiego krytyka. Zwlaszcza z dzisiejszej, pdZniejszej o dwa-
dziescia lat perspektywy, kiedy pewne tendencje, wowczas stabo jeszcze wi-
doczne badz marginesowe, nasilily sie i zaczely nadawaé ton terazniejszosci.
Po pierwsze, filmy coraz czesciej ogladamy dzi$ poza kinoteatrem, pojedynczo
badz w niewielkich grupach, przy wykorzystaniu réznych systemoéw prezenta-
cyjnych i angazujac do tej czynno$ci ré6zne wymiary wlasnej sprawczosci. Na-
tomiast gry komputerowe z kolei, staja sie obecnie bardzo czesto grami wie-
loosobowymi, do tego nierzadko do$wiadczanymi na tych samych ekranach,
na ktorych oglada sie réwniez filmy. Po drugie, absolutyzujac relacje podpo-
rzadkowujace widza ekranowi Ebert redukuje szerokie spektrum kinemato-
graficzne do kina gatunkéw — kina gléwnego nurtu; gdyby wziaé jednak pod
uwage chocéby kino autorskie oraz strategie dystansacyjne, charakterystyczne
na przyklad dla kina brechtowskiego, to mogloby sie okazaé, ze relacje mie-
dzy widzami a §wiatem filméw Jean-Luca Godarda czy Glaubera Rochy wy-
magaja od tych pierwszych aktywnosci czyniacych ten typ do$wiadczenia fil-
mowego zapleczem dla dos§wiadczenia interaktywnego. Ponadto, podjeta przy
tej okazji przez Eberta przykladowa analiza wybranego filmu gatunkowego,
zmierzajaca do wykazania niemozliwo$ci nadania mu formy interaktywnej,
a wiec dyskredytacji samej idei interaktywnosci w kinie, byla w istocie zupel-
nie bezcelowa, jesli nie wrecz niedorzeczna. Film interaktywny bowiem przyj-
muje inng strukture, formutuje inne oczekiwania wobec odbiorcéw i przynosi
im inny rodzaj satysfakcji niz dzielo rozpatrywane przez Eberta. Stwierdze-
nie, ze film, ktory reprezentuje konwencje sprzeczne z paradygmatem inte-
raktywnosci nie moze staé sie wartosciowym dzietem interaktywnym jest ty-
lez oczywiste, co bez znaczenia w kontekscie prowadzonej debaty. Po trzecie,
linearnos¢ kina nie jest jego koniecznym atrybutem, lecz jedynie wyborem
stylistycznym. Sam Ebert przeciez, w 2005 roku, z akceptacja graniczaca
z entuzjazmem zaadoptowal koncept i termin hyperlink cinema, zapropono-
wany przez Allise Quart'8, aby poddaé przy jego uzyciu analizie multilinearny
film Stephena Gaghana Syriana, a nastepnie analogicznie zbudowane dzieta
Alejandra Inarritu (popularyzujac przy tej okazji sama kategorie hyperlink
cinema). Filmy tego rodzaju nie maja oczywiscie struktury hipertekstowej ani
tez nie zawieraja rzeczywistych hiperlinkéw; takie okreslenie ma charakter

6 Przekonanie to Ebert wkroétce porzuci; o ile bowiem pozostanie on na zawsze przeciwni-
kiem idei kina interaktywnego, to z pogladem méwiacym, ze gra jest rodzajem sztuki wkrotce sie
rozstanie, zachowujac przy tym rzecz jasna przes§wiadczenie o zasadniczej odmiennosci obu tych
dziedzin; zob. np. opublikowany przez niego w 2010 artykut Video Games Can Never Be Art, www.
rogerebert.com/ rogers-journal/video-games-can-never-be-art [dostep 11.07.2014].

7 R. Ebert, Dim Future for Interactive Film [dostep 10.07.2014].

8 Allisa Quart, Networked, “Film Comment” July—August 2005, nr 4.
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metaforyczny a nawigacja przez ich strukture odbywa sie jedynie w umystach
widzéw. Jednak nazwa ta pojawila sie po to, aby powiedzieé, ze konstrukcja
takich film6éw nie ma juz nic wspé6lnego z prosta, linearna struktura fabular-
na. Tak wiec ostatecznie, podwazywszy w ten sposéb wszystkie argumenty
Eberta, mamy dobre powody, aby stwierdzi¢, ze dwa dyskutowane tu typy
doswiadczenia: filmowe oraz interaktywne, jak rowniez dwa zwigzane z nimi
rodzaje artystyczne — film i gra komputerowa — maja ze soba wiecej wspolnego
niz chcialby to przyznaé Roger Ebert.

Nie zamierzam tu dluzej polemizowaé z Ebertem ani tez dyskutowaé
z McKernanem i Rombesem. Zadanie, ktore sobie w tym miejscu rozwazan
stawiam, to jedynie wyodrebnienie i opisanie stanowisk badawczych wobec
problematyki interaktywnego kina, a nie ich weryfikacja i ocena. Analiza
koncepcji Eberta miata na celu przede wszystkim wykazanie, ze sposob usy-
tuowania interaktywnosci w kontekscie kina czy w odniesieniu do filmu jest
calkowicie i wylacznie uzalezniony od przyjmowanej koncepcji kinematografii,
a w szczegdlnosci — od wyznawanej idei dziela filmowego. Monolityczna wizja
kina, ktéra nazywam tu instytucjonalna, tozsama z perspektywa przemyshtu
filmowego, stara sie utrzymacé system kinematograficzny w ramach trady-
cyjnych parametrow, nie dopuszcza wiec mozliwosci istnienia w jego obrebie
destruktywnej dla catego ukladu opcji kina interaktywnego, odsylajac inte-
raktywno$¢ do swiata gier. Sposréd mozliwosci oferowanych przez technologie
cyfrowe, instytucjonalna teoria kina akceptuje te jedynie, ktére nie burza pod-
staw tradycyjnego systemu.

Drugim zamierzonym przeze mnie efektem przeprowadzonej wczesniej
analizy jest takze zwrdcenie uwagi na systematycznie postepujace rozmywa-
nie sie — wbrew zalozeniom teorii instytucjonalnych — sztywno niegdys wyzna-
czanych granic miedzy réznymi dziedzinami artystycznymi (i kulturowymi),
wliczajac w to takze obszary tworczosci filmowej i gier komputerowych oraz ich
poglebiajaca sie hybrydyzacje. Coraz wiecej zjawisk z ich pogranicza posiada
bowiem wlasciwosci nalezace do dwéch badz wiekszej liczby dyscyplin. W re-
zultacie, wspomniana hybrydyzacja, obok konwergencji oraz multi- i trans-
medializacji, odnajduje tu dodatkowe powody, aby dolaczy¢ do podstawowych
kategorii wspotczesnosci.

Kwestia relacji miedzy filmem a grami komputerowymi, podjeta przez
Eberta, stala sie wowczas, w ostatniej dekadzie dwudziestego wieku — w efek-
cie wynalezienia i rozpowszechnienia technologii CD-ROM (pé6zniej DVD-
-ROM), a w dalszej kolejnosci takze udoskonalenia rozdzielczosci i ptynnosci
sekwencji filmowych wprowadzanych w strukture gier — jednym z czesciej dys-
kutowanych zagadnien nie tylko wsrod filmoznawcow ale réwniez w kregu ba-
daczy gier (znajdujac sie miedzy innymi u podstaw glo$nego i dlugotrwalego,
cho¢ zarazem takze nieco zmitologizowanego, sporu narratologéw z ludologa-
mi). Takze i w tamtym konteks$cie opozycja ogladania i grania (doswiadczenia
filmowego i interaktywnego) wydawala sie wielu badaczom nie do przezwycie-
zenia, a niektore z gier badz przynajmniej ich fragmenty (przerywniki filmowe
— cut scenes) byly czesto uznawane za przyklady nieuzasadnionych ingerencji
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filmowych w éwiat gier, wtretéw zaklécajacych doswiadczenie grania'®. Per-
spektywa taka — podobne jak analogiczne koncepcje budowane w Swiecie ki-
nematografii, ktére omawialem wczesniej — stara sie utrzymac wyraziste, nie-
przenikliwe granice miedzy filmem a gra, miedzy do$wiadczeniem ogladania
a doswiadczeniem grania?.

W przeciwienstwie jednak do zaprezentowanej koncepcji, podazajac §la-
dem Kevina Veale’a?!, bede tak jak on utrzymywal, ze opozycja kina i gier kom-
puterowych nie daje sie sprowadzié¢ do przeciwstawienia pasywnego odbioru
(ogladanie) aktywnej sprawczosci (granie), ani tez nie jest opozycja bezwzgled-
nie separujaca oba te swiaty (audio)wizualnych fenomenéw. Veale zwraca
trafnie uwage, ze w obu wypadkach mamy do czynienia z zaangazowaniem
odbiorczym, tyle ze przebiegajacym za kazdym razem w inny sposéb. Zaréwno
zmiany technologiczne, postepujace w obu tych dziedzinach, jak i proponowa-
ne przez twoércéw poetyki, stylistyki oraz koncepcje tworzonych dziel, doprowa-
dzaja do obustronnych oddzialywan i do wylonienia sie wspélnych obszaréw, na
ktorych filmy i gry zblizaja sie ku sobie i wzajemnie przenikaja, w efekcie cze-
go kategoria kina interaktywnego przestaje by¢ oksymoronem i zaczyna traf-
nie okreslac¢ zjawiska wylaniajace sie z tego dialogu. Veale przywoluje szereg
dziel, ktére w jego przekonaniu dobrze reprezentuja hybrydyczna dziedzine,
w ktorej gry staja sie filmami, nie przestajac angazowaé widzéw do dziatan
istotnych dla przebiegu ekranowych wydarzen, wplywajacych na ich rozwdj,
a filmy przybieraja ksztalty rozgrywek, wciagaja odbiorcow do aktywno-
$ci gry, nie przestajac by¢ zarazem ,obiektami” do ogladania. Dziela te, co pod-
kresla Veale, proponuja doswiadczenia, ktérych nie mozna adekwatnie opisac,
pozostajac wyltacznie w jednym kontekécie badawczym: gier badz kina. Cha-
rakterystyczny dla takich prac sposéb opowiadania historii jest ksztaltowany
w porzadek angazujacy je oba i sklaniajacy do transdyscyplinarnej analizy
i refleksji. Stanowisko Veale’a wykracza w ten spos6b poza perspektywe insty-
tucjonalna swiata gier, kierujac sie w strone paradygmatu kino-gier, w obrebie
ktorego interaktywno$é jest rzeczywista wlasciwoscia tworzonych i doswiad-
czanych dziel. Paradygmat ten bedzie przedmiotem analizy w dalszej czesSci

9 Por. Celia Pearce, Toward a Game Theory of Game, [w:] First Person. New Media as Story,
Performance, and Game, eds. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge, MA — London, England
2004, s. 143-153.

20 Wspotczesnie twarde wersje koncepcji przeciwstawiajacej sobie Swiat kina i §wiat gier sa
czesciej spotykane w kregu badaczy kina, choé takze im towarzyszy juz zwykle $wiadomosé nie-
odwracalnosci zmian, ktére dotknely swiat kultury (audio)wizualnej, niz wéréd badaczy gier. Ci
ostatni sg na ogét bardziej otwarci na procesy wzajemnego przenikania kina i gier, czemu jednak
czesto towarzyszy przekonanie, ze kino przestaje juz byé najwazniejszym systemem wspélczesnej
kultury, ustepujac miejsce grom. Jak pisze Mirostaw Filiciak, ,nowa generacja nie respektuje od-
rebnosci filmu jako medium. Przyzwyczajony do stechnicyzowanego dyskursu mediéw cyfrowych
oraz interaktywnych dodatkéw uzytkownik kina chce otrzymaé od niego podobna oferte, co w in-
nych medialnych kanatach dostepnych na poczatku XXI wieku”, idem, Media, wersja beta. Film
i telewizja w czasach gier komputerowych i internetu, Gdansk 2013, s. 117.

% Kevin Veale, “Interactive Cinema” Is an Oxymoron, but May Not Always Be, “Game Stud-
ies. The International Journal of Computer Game Research” 2000, Vol. 12, Issue 1, September.
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tych rozwazan. Powréce wiec takze do omawianych przez Veale’a dziel, aby
uwidocznié ich hybrydyczna nature i uzasadnié poglad postrzegajacy w nich
odmiane filmu interaktywnego.

2. Perspektywa kulturowa

Drugie z analizowanych w niniejszej rozprawie podejsé do problematyki
kina interaktywnego jest charakterystyczne dla koncepcji kina, ktora okre-
§lam mianem kulturowej. W ujeciu kulturowym, kino jest postrzegane przez
pryzmat proces6w ksztaltujacych jego spoleczne otoczenie, angazujacych
i wpisujacych wszystkie poziomy systemu kinematograficznego w kontekst
globalnych, a wiec poniekad zewnetrznych?? wobec kina tendencji o charak-
terze ogolnokulturowym, transdyscyplinarnym. A poniewaz w otoczeniu tym
nie spos6b obecnie nie zauwazy¢ wystepowania licznych zjawisk o charakterze
interaktywnym i partycypacyjnym, zaréwno technologii, jak i organizujacych
sie wokot nich praktyk spolecznych oraz ich wytworéw, to w efekcie, w kregu
dyskutowanych zagadnien dotyczacych kina nieuchronnie pojawia sie takze
kwestia interaktywnos$ci oraz problematyka kina interaktywnego.

Nowa, cyfrowa, kulturowa przestrzen funkcjonowania kina analizuje Chuck
Tryon w ksiazce On-Demand Culture: Digital Delivery and the Future of Mo-
vies?. Zwraca on uwage na konsekwencje wynikajace z pojawienia sie nowej
postaci dzieta filmowego, czyli pliku cyfrowego. Film jako plik oraz wyrastajaca
stad mozliwos¢ réznorodnych sposob6éw cyfrowego dostarczania (udostepniania)
filméw widzom (digital delivery) prowadzi do uksztaltowania sie postaw odbior-
czych, ktére w bardzo znaczacym stopniu okreslaja sposoby pojawianie sie dziet
filmowych w doswiadczeniu odbiorczym. Juz wynalazek CD-ROM i DVD-ROM
w istotny sposéb wplynal na przebieg i charakter odbioru filmu, oferujac menu
pozwalajace na nawigacje po zawartosci plyty, na ktorej, obok samego filmu,
czesto podzielonego na rozdzialy, pojawiaja sie fragmenty, ktére nie znalazly sie
w ostatecznej wersji filmu, wersje alternatywne, materiaty z planu, wywiady,
inne filmy. Niekiedy sfera paratekstowa dominuje na ptytach DVD nad samym
filmem. Mozliwo$é nawigacji przez strukture filmu przynosi sposobno$¢ ominie-
cia niektérych jego czesci, podczas gdy dostep do dodatkowych materialow daje
szanse rozwiniecia czy poglebienia do§wiadczenia. Niekompletno$é®* i nadmiar
przeplataja sie tu ze soba, budujac ramy percepcji filmu z nosnika DVD. Mamy
tu w rezultacie do czynienia z daleko idaca indywidualizacja odbioru.

2 Zewnetrznych, gdyz powstaly one poza polem kinematografii i dotycza réwniez wielu in-
nych porzadkéw kulturowych, a wiec sa dla kina niespecyficzne. Poniekad, gdyz wkraczaja one
jednak rowniez w przestrzen kina, wzbogacajac je o nowe formy i metody dziatania. Sa wiec ze-
wnetrzne ze wzgledu na miejsce powstania, a jednoczesnie wewnetrzne, gdyz rozwijajg sie réwniez
wewnatrz srodowiska kina i tworza jego nowe wlasciwosci.

23 Ch. Tryon, On-Demand Culture: Digital Delivery and the Future of Movies, New Bruns-
wick—New Jersey—London 2013.

% Por. Nicholas Rombes, Incompleteness, “Digital Poetics”, March 2006.
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Nowy, cyfrowy tryb dostarczania filméw odbiorcom (DVD jest tylko jed-
nym z jego wielu przejawéw, wsréd ktorych liczne instrumenty internetowe
odgrywaja dzi$ najwazniejsza role), ktory uzupelnia tradycyjny system dys-
trybucji, jest zarazem wpisywany w kontekst kultury mobilnosci. Krazeniu
tekstow filmowych w §wiecie cyfrowych nosnikéw towarzyszy bowiem rowniez
cyrkulacja samych no$nikéw oraz ekranéw. Mobilno$é perspektywy odbiorczej,
obok dywersyfikacji kontekstow doswiadczania filmowych utworéw, prowadzi
takze do fragmentaryzacji odbioru (ten sam film ogladany w czesciach na roéz-
nych urzadzeniach). Oba te aspekty — cyfrowy dostep do filmu oraz mobilnosé
— przyczyniaja sie do rozwoju autonomii odbiorcéw i przynaleznej im wielowy-
miarowej sprawczosci wobec doswiadczenia filmowego oraz jego obiektu.

Inna kwestia, ktéra wylania sie z rozwazan nad statusem usamodzielnia-
jacych sie odbiorcéow, budujacych dla siebie nowe pozycje i nowe taktyki dzia-
lania w kregu praktyk tworczych, jest ksztaltowanie sie réwnie nowego typu
zwiazkow miedzy publiczno$cia a sfera producentéow. Zaréwno praktyki z kre-
gu crowdsourcingu, jak i przede wszystkim crowdfundingu, formuja wymiar
kulturowych dzialan partycypacyjnych takze w dziedzinie produkcji filméw
i przekazuja w rece odbiorcéw czesé odpowiedzialno$ci za pojawienie sie filmo-
wych dziel w prywatnym odbiorze oraz w przestrzeni publicznej. Jednoczesnie
rozwdj dostepnych dla kazdego cyfrowych urzadzen oraz programéw stuzacych
tworczosci kinematograficznej stwarza zupelnie nowe perspektywy tworcze,
problematyzujac przy tym, za sprawa generatywnych potencjatéw technolo-
gii, zagadnienie relacji miedzy umiejetno$ciami warsztatowymi a potencjatem
kreatywnym i powolujac do istnienia fenomen kina DIY (Do It Yourself).

Jeszcze innego rodzaju nowe dzialania oraz nieznane wcze$niej sytuacje
rozwijaja sie w kregu praktyk dystrybucyjnych. Zwykle méwi sie przy tej oka-
zji o YouTube, Vimeo i innych im podobnych portalach internetowych, dzieki
ktorym kazdy autor czy autorka moze docieraé ze swoimi produktami audiowi-
zualnymi do (niekiedy bardzo szerokiej) publicznosci. Jednak innowacje dys-
trybucyjne nie ograniczaja sie do sfery prezentacji internetowych, docieraja
takze do kregu tradycyjnych instytucji rozpowszechniajacych filmy. Dzieki In-
ternetowi i sieciowym wspélnotom ksztaltuje sie bowiem swoisty system Kki-
noteatru na zamoéwienie (theater-on-demand), w ramach ktérego publicznosé
jest w stanie tworzy¢ program projekcji filmowych dla dowolnego kinoteatru
funkcjonujacego w sieci oferujacej taka mozliwosé (jak na przyklad brazylijska
sie¢ Rain Network)?. Obok zwiazanego z tym systemem nowego trybu funkcjo-
nowania kina gléwnego nurtu, moze to miec takze (jesli nie przede wszystkim)
ogromne znaczenie dla produkcji niezaleznych, ktore dzieki temu systemowi sa
w stanie dotrzec do zainteresowanych nimi odbiorcéw — nawet, gdyby ich liczba
byla niewielka — i skutecznie walczy¢ z tendencja eliminowania z dystrybucji

% Tendencje te wspomaga traktowanie cyfrowej projekcji w sposéb zréwnujacy ja z transmisja
telewizyjna, czemu sprzyja zauwazany przez wielu badaczy proces ,utelewizyjnienia” przestrzeni
publicznej, w ktérej tradycyjnie sytuowane jest kino wraz z jego §wiatyniami — kinoteatrami; por.
Charles Acland, Screen Traffic: Movies, Multiplexes, and Global Culture, Durkham, N.C. 2003.
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tych filméw, ktére nie przynosza odpowiednio wysokich dochodéw. W ten spo-
s6b interaktywnos¢ przyczynia sie do budowania spolecznosci skupionych wo-
kot réznych rodzajéw tworczosci kinowej; nie wspomaga raczej w tym wypadku
indywidualnych widzéw, odizolowanych od siebie i holdujacych wlasnym pre-
ferencjom, lecz sprzyja ksztaltowaniu sie grup odbiorcéw powiazanych ze soba
wspélnymi upodobaniami?®.

Dzieki Internetowi ksztaltuja sie nie tylko nowe formy dystrybucji fil-
mowej, lecz takze partycypacyjne dzialania w sferze produkcji oraz kreacji.
Rozwdj i ewolucja Internetu, przeobrazajacego sie w strone sieci World Wide
Web oraz jej uspolecznienie, wraz z procesami konwergencji technologicznej
i kulturowej, stwarzaja wspoétcze$nie ramy dzialania dla wszystkich charak-
teryzowanych proceséw. Ma to ogromne znaczenie dla tworczos$ci w dziedzinie
ruchomych obrazéw. Migjsce pojedynczych tekstéw filmowych, technologicznie
przeksztalcanych w mikro-sieci zamkniete w odczytywalnej jedynie pamieci
(ROM) cyfrowej plyty zajmuja coraz czesciej transmedialne, otwarte struktu-
ry sieciowe?’. A poniewaz otwarcie to dotyczy réwniez proceséw tworczych, to
w rezultacie koncepcja autora filmowego bywa tu zastepowana przez idee roz-
proszonego autorstwa, przez co praktyki te zblizaja sie jeszcze wyrazniej do
domeny interaktywnosci.

Chuck Tryon w On-Demand Culture bezposrednio nie podejmuje zagad-
nien kina interaktywnego, termin ten, podobnie jak w wypadku analizowa-
nych wczesniej ksiazek McKernana i Rombesa, w ogéle nie pojawia sie w jego
rozwazaniach. Pisze on natomiast o interaktywnych sposobach doswiadcza-
nia filmu na DVD, o poglebianiu interaktywnosci wspélnotowych doswiad-
czen medialnych przez media spoleczne i o interaktywnych doswiadczeniach
w ogoéle, o interaktywnych aplikacjach. Wszystkie te decyzje terminologiczne
i teoretyczne wybory Tryona sa w pelni uzasadnione. Analizowane przez niego
doswiadczenia odbiorcze oraz praktyki samoorganizowania sie odbiorcéw, bu-
dujacych nowy wymiar proceséw filmowej produkcji, dystrybucji i prezentacji,
ktore, mimo ze nie dotycza interaktywnych filméw, sa rzeczywiscie formami
interaktywnego podejscia do kina i jego srodowiska kulturowego, formami
tworczej partycypacji filmowej.

Aby dokladniej opisaé i nazwaé specyficzny charakter wystepujacych tu
fenomenéw interaktywnych, warto, jak sadze, powréci¢ do przywolywanej juz
wczesniej typologii Erica Zimmermana. Wsréd czterech proponowanych przez
niego typow interaktywnosci, Zimmerman wyodrebnil bowiem odmiane, ktéra
okreslil jako meta-interaktywno$é, czyli wlasnie partycypacje kulturowa?. Ta
forma interaktywnosci nie jest do§wiadczeniem pojedynczego dziela, lecz ak-
tywnoscig w dowolnym Srodowisku, w ktérym podmiot lub uczestnik dzialtan
uzywa w indywidualny sposéb technologii, obiektow badz tresci symbolicznych

% Ch. Tryon, Reinventing Cinema..., s. 81-82, 122-124.

2T Por. Henry Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przel.
M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.

28 “Meta-interactivity; or Cultural Participation with a Text”; zob. E. Zimmerman, op. cit.,
s. 158.
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albo tez wlacza sie w zespolowe dzialania prowadzace do wspélnotowych efek-
tow. Uzywane technologie i obiekty nie musza same w sobie by¢ interaktywne,
ani tez takiego charakteru nie musi mieé réwniez efekt ich uzycia: fizyczny
obiekt, wydarzenie, efemeryczny przedmiot do§wiadczenia (na przyklad: wy-
produkowany film, filmowa gra miejska lub obejrzany material filmowy z plyty
DVD). Interaktywno$é jest tu obecna w podejmowanych dziataniach, w samych
odniesieniach miedzy uzytkownikiem a technologia badZz w technologicznie
zaposredniczonych relacjach miedzy wieloma uczestnikami wydarzenia, ktéore
w tej perspektywie wypieraja na drugi plan wszystko inne, obiekty i technolo-
gie, stajac sie podstawowym wymiarem tego wydarzenia.

Perspektywa kulturowa, ktora jest przedmiotem analizy w tej czesci roz-
wazan, pozwala réwniez odniesé sie i do samego filmu interaktywnego jako for-
my medialnej i artystycznej. Nie jest to jednak tendencja badawcza szczegélnie
czesto wykorzystywana w ramach tej perspektywy, a jej przedmiot odniesienia
nie jest tam traktowany jako bardzo wazny aspekt czy zakres badan. Specy-
fika tej perspektywy kieruje ja bowiem przede wszystkim w strone proceséw
kulturowych: relacji spotecznych, porzadkéw instytucjonalnych, w mniejszym
stopniu jej wytworow. Problematyka filmu interaktywnego wytania sie tu wiec
raczej jako skrajny, graniczny efekt proceséw przeobrazajacych — za sprawa
stosowanych technologii i mediéw cyfrowych — obszar kina w omawianych wy-
zej polach produkeji i dystrybucji kinowej?, ktérym sprzyjaja zarazem kul-
turowe procesy partycypacyjne. Przedmiot takiego podejscia moze przybraé
w tym polu badan co najmniej dwie formy?°.

Po pierwsze, moze dotyczyé wydarzenia, w ramach ktérego publicznosé
zgromadzona w kinoteatrze jest angazowana w proces wspdlnego ksztalto-
wania w czasie rzeczywistym struktury ogladanego filmu badz tez jego prze-
biegu. Za pierwowzor tego typu filmowej interaktywnosci uwaza sie projekt
Raduza Cinéery Kinoautomat (wraz z filmem One Man and His World), przed-
stawiony po raz pierwszy w czeskim pawilonie na targach Expo w Montrealu
w 1967 roku®'. Ten rodzaj filmowego performansu czy tez happeningu mozna
réwniez wpisa¢ w kontekst nurtu okreslanego jako live cinema?? badz okre-
§li¢ mianem real time cinema®. W szerokim ujeciu obie te kategorie odsylaja
do wydarzen, w ramach ktérych artysci tworza formy filmowe, audiowizualne

2 Por. Ch. Tryon, Reinventing Cinema..., s. 79—-80.

30 Ktére moga pojawié sie zar6wno w polu filmu eksperymentalnego, awangardowego, jak
i filmu fabularnego, adresowanego do szerokiej publicznosci, tej samej, ku ktérej kierowane sg
filmy gléwnego nurtu badz autorskie.

31 Por. Andrzej Pitrus, Kontrolowanie iluzji, iluzja kontroli, [w:] Predkosé i przyjemnosé. Kino
i telewizja w dobie symulacji elektronicznej, red. Andrzej Gwézdz, Kielce 1994, s. 170-177; Marina
Hassapopoulou, Interactive Cinema from Vending Machine to Database Narrative: The Case of Ki-
noautomat, “Screening the Past” 2013, No 10, www.screeningthepast.com/2013/10/interactive-cin-
ema-from-vending-machine-to-database-the-case-of-kinoautomat/ [dostep: 5.07.2014].

32 Mia Makela, The Practice of Live Cinema, “Media Space Journal” 2008, No. 1, Issue 1.

33 Ta nazwa nie pojawia sie wprost, jednak znaczenie uzywanego pojecia live cinema oraz pu-
blikacje poswiecone mu dopuszczaja mozliwosé takze i takiego okreslenia; zob. Holly Willis, Real
Time Live: Cinema as Performance, “Afterimage”, July/August 2009, Vol. 37, No. 1, 11.
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W czasie rzeczywistym, w obecnos$ci publicznosci. W wezszym znaczeniu, ktore
mozna by zwiazaé z pojeciem real time cinema, wydarzenie to odbywa sie nie
tylko w obecnosci publicznosci, lecz takze z jej znaczacym udzialem, co nadaje
mu wiasnie interaktywny charakter. Za najbardziej wspétczesna cyfrowa kon-
tynuacja projektu Cincery Kinoautomat w wymiarze konstrukcyjnym mozna
uznaé AVIE (Advanced Visualisation and Interaction Environment) — dyspozy-
tyw stworzony w ramach pracy zespohu pod kierunkiem Jeffrey’a Shawa i Den-
nisa Del Favero w iCinema Centre na Uniwersytecie Nowej Potudniowej Walii
(UNSW) w Sydney w Australii. Szereg filméw — performanséw tworzonych
z udzialem publicznosci — zrealizowal natomiast w ostatnich latach angielski
artysta i zarazem teoretyk kina interaktywnego Chris Hales.

Po drugie, film interaktywny pojawia sie w rozwazaniach podejmowanych
w kontekécie perspektywy kulturowej jako web cinema, kino online, realizo-
wane i udostepniane w Internecie. Za przyklad takiego dzieta moze postuzy¢
Mystery at Mansfield Manor (2006), produkt S. R. Entertaiment, okreslany
w réznych publikacjach takze mianem gry badz filmu-gry (movie game). Innym
przykladem jest Sufferosa (2010) Dawida Marcinkowskiego — interaktywny sie-
ciowy film neo-noir nawiazujacy do estetyki wezesnego kina Godarda (w szcze-
gélnosci Alphaville).

Obok filmowych performanséw oraz filméw sieciowych, autorzy rozwi-
jajacy w swoich rozwazaniach kulturowy paradygmat kina interaktywnego
dostrzegaja, aczkolwiek jedynie na marginesie swoich podstawowych zainte-
resowan, wystepowanie innych jeszcze odmian filmu interaktywnego, prezen-
towanych jedynie w muzeach sztuki wspélczesnej i galeriach. Tym zjawiskom
jednak nie pos$wiecaja juz praktycznie zadnej uwagi, naleza one bowiem do
innej optyki badawczej, ostatniej z omawianych tu perspektyw.

3. Perspektywa artystyczna

W tej perspektywie kino interaktywne nie jest juz w najmniejszym nawet
stopniu rozpatrywane w instytucjonalnym kontekscie systemu przemystowej
kinematografii, a kultura partycypacji stanowi dla niego jedynie uklad odnie-
sienia, nie bedac juz, jak w ramach poprzednio omawianej strategii, bezpo-
$rednim polem eksploracji badawczych, identyfikowanym z interaktywnoscia
filmowa. Teoretyczna rame podejmowanych w granicach tej perspektywy analiz
stanowi problematyka sztuki nowych mediéw oraz koncept kina rozszerzonego
(expanded cinema), zaproponowany przez Gene’a Youngblooda®t. Sztuka no-
wych mediéw pojawia sie tu dlatego, ze wiekszo$¢é odmian filmu interaktyw-
nego, rozwazanych w polu odniesienia perspektywy artystycznej nalezy do tej
wlasnie sfery, a technologie cyfrowe wystepuja najczesciej w roli ich zaplecza
i podstawy dzialania. Ponadto, rozpatrywane tu filmowe dziela interaktywne
wyrastaja w ogromnej wiekszosci z rozwoju tendencji nalezacych wlasnie do

3¢ Gene Youngblood, Expanded Cinema, New York 1970.
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obszaru sztuki nowych mediéw. Kino rozszerzone natomiast jest niezwykle
istotnym ukladem odniesienia dla kina interaktywnego, gdyz, po pierwsze, ta
wlasnie kategoria oraz krag zjawisk, do ktorych sie odnosi, jest naturalnym
$rodowiskiem dla interaktywnych form filmowych, ktére transcenduja trady-
cyjne granice kina i problematyzuja jego konwencjonalne przejawy; po drugie,
poniewaz pierwsze historyczne manifestacje i pierwsi twércy filmu interak-
tywnego wylonili sie z praktyk kina rozszerzonego lat szescdziesiatych i sie-
demdziesiatych ubieglego wieku; i po trzecie wreszcie, poniewaz, jak podkresla
Gene Youngblood, kino rozszerzone (dodajmy — podobnie jak filmowa twérczosé
interaktywna) stanowi pewien stan transgresywnej Swiadomosci, zrewoltowa-
nej wobec tradycyjnej kinematografii, odrzucajacej jej ekonomiczne fundamen-
ty 1 otwierajacej sie na nowe wizje rzeczywistosci®®. Ten ostatni aspekt filmu
interaktywnego jako expanded cinema jest zarazem najwazniejsza forma jego
powiazania z kultura partycypacyjna, ktéra, jak juz pisalem wcze$niej, nie po-
jawia sie tu, jak w wypadku paradygmatu kulturowego, zamiast filmu interak-
tywnego, lecz stanowi jego bardzo istotny kontekst, ktéra zarazem wspéttworzy
relacje z innymi praktykami artystycznymi czy szerzej — spotecznymi.

Doskonaly przyktad nie tylko przedstawionej wyzej ztozonosci Srodowiska
kina interaktywnego w paradygmacie artystycznym, lecz takze wzajemnego
powiazania wszystkich wskazanych jego aspektéw stanowi aktywnosé wybit-
nego przedstawiciela cyfrowej awangardy, australijskiego artysty Jeffrey’a
Shawa, jednego z pionieréw kina interaktywnego. Jego tworczos$¢ wylonita sie
w latach szes$édziesiatych ubieglego wieku wlasnie z uprawianego przez niego
kina rozszerzonego®, stajac sie wkroétce niezwykle istotna czescia miedzynaro-
dowego obszaru sztuki nowych mediéw, w szczegélnosci — immersyjnej sztuki
interaktywnej. Praktyce artystycznej Shawa towarzyszy ponadto refleksja teo-
retyczna — artysta ten demonstruje bardzo glteboka §wiadomosc teoretycznych
wymiarow uprawianej sztuki i jej réznorodnych kontekstow, czego dowodza
zar6wno jego liczne wypowiedzi¥, jak i dzialalno$é pedagogiczna oraz wplyw,
jaki wywarl i ciagle wywiera na swoje otoczenie. John Conomos wskazuje
ogromny wklad Shawa w rozwéj twoérczosci immersyjnej: zar6wno expanded
cinema, jak i sztuki kinetycznej, happeningu, instalacji, performance art, sztu-
ki environment i multimediéw?.

Interaktywne kino Jeffreya Shawa jest wirtualne, immersyjne i przyjmu-
je forme instalacji. Artysta zanurza odbiorce w wirtualnym srodowisku®?, ofe-
rujac mu interfejs, ktéry pozwala swobodnie poruszac sie w cyfrowym Swiecie.

3% Ibidem, s. 41.

36 Zob. Jeffrey Shaw — A User’s Manual, red. Heinrich Klotz, Ostfildern 1997.

37 Zob. np. Jeffrey Shaw, the art of interactive cinema, rozmowa na interesujacy nas temat
przeprowadzona z artysta przez Laurenta Catala, “Digitalarti” Mag # 13, www.digitalarti.com/
blog/ digitalarti_mag/digitalarti_mag_13_0 [dostep: 10.07.2014].

38 John Conomos, Mutant Media. Essays on Cinema, Video Art and New Media, Sydney 2007,
s. 173.

39 Wirtualne swiaty Shawa maja niekiedy swoje realne zrédia w postaci planéw miast (Leg-
ible City, 1989) czy tez dokumentacji rzeczywistych miejsc (Place Ruhr, 2000). W takiej sytuacji
jego filmowe interaktywne instalacje przybieraja szczegélna postaé formy site-specific.
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Bardzo czesto doswiadczenie odbiorcze jest tu ujete w ramy struktury panora-
micznej: ruchoma perspektywa widzenia, determinowana kazdorazowo przez
konstrukcje interfejsu, pozwala postrzegaé otoczenie w polu widzenia 360° (za
pierwsza taka prace mozna uznac The Virtual Museum z 1991 roku)*. Immer-
syjnos¢ uzupelnia mobilng perspektywe panoramiczna o mozliwo$¢ przemiesz-
czania sie miedzy wieloma warstwami wirtualnego §wiata. Zwraca tez uwage
hybrydyczna, multimedialna postaé dziet Shawa; lacza one w sobie wlasciwo-
$ci wielu odmian sztuki, przede wszystkim instalacji oraz kina interaktyw-
nego, ale takze sztuki environment i performansu. Hipermedialno$¢, wyra-
stajaca bezposrednio z powiazania obu wskazanych atrybutéw jego tworczosci
— interaktywnosci i multimedialno$ci — stata sie nastepnie charakterystyczna
wlasciwos$cia sztuki nowych mediéw i wiekszosci form kina interaktywnego.

Z tradycji filmowej Shaw zachowuje przede wszystkim charakterystyke re-
lacji miedzy publicznoécia a ruchomymi obrazami i prezentowanymi przez nie
Swiatami. Odbiorcy jego prac pozostaja bowiem widzami; cho¢ interaktywni,
nie dysponuja mozliwoscia wplywania na przebieg ogladanych wydarzen, a je-
dyna dostepna im forma okreslenia sposobu do§wiadczenia obrazéw jest prze-
mieszczanie sie miedzy nimi. Nie sa w stanie w zaden sposéb na nie oddzialac,
zmieni¢ je badz rozwinaé. Do$wiadczenie oferowane odbiorcom przez Shawa
jest zmodyfikowana filmowa forma ogladania. Doswiadczany przez publicz-
no$c¢ kinoteatru proces projekcji-identyfikacji zostaje tu przeniesiony do galerii
i przeksztalcony w zanurzenie (immersje), a charakterystyczna dla tradycyj-
nego kina stabilna, spetryfikowana perspektywa ogladu narzucana wszystkim
widzom jest zastepowana przez ujecia zmienne, warunkowane przez interak-
tywne zachowania indywidualnego odbiorcy*.

Interaktywne instalacje filmowe Shawa nie opowiadaja historii; propo-
nuja eksploracje miejsc, aktywne ogladanie z perspektywy odsrodkowej wy-
darzen, ktoére sa percypowane kazdorazowo w indywidualizowanym, a wiec
réznicujacym sie z odbioru na odbidr porzadku, wyznaczanym przez swobode
poruszania sie w dos§wiadczanym $wiecie (swobode wspélokreslana rzecz jasna
przez konstrukcje interfejsu). Opowiadanie, jesli w ogéle ma sie w tym Swiecie
wydarzy¢, musi zosta¢ do niego wprowadzone i opowiedziane przez widza.

W zblizony sposéb zanurza w cyfrowych Swiatach swoich odbiorcéw ka-
nadyjski artysta Luc Courchesne. Poczatkowo wykorzystywal on w tworzo-
nych przez siebie instalacjach filmowych ciemnosé jako bezposrednie otoczenie
prezentowanych tam projekcyjnie wirtualnych postaci, a zarazem jako sposéb
wprowadzenia odbiorcéw do ich swiata*? (Portrait One, 1990; Family Portra-
it, 1993; Hall of Shadows, 1996), lecz nastepnie, podobnie jak Jeffrey Shaw,

4 Estetyka panoramy, wsparta rozwojem dedykowanej jej technologii, stanie sie nastepnie
popularnym formatem interaktywnej sztuki immersyjnej; por. Scott S. Fischer, Steve Anderson
et al., Experiments in interactive panoramic cinema, www.technohistory.net/wp-content/uploads/
2009/06/ panoramic cinema.pdf [dostep: 25.06.2014].

4 Zob. R. W. Kluszczyniski, Sztuka interaktywna..., s. 39-55.

42 Ciemno$¢ bowiem ogarniala ich wszystkich — wirtualne postaci i widzéw-gosci w odwie-
dzanym przez nich §wiecie — budujac w ten sposéb wspélne srodowisko: przestrzen interakc;ji.
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siegnal po panorame jako fundament projektowanych ruchomych obrazéw,
wyznaczajacy zarazem miejsce interaktywnego ich doswiadczenia (Landscape
One, 1997; The Visitor: Living by Numbers, 2001; Where are you?, 2005-2010).
Swiaty te — w obu wskazanych typach instalacji — przybieraja postaé rzeczywi-
stosci poszerzonej (powiekszonej, wzbogaconej — Augmented Reality)*3, a obok
doswiadczenia ogladania, jak w wypadku dziel Shawa, Courchesne proponu-
je odbiorcom réwniez konwersacje z postaciami napotkanymi w wirtualnych
Swiatach. Jego interaktywne instalacje tacza w ten sposéb w sobie cechy kina
i teatru (badz sztuk performatywnych), jak ré6wniez, o czym wiecej pisze w in-
nym miejscu*!, w innowacyjny sposéb odnosza sie do portretu jako formy wypo-
wiedzi multi- badZ transmedialnej.

W kontekscie obu tych odmian interaktywnego kina, czyli w kregu twor-
czosci Jeffrey’a Shawa i Luca Courchense’a, wylania sie inna jeszcze wspol-
na ich wlasciwosé, a zarazem wazna, nowa tendencja kina interaktywnego.
Ot6z konstrukceje instalacji udostepniajacych interaktywne obrazy, poczatko-
Wwo powigzane z nimi w sposéb trwaly i nierozerwalny, budujacy catosciowosé
dziel, z czasem zaczynaja sie uwalniaé od tego zwiazku i autonomizowaé.
Juz architektonika Place Ruhr Shawa oraz Landscape One Courchesne’a,
miaty zdolnos¢ do takiej samodzielnosci. Obie, z techniczno-konstrukcyjne-
go punktu widzenia, byly bowiem w stanie przyjac takze obrazy inne niz te,
ktore artysci przypisali tym instalacjom, i pomée ukonstytuowaé inne swiaty.
Woéwcezas jeszcze do tego nie doszlo, jednak wkroétce, za sprawa AVIE Sha-
wa oraz Panoscope 360° Courchesne’a, konstrukcje spelniajace dotad funkcje
fundamentu pojedynczych instalacji przeobrazily sie w dyspozytywy — auto-
nomiczne Srodowiska, w ktérych rozpoczeto prezentacje wielu réznych dziet
kina interaktywnego, autorstwa tego samego artysty (Panoscope) badz wielu
(AVIE)*. Dotychczasowy dyspozytyw kina, ktéry juz wczesniej zaczal ulegad
transformacjom za sprawg réznorodnych przeobrazen dotykajacych sztuke fil-
mowa, w tym wypadku zmienit sie w sposéb radykalny, we wszystkich swoich
wymiarach: architektonicznym, technologicznym, dyskursywnym i doswiad-
czeniowym*. Jednak to zmiany, ktore dotknety samego kina interaktywnego,
a nie przeobrazenia koncepcji dyspozytywu, sa tu dla mnie najwazniejsze. In-
teraktywne filmy bowiem, znalazlszy sie w kontekscie AVIE badz Panoscope’u,
porzucaly status instalacji, stajac sie wylacznie zorganizowanymi skupiskami

43 Status Swiatéw napotykanych w twoérczosci Shawa, ktére zwyklo sie okresla¢ mianem wir-
tualnych (zob. np. Anne-Marie Duguet, Jeffrey Shaw: From expanded cinema to virtual reality,
[w:] Jeffrey Shaw — A User’s Manual, s. 21-23) zasluguje jednak na staranniejsza analize, gdyz
w niektérych przynajmniej wypadkach zbliza sie w swym charakterze do rzeczywistosci posze-
rzonej. Niektore projekty z kolei, jak ConFIGURING the CAVE (1996), zostaly przygotowane do
prezentacji w jeszcze innym medium, w Srodowisku Computer Automated Virtual Environment
(CAVE).

4 Zob. R. W. Kluszczynski, Sztuka interaktywna..., s. 201-215.

4 Te dwoista postaé — dyspozytywu i prezentowanego za jego sprawg filmu — przybral tez
przywolywany wezesniej projekt Raduza Cinéery Kinoautomat.

46 Por. André Parente, Victa De Carvalho, Cinema as dispositif: Between Cinema and Con-
temporary Art, “Cinémas: Journal of Film Studies” 2008, Vol. 19, No. 1, s. 37-55.
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obrazoéw, niekiedy zaopatrzonymi w dodatkowe, im jedynie dedykowane inter-
fejsy, ktore jednak nie byly juz traktowane jako ich czesci — sktadniki dzieta
filmowego, lecz jako niezbedne rozszerzenia dyspozytywu. W ten sposéb przy-
gotowany zostal fundament dla nowej postaci kina interaktywnego — filmow
udostepnianych widzom na DVD dla prywatnego, pozagaleryjnego odbioru,
jak réwniez zapoczatkowana zostala praktyka, z ktorej, z réznych powodow,
nie zawsze artystycznych, korzystalo wielu tworcow, praktyka prezentowa-
nia tego samego dziela — interaktywnie zorganizowanego skupiska obrazéw
przy uzyciu réznych technologii prezentacyjnych (CD/DVD-ROM, instalacja,
Internet-Web).

Grahame Weinbren, kolejny pionier interaktywnego kina, inaczej niz
obaj artysci, ktérych tworczos¢ rozpatrywalem w poprzednich akapitach,
w filmowych instalacjach, takich, jak The Earl King (1983-1986, z Roberta
Friedman), Sonata (1991) March 2 (1995, z Jamesem Cathcartem) czy tez
Frames (1999), zamiast doSwiadczenia immersji, zaoferowal odbiorcom inte-
raktywne ekranowe doswiadczenie narracyjne, zapraszajac ich tym samym
do wspéltworzenia jego struktury. Opowiadania, przygotowane w postaci for-
my hipermedialnej, rozwijaja sie kazdorazowo w jego pracach w dyskursyw-
nym dialogu z odbiorca, co nie zmienia jednak faktu, ze Weinbren postrzega
kazdy film jako wlasna wypowiedz i zaprasza odbiorcéow jedynie do wspél-
nego ksztaltowania formy jego do$wiadczenia. Oczekuje od nich odpowiedzi
(response) — interaktywnej reakcji na wyzwania docierajace do nich z ekranu.
Warto tez w tym miejscu odnotowad, pamietajac o wczesniej przywotywanych
dyskusjach na temat relacji miedzy kinem a grami komputerowymi, ze We-
inbren w licznych swoich publikacjach*” podejmowal rozwazania nad obiema
tymi formami wypowiedzi, rozrézniajac je, ale zarazem nie postrzegajac ce-
chy réznicujacej w interaktywnosci. Interaktywne z natury gry komputerowe
i interaktywne filmy postrzegal jako dwie pelnoprawne dyscypliny kultury
audiowizualnej. To raczej narracyjnosé, jej charakter oraz sposéb usytuowa-
nia w strukturze interaktywnego filmu oraz gry mogltyby tu zostaé uznane za
takie kryterium?®,

Weinbren, podobnie jak Shaw i Courchesne, zaczynal swoja droge twor-
cza od filméw eksperymentalnych. Interaktywne instalacje filmowe, tworzone
nastepnie przez nich wszystkich, sa w tej sytuacji jednoczeénie kontynuacja
wcezesniejszych dzialan artystycznych w domenie kina oraz ich przekrocze-
niem w strone nowych technologii medialnych, nowych koncepcji kina i dziata
filmowego, jak tez nowych estetyk. W rezultacie tego powiazania kontynuacji

47 Grahame Weibren, Mastery (Sonic c’est moi), [w:] New Screen Media: Cinema | Art /| Nar-
rative, eds. Martin Reiser, Andrea Zapp, London 2008; idem, Ocean, Database, Recut, [w:] Da-
tabase Aesthetics: Art in the Age of Information Overflow, ed. Victoria Vesna, Minneapolis 2007;
idem, Navigating the Ocean of Streams of Story, [w:] Future Cinema: The Cinematic Imaginary
After Film, eds. Jeffrey Shaw, Peter Weibel, Cambridge 2003; idem, Random Access Rules, [w:]
Cinema Futures: Cain, Abel or Cable?, eds. Thomas Elsaesser, Kay Hoffmann, Amsterdam 1998.

48 Wiecej na temat interaktywnego kina Grahame’a Weinbrena, zob.: R.W. Kluszczynski,
Sztuka interaktywna..., s. 194-197.
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i zerwania w jednym i tym samym nurcie zjawisk, kino interaktywne moze
zostaé uznane za forme postfilmowa, za fenomen, ktéry ma z filmem wspélna
historie, ale ktéry w obecnej sytuacji zaczyna sie od niego odrézniac.

Inna mozliwoscia konceptualizacji tego zagadnienia, za ktéora ja sam ra-
czej bym sie opowiadal, jest przyjecie, ze kino ulega wspélcze$nie procesowi
dywersyfikacji, rozwija sie w obrebie wielu réwnolegle ptynacych, jedynie nie-
kiedy krzyzujacych sie nurtéw, majacych zaré6wno cechy wspdlne, jak i rézni-
cujace. Jeden z tych nurtéw stanowitoby kino interaktywne. Mozna by w tym
wypadku uznaé pojecie kina za jeszcze jeden przyklad otwartej konstrukeji
pojeciowej, ktora Ludwig Wittgenstein w Dociekaniach filozoficznych*® okre-
§lit mianem pojecia posiadajacego rodzine znaczen. Jeszcze inne, choé¢ bardzo
bliskie poprzedniemu®, podejscie, to uogélnienie pojecia kina rozszerzonego
i potraktowanie go jako nadrzednego wobec wszystkich innych pojec¢ dotycza-
cych kina i obejmujacego w rezultacie swym odniesieniem wszelkie zjawiska
kinematograficzne, lacznie z tradycyjnym kinem instytucjonalnym (przemy-
stowym). Z réznych powodéw pierwsze z tych dwoch ostatnich rozwiazan jest
mi blizsze.

Piszac o artystycznym paradygmacie kina interaktywnego, przywotatem
dotad trzech artystéw: Jeffreya Shawa, Luca Courchesne’a i Grahame’a We-
inbrena. Pojawiaja sie tu oni jako reprezentacja znacznie liczniejszej grupy
tworcow dlatego, ze sa pionierami w tej dziedzinie i wywarli ogromny wplyw
na $wiat sztuki, a takze poniewaz sami traktuja swoje dziela jako przejawy
kina interaktywnego i wykazuja przy tym gleboka swiadomos$é podejmowa-
nych dziatan oraz teoretyczna wiedze na temat interaktywnosci i kina interak-
tywnego, potrafiac dzieki temu wyjasni¢ swoje wybory artystyczne. Nie ina-
czej tez ich dziela sa postrzegane przez badaczy — jako wazne, prekursorskie
i niezwykle wartosciowe przyklady kina interaktywnego. Blizsza analiza tych
prac i wydobycie ich istotnych atrybutéw, czyniacych z nich filmy interaktyw-
ne, pozwolitaby zbudowa¢ ich genologiczna matryce i natychmiast znacznie
poszerzy¢ liste interaktywnych dziet filmowych tego rodzaju, chocby o prace
Lynn Hershman-Leeson, Masakiego Fujihaty czy Simona Biggsa. Nie czynie
tego tutaj nie tylko ze wzgledu na brak miejsca i jedynie wstepny charakter
podjetych tu rozwazan. Takze i dlatego, ze twoérczos¢ Shawa, Courchesne’a
i Weinbrena, przy calej jej réznorodnosci, nalezy do jednego tylko nurtu kina
interaktywnego — filmowych instalacji interaktywnych. Powyzsze skromne
analizy ich tworczosci traktuje tu jedynie egzemplarycznie jako prezentacje
innego podejscia do problematyki kina interaktywnego, odmiennego od tych,
ktore charakteryzuja wczesniej omawiane perspektywy: instytucjonalna i kul-
turowa. Pelniejszy obraz calego tego obszaru, choé ciagle jedynie wstepny,
z przywolaniem dziel i artystow reprezentujacych takze inne odmiany filmowe;j
interaktywnos$ci, proponuje w kolejnej, ostatniej juz czesci niniejszej rozprawy,
poswieconej wlasnie rodzajom kina interaktywnego.

4 Ludwig Wittgenstein, Dociekania filozoficzne, Warszawa 2004.
%0 Mozna by je okresli¢ jako dwie odmiany tego samego stanowiska.
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Na zakonczenie tego fragmentu rozwazan chcialbym podjaé jeszcze jedno
istotne zagadnienie — problem medium filmowego. Wielokrotnie juz pojawia-
la sie tu kwestia zwiazkow kina interaktywnego z réznymi mediami, szcze-
gélnie wtedy, gdy przedmiotem zainteresowania stawaly sie hybrydyczne, hi-
permedialne jego wlasciwosci. Film interaktywny zostal w efekcie tych analiz
uznany za fenomen multimedialny. Nie zostal jednak dotad wprost podjety
skadinad bardzo wazny problem relacji filmu i wideo, choé przywolywane tu
w réznych miejscach tych wywodéw przyklady interaktywnych dziel oraz po-
wigzane z nimi zagadnienia problem ten juz implicytnie stawialy. Z perspek-
tywy wykorzystywanych technologii, dziela filmowe, zaréwno te prezentowane
dzi$§ w tradycyjnych ramach kinoteatralnych, jak i te udostepniane w galeriach
1 muzeach, sa w istocie najczesciej pracami wideo. Cyfrowe technologie wideo
sa bowiem obecnie powszechnie stosowane w §wiecie kina, we wszystkich jego
odmianach i nurtach, zaréwno na etapie realizacji dziet i w fazie postproduk-
¢ji, jak 1 w praktyce dystrybucyjnej i prezentacyjnej®. Nieliczni artysci filmo-
wi, mieszczacy sie na ogot w polu kina eksperymentalnego, awangardowego,
ktorzy dostrzegaja w tradycyjnej materii filmowej i procesach fotochemicznych
niezbedne badz wylaczne sktadniki filmowego procesu twoérczego i tworzonego
dzieta filmowego sa dzi$§ w zdecydowanej mniejszos$é i nie maja zadnego wplywu
na ogélne, catosciowe oblicze filmu. Coraz czesciej tez dzi§ — w rezultacie digita-
lizacji kina — kategoria filmu jest wykorzystywana dla nazwania rodzaju dziel,
ktore kiedys byly wykonywane z wykorzystaniem medium filmowego, a obecnie
sgq tworzone przy uzyciu medium cyfrowego wideo. Historyczne rozumienie po-
jecia filmu rozchodzi sie z jego dzisiejsza konceptualizacja. Pojecie filmu w po-
wszechnym, profesjonalnym i potocznym uzyciu, traci wspélcze$nie charakter
medialny, przyjmujac status pojecia transmedialnego i kulturowego. Takze
1 moje rozwazania — z powyzszych powodéw — nie dotycza wylacznie filméw
interaktywnych zrealizowanych w tradycyjnym medium filmowym. Przeciwnie,
niemal wszystkie dziela, do ktérych sie tu odnosze, zostaly zrealizowane w tech-
nologii cyfrowej. Interaktywne kino, interaktywne filmy i interaktywne wideo,
to mniej wiecej jeden i ten sam obszar, ktéry okreslam mianem kina interak-
tywnego®?, a tworzone w jego obrebie dzieta nazywam filmami interaktywnymi.

51 Na stronie internetowej New York Film Academy mozna odnalezé takie oto stwierdzenie:
,Filmmaking has gone digital and the New York Film Academy recognizes that digital film edu-
cation is integral to the success of any filmmaker”; zob. http:/www.nyfa.edu/ [dostep: 20.07.2014].
Z kolei, w angielskojezycznej Wikipedii czytamy: ,Digital cinematography is the process of cap-
turing motion pictures as digital video images, as opposed to the historical use of motion picture
film. Digital capture may occur on video tape, hard disks, flash memory, or other media which can
record digital data through the use of a digital movie video camera or other digital video camera.
As digital technology has improved, this practice has become increasingly common. Many main-
stream Hollywood movies now are shot partly or fully digitally”; zob. en.wikipedia.org/wiki/Dig-
ital_cinematography, http:/en.wikipedia.org/wiki/Digital_cinematography [dostep: 16.07.2014].
Stwierdzenia takie dowodza, ze Swiadomos¢ digitalizacji kina trafila juz zaréwno do profesjonal-
nej, jak i potocznej Swiadomosci.

52 Uwzgledniam tu, rzecz jasna, takze i te nieliczne, zwykle historyczne dziela, ktére powsta-
ly przy zastosowaniu tradycyjnych technik filmowych.
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4. Rodzaje filmu interaktywnego

Obszar kina interaktywnego, zgodnie w wieloma obserwacjami i wnioska-
mi poczynionymi w poprzedniej czesci rozwazan, obejmuje dziela zrealizowane
przy uzyciu réznych technologii medialnych, zwykle wiecej niz jednej. Kiedy za
obszar odniesienia przyjmiemy wszystkie wyodrebnione tu dalej odmiany, to
stwierdzimy takze, ze obecne sa w nim wszystkie najwazniejsze technologicz-
ne aspekty sztuk nowych mediéw: techniczny, elektroniczny, cyfrowy, interak-
tywny, sieciowy??, a takze dwie wlasciwosci zyskujace dzi§ w sztuce szczegélnie
dynamicznie na znaczeniu, czyli mobilnosé i geopozycyjno$é. Obserwacja ta
kaze mi przypomnieé wczesniej postawiong teze, ze ten wlasnie kontekst —
sztuk nowych mediow — jest jedng z dwoéch konstytutywnych ram kina inte-
raktywnego. Druga, o czym tez juz pisalem, stanowi koncepcja kina rozszerzo-
nego — wszystkie przywotane tu w dalszej czesci rozwazan dziela mieszcza sie
w obszarze expanded cinema.

Poszczegolne proponowane tu rodzaje kina interaktywnego réznia sie mie-
dzy soba doborem wykorzystywanych mediéw, wykorzystywanymi nosnikami,
charakterem proponowanego interaktywnego do§wiadczenia oraz hierarchizacja
(badZz doborem) strukturalnych sktadnikéw czy aspektow dzieta filmowego (wizu-
alnos$é, narracyjnosc, fabularnosé, diegetycznosé). Wérod proponowanych rodza-
jow, jak rowniez wsrod przywotywanych przykladow dziet znajduja sie oczywiscie
takze i te, o ktorych wspominalem juz we wczesniejszych czesciach tej rozprawy.

4.1. Interaktywny film-performans (real time cinema)

Pierwszy z proponowanych tu rodzajow jest zarazem historycznie najwcze-
$niejszy. Za jego inicjacje uznaje sie przywolywane juz wczes$niej dzielo cze-
skiego tworcy Raduza Cinéery Kinoautomat, przedstawione po raz pierwszy
wraz z filmem One Man and His World podczas Expo 1967 w Montrealu®*. Jak
wszystkie inne dzieta w tej grupie, o czym takze juz wspominalem, nalezy ono
do tak zwanego live cinema, rodzaju kina tworzonego w czasie rzeczywistym,
poczatkowo jedynie przez samych twoércéw, a nastepnie — juz jako prace in-
teraktywne — z udzialem publicznosci. Sam Kinoautomat peli tu role dyspo-
zytywu, w ramach ktérego publicznosé ogladata film One Man and His World.
Konstrukcja dyspozytywu pozwalala publicznosci wybieraé, w drodze glosowa-
nia, dzieki wsparciu moderatoréw oraz przyciskom umieszczonym w oparciach
foteli, kolejne sekwencje ogladanego filmu (wybierajac zawsze jedna z dwaéch

5 Zob. R. W. Kluszczyniski, Paradygmat sztuk nowych mediow, ,Kwartalnik Filmowy”, wio-
sna 2014, vol. XXXVI, nr 85, s. 194-205.

54 Christopher Hales, Audience Interaction in the Cinema: An Evolving Experience, [w:] Con-
ference Proceedings of “Transforming Culture in the Digital Age, Tartu 2010, s. 378-386.

% Zob. M. Makela, op. cit.; Michael Lew, Live Cinema: Designing an Instrument for Cinema
Editing as a Live Performance, [w:] Proceedings of the 2004 Conference on New Interfaces for Musi-
cal Expression (NIME04), Homamatsu, Japan, alumni.media.mit.edu/~lew/research/ livecinema/
Live%20Cinema%20NIME%202004.pdf [dostep: 25.06.2014].



60 Ryszard W. Kluszczynski

mozliwosci dalszego rozwoju fabuly) i decydowaé w ten sposéb o przebiegu wy-
darzen i ostatecznym zakonczeniu filmu®®.

Dalsze eksperymenty z tego rodzaju interaktywnym kinem (takze z innymi
jego odmianami) mozna, miedzy innymi, odnalezé, jak wskazuje Christopher
Hales®, w pracach kierowanego przez Glorianne Davenport zespotu Interactive
Cinema Group, formalnie powotanego w MIT Media Lab w 1987 roku, ale nie-
formalnie dzialajacego juz kilka lat wczesniej (zespot zakonczyt prace w 2004 ro-
ku)®8. Sam Chris Hales, z kolei, po wykonaniu szeregu interaktywnych filméw
na CD-ROM i DVD-ROM (niektoére z nich byly tez prezentowane w postaci in-
stalacji) rozpoczal w 2002 roku we wspélpracy z Teijo Pellinenem, prace nad
projektem Cause and Effect, realizowanym w postaci swoistego performatywne-
go spektaklu filmowego, w ramach ktérego publicznosé, organizowana na rézne
sposoby i przy uzyciu réznych technologii, brala zywy udzial w performansie
ksztaltujacym przebieg prezentowanego filmu, uzywajac w tym celu gltosu, cia-
la, mowy®®. Kolejne prezentacje tego spektaklu-performansu mogly réznié sie
miedzy soba; stala byla jego rama, natomiast poszczegolne elementy skladowe
mogly ulegaé zmianom. Bardzo wazne dla estetyki Cause and Effect byla zespo-
lowosc¢ dziatania — kazdy cel mégl by¢ osiagniety wylacznie poprzez wspélna ak-
cje widzow®. Réwnolegle, Hales realizowal swoje wlasne interaktywne filmy po-
siadajace taki wtasnie, performatywny charakter — I-Spy (2005), Rowing (2004),
Crescendo (2003), Natural History (2003) — wykorzystujac je rowniez w spek-
taklach Cause and Effect. Cykl nie zostal formalnie zamkniety aczkolwiek Hales
pracuje juz od pewnego czasu nad nowym projektem — Customised Cinema, tym
razem czyniac kazdorazowo partnerami filmu pojedyncze osoby, a nie grupy.

Wiekszo$é zrealizowanych dotad interaktywnych filméw-performanséw
posiada charakter komediowy, popularny czy rozrywkowy, co wynika zapewne
w pierwszej kolejnosci z ograniczonych mozliwosci interaktywnych tej formy
filmowej oraz samego charakteru interakcji, jakimi dysponuje konwencjo-
nalnie zorganizowana widownia kinowa. Kategoria zabawy (play) wydaje sie
w rezultacie najbardziej odpowiednim okresleniem zaréwno dla estetyki Kino-
automatu, jak i Cause and Effect. Jak zauwazyl Erkki Huhtamo, trudno jest
stworzy¢ inteligentna wieloosobowa forme interaktywnosci w sytuacji, kiedy
w audytorium zasiada tradycyjna publicznos¢ o dziewietnastowiecznym rodo-
wodzie®. Dalszy rozwdj tej odmiany interaktywnego kina jest wiec zwiazany

5% M. Hassapopoulou, op. cit.

57 Ch. Hales, Rethinking the Interactive Movie: A practical investigation demonstrating origi-
nal and engaging ways of creating and combining ‘live action’ video segments under audience and /
or computer control, niepublikowana praca doktorska, University of East London 2006, s. 36-37.

3 Gloriana Davenport, Interactive Cinema Group, MIT Media Lab, [w:] Future Cinema...,
s. 272-279.

5 Ch. Hales, ‘Cause and Effect’: an experimental interactive cinema performance, “Art In-
quiry” 2003, Vol. V: Cyberarts, Cybercultures, Cybersocieties, ed. R.W. Kluszczynski, s. 243-250.

60 Ch. Hales, Cinematic Interaction: from Kinoautomat to Cause and Effect, “Digital Creativ-
ity” 2005, Vol. 16, No. 1, s. 54-64.

81 Erkki Huhtamo, Seeking Deeper Contact. Interactive Art as Metacommentary, “Conver-
gence” 1995, Vol. 1, No. 2, s. 91.
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z ksztaltowaniem nowych form organizacji publicznosci, w tym takze relacji
miedzy poszczegélnymi, skladajacymi sie na nig osobami, oraz miedzy nimi
wszystkimi a rozwijajacym sie filmem, co oznacza takze potrzebe nowych kon-
cepcji interfejsow. Przykladem proby zmierzajacej w tym kierunku jest inte-
raktywny horror Last Call (2010), wyprodukowany przez Film Delux Germa-
ny, w rezyserii Milo, w czasie ktorego przypadkowo wybierani przez system
widzowie odbieraja potaczenia telefoniczne (numer swego telefonu podaja przy
zakupie biletu), a dzwoniaca postac filmowa prosi o pomoc w ucieczce poprzez
wybor drogi przez labirynt ponurej budowli albo informuje odbiorce, ze bedzie
on/ona nastepna ofiara.

4.2, Interaktywny film na plycie laserowej (CD/DVD-ROM)

Interaktywne filmy na plytach zaczely pojawiac sie dekade po Kinoautoma-
cie, wykorzystujac wowczas jako nosnik plyty laserowe duzego formatu. Jako
pierwsze dzielo tego rodzaju wskazuje sie zwykle zespolowy projekt Aspen:
An Interactive Movie Map (1978-1980), wyprodukowany w ramach aktywno-
$ci MIT przez Machine Architecture Group. Koncepcje dzieta stworzyli: Peter
Clay, Bob Mohl i Michael Naimark, a w skiad zespolu, ktéry zrealizowal prace
wchodzili takze, miedzy innymi, Nicholas Negroponte, Andrew Lippman, Wal-
ter Bender, Richard Leacock, Rebecca Allen i John Bonder. Na laserowej ply-
cie zostaly zgromadzone sfilmowane obrazy miasta Aspen w Colorado, USA,
tworzace wspélnie jego interaktywna filmowa mape. Uzytkownik mégt dzieki
niej wirtualnie nawigowaé przez miasto: kontrolujac kierunek i predkosé po-
ruszania sie mogl przemierzac ulice, wchodzié¢ do budynkéw, a takze zmieniaé
pory roku (miedzy jesienia a zima)®2.

Owczesny brak na rynku urzadzen pozwalajacych na odtwarzanie plyt la-
serowych w warunkach domowych nadat wtérnie Aspen: An Interactive Movie
Map status instalacji®® — praca byla udostepniana jedynie w przestrzeniach
przygotowanych do jej prezentacji, zaopatrzona w interfejs. Jednak jej no$nik
— plyta — oraz fakt, ze nie byla w sposéb konieczny zwigzana z zadna specyficz-
ng forma organizacji przestrzeni, w ktorej byla przedstawiana, sklania mnie
do wpisania jej w ramy tego wlasnie rodzaju kina interaktywnego. Zwracam
jednak uwage na fakt, ze filmy na plytach, kiedy traktowaé te ostatnia jedy-
nie jako no$nik dla okreslonej architektury informacji audiowizualnych, moga
stanowié¢ swoista matryce takze dla dziel nalezacych do innych rodzajéw kina
interaktywnego; po wprowadzeniu dodatkowych wyznacznikéw okreslajacych

62 Zob. Michael Naimark, Aspen the Verb: Musings on Heritage and Virtuality, “Presence”
Quarterly, Summer 2006; wersja sieciowa: http://www.naimark.net/writing/aspen.html [dostep:
15.07.2014].

5 Byla ona w tej formie prezentowana nie ze wzgledu na swéj charakter rodzajowy czy este-
tyczny lecz z powodu koniecznosci technicznych. Sytuacja ta powtarzala sie wraz z kolejnymi praca-
mi tego rodzaju tak dlugo, az zostaly wynalezione formaty techniczne CD-ROM a nastepnie DVD-
-ROM umozliwiajace prezentacje tego rodzaju filméw interaktywnych w warunkach domowych.
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spos6b do$wiadczania hipermedialnej struktury wizualnej pracy, mozna wpi-
sac ja nie tylko w kontekst instalacji, ale r6wniez interaktywnego filmu inter-
netowego (Web cinema).

Michael Naimark, po Aspen zrealizowal jeszcze badz uczestniczyt w re-
alizacji kilku kolejnych projektéow tego typu: The Paris VideoPlan (1985), Pa-
lenque (1985), Golden Gate Interactive Videodisc (1987) oraz zamoéwionego
przez Zentrum fiir Kunst und Medientechnologie w Karlsruhe i prezentowa-
nego nastepnie w formie instalacji VBK — A Moviemap of Karlsruhe (1991).
Wkrétce tez moviemap — interaktywna mapa filmowa — w rezultacie rosnacego
zainteresowania tworcow stala sie odmiana filmu interaktywnego udostepnia-
nego na wideopltycie®*. Rozwinela sie nastepnie w format interaktywnej eks-
ploracji rozmaitych miejsc i sSrodowisk. Za przyklady moga postuzyé: Puppet
Motel (1995) Laurie Anderson, The Sub-Division of the Electric Light (1996)
Perry’ego Hobermana czy tez Frozen Palaces (1996-1998) Huga Glendinninga
i Tima Etchellsa (z Forced Entertainment).

Moviemap nawiazuje w swym charakterze do bardzo popularnego
w pierwszych latach historii kina (i uprawianego po dzien dzisiejszy) gatunku
travelogue — filmu niefikcjonalnego, dla ktérego podstawowymi tematami byto
miejsce oraz podréz. W efekcie tego zwiazku, Aspen: An Interactive Movie
Map — pierwszy film hipermedialny — zapoczatkowal nie tylko historie filmo-
wej mapy interaktywnej i interaktywnego filmu na plycie, ale takze interak-
tywnego filmu dokumentalnego, wspélcze$nie prezentowanego przede wszyst-
kim w postaci internetowej (web documentary).

Druga bardzo wazna odmiane omawianego rodzaju kina interaktywnego
stanowi film narracyjny, czy tez, jak okres§la go Nitzan Ben Shaul — hiper-
narracyjne kino interaktywne®. Najwczes$niejszy znany mi interaktywny film
narracyjny, A Different Train of Thought, zrealizowany przez Carol Strohec-
ker, pochodzi z roku 1986. W tym samym czasie powstaje réwniez pierwsza in-
teraktywna narracja filmowa Grahame’a Weinbrena The Earl King, byla ona
jednak przeznaczona wylacznie do prezentacji w formie instalacji. Rzeczywisty
trwaly i ciagly rozwdj tego rodzaju kina zaczyna sie jednak dopiero w polowie
lat dziewieédziesiatych ubieglego wieku, wraz z upowszechnieniem formatu
CD-ROM. Za przyklad moga postuzy¢ liczne filmy przywolywanego juz wcze-
$niej Chrisa Halesa, choéby The Twelve Loveliest Things I Know (1994-1995)
i Jinxed! (1995), czy tez Uncle Bill (2000) Debry Petrovitch.

Niezwykle istotne dla rozwoju interaktywnego kina narracyjnego udo-
stepnianego na wideopltycie bylo powstanie i aktywnos¢ The Labyrinth Pro-
ject, artystycznego zespolu badawczego, funkcjonujacego od 1997 roku pod

64 Stala sie rowniez jedna ze strategii interaktywnych wykorzystywanych w grach kompute-
rowych oraz, jak juz wspominalem, materialem do prezentacji o charakterze instalacji oraz w In-
ternecie.

65 Jeffrey Ruoff, Introduction. The Filmic Fourth Dimension: Cinema as Audiovisual Vehicle,
[w:] Virtual Voyages, Cinema and Travel, ed. J. Ruoff, Durham—London 2006, s. 17.

8 Nitzan Ben Shaul, Hyper-narrative Interactive Cinema. Problems and Solutions, Amster-
dam—New York 2008.
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kierownictwem Marshy Kinder w Annenberg Center for Communication,
University of Southern California w Los Angeles. W ramach jego dziatalno-
$ci powstaly najpierw filmy na CD-ROM, na przyklad dwie prace Niny Men-
kes: Crazy, Bloody, Female Center oraz Mysteries and Desires: Searching the
Worlds of John Rechy. Obie zostaly przedstawione w 2000 roku, majac swoja
premiere w oficjalnej selekcji programu Sundance Film Festival. Kolejne dzie-
la zespolu zostaly juz wykonane na DVD-ROM. Wsréd nich nalezy wskazaé
przede wszystkim: Tracing the Decay of Fiction: Encounters with a Film by
Pat O’Neill (2002); The Danube Exodus: The Rippling Currents of the River
(2002); zrealizowany we wspolpracy z wegierskim artysta Péterem Forgacsem;
oraz Bleeding Through Layers of Los Angeles, 1920-1986 (2003) — dzieto po-
wstale w oparciu o teksty (i we wspélpracy) Normana Kleina. Wszystkie te
interaktywne filmy powstaly w trybie tworczosci zespotowej, a wskazanym juz
artystom (Menkes, O’Neill, Forgacs, Klein) towarzyszyla w pracy grupa wspoét-
pracownikéw z Rosemary Comella, Krista H.A. Kang i Scottem Mahoy na cze-
le. Filmy te operowaly zréznicowanymi interfejsami ekranowymi, a ich zasoby
audiowizualne byly organizowane w trybie bazy danych badz hipertekstu.

Wspéblczesnie interaktywne filmy narracyjne tworzone sg przez licznych
artystéw i odnajduja dla siebie miejsce we wszystkich omawianych tu rodza-
jach interaktywnego kina.

Warto na zakonczenie tej czeSci rozwazan zauwazy¢, ze coraz czesciej inte-
raktywne filmy, ktére wczesniej wystepowaly jedynie na ptytach CD/DVD-ROM
udostepniane sa obecnie takze w innym trybie, méwiac najogélniej — w postaci
plikéw. Zachowuja one dotychczasowa architekture informacyjna, ale wyko-
rzystuja inne niz plyta noéniki. Niezmiennie tez pozostaja interaktywnymi,
dostepnymi na ekranie skupiskami danych audiowizualnych, ktérych aktywna
percepcja wymaga jedynie technologii odczytujacej plik i przeksztalcajacej go
w forme audiowizualna, oraz interfejsu, ktéry umozliwia interakcje. Nazwa,
ktora nadatem temu rodzajowi kina interaktywnego ma wiec charakter histo-
ryczny; jest zwigzana z inauguracyjnym okresem jego historii i nie zawsze jest
dostosowana do rzeczywistego charakteru swoich przedmiotéw.

4.3. Interaktywna instalacja filmowa

Interaktywna instalacja filmowa zostala juz przeze mnie w znacznym
stopniu omoéwiona w poprzedniej czesci tych rozwazan, na przykladzie twor-
czosci jej pionieréw: Jeffreya Shawa, Grahame’a Weinbrena i Luca Courche-
sne’a. Ogranicze sie wiec tutaj do kilku porzadkujacych uwag.

Zaczne od tego, ze najwczes$niejszym dzielem tego rodzaju jest prawdo-
podobnie Elastic Movies, sterowana komputerowo instalacja wykorzystujaca
plyte laserowa. Powstala miedzy styczniem a wrzesniem 1984 roku w ramach
pracy sekcji Film/Video w Massachusetts Institute of Technology (MIT), pod
kierunkiem Glorianny Davenport. Rezyserowal calos¢ Benjamin Bergery,
a twoércami odpowiedzialnymi za poszczegdlne czesci byli: Luc Courchesne,
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Ellen Sebring, Michael Roper, Bill Seaman, Peter Roose, Russ Sasnet, Rose
Gershwin and Karin Hrechdakian. W kolejnych latach powstawaly pierwsze
instalacje Weinbrena (The Earl King, 1986), Shawa (Inventer la Terre, 1986)
i Courchesne’a (Encyclopaedia Chiaroscuro, 1987). Kolejne prace tego rodzaju
powstawaly coraz liczniej w tej samej jeszcze oraz kolejnej dekadzie. Wsréd au-
toréow tych prac — obok wspominanych juz wyzej pionierow sztuki interaktyw-
nych instalacji filmowych — odnajdujemy tez, miedzy innymi, takich artystéw,
jak (w kolejnosci alfabetycznej): Maurice Benayoun, Simon Biggs, Jean-Louis
Boissier, Dennis Del Favero, Masaki Fujihata, Agnes Hegediis, Lynn Hersh-
man-Leeson, Michael Naimark, Don Ritter, Scott Snibbe.

Interaktywne instalacje filmowe, w przeciwienstwie do obu pozostalych
rodzajow kina interaktywnego, wykraczaja poza sfere obrazéw i powolywa-
nych przez nie do istnienia badz przywolywanych swiatéw, wlaczajac w swaj
zakres rowniez srodowisko materialne. Kazdorazowo, w obreb dziela, tak jak
to sie dzieje takze w innych pracach nalezacych do sfery instalacji en globe,
wpisywana jest fizyczna przestrzen, w ktorej jest ono prezentowane, oraz re-
lacje, ktore organizuja wzajemne, wielokierunkowe zwiazki tej przestrzeni,
obrazow, proces6w percepcji i interakcji, jak réwniez materialna struktura
i funkcjonalno$é interfejsu. Osadzenie pracy w miejscu prezentacji czyni ja
niekiedy wrecz przejawem instalacji site-specific, jak w wypadku pracy Tunnel
(2000), Grahame’a Weinbrena (z Jamesem Cathcartem i Sandra McLean) czy
wspominanej juz wezesniej instalacji Jeffreya Shawa Place Ruhr.

Dzieta artystow uprawiajacych ten rodzaj kina interaktywnego odnajduja
w rezultacie swéj naturalny kontekst w Srodowisku galeryjno-muzealnym®,
przez co lokuja sie w obrebie systemu sztuki, w przeciwienstwie do filméw-
-performanséw, ktore znajduja swoje miejsce w zmodyfikowanych kinoteatrach
— a wiec w systemie kinematografii. Natomiast filmy-ptyty (CD/DVD-ROM)
sytuuja sie pod tym wzgledem w caltkowitej opozycji do obu poprzednich, gdyz
nie funkcjonuja w ogdle w przestrzeni instytucjonalnej (jak tamte), lecz w pry-
watnej (dla ktorej rame wspétwyznacza porzadek kultury partycypacji). Ich
dystrybucja oraz forma prezentacji i doswiadczenia odbiorczego takze przybie-
ra postac zupelnie odmienng niz w wypadku obu pozostatych.

Istotna wlasciwo$é kina interaktywnego w ogédle — hybrydycznosé, multi-
1 hipermedialno$¢ — w instalacji uzyskuje swoje najwieksze stezenie. Dziela po-
wstaja tu na skrzyzowaniu kina i ruchomego obrazu, instalacji i sztuki przedmio-
tu, mediow cyfrowych i sztuki nowych mediéw, architektury i sztuki przestrzeni,
teatru i sztuk performatywnych, z wystepujacymi czesto odwolaniami do swiata
gier, sztuk narracyjnych oraz poréwnywalnie hybrydycznej sfery audio-art.

W swiecie interaktywnych instalacji filmowych mozna odnalezé struktu-
ry charakterystyczne dla niektérych odmian rodzajowych, ktére odkryliSmy
w poprzednio analizowanych polach. Eksploracja miejsca, charakterystyczna

571 tak jak inne dziela z tego systemu czasami wykraczaja poza jego granice (co nie jest
roéwnoznaczne z transgresja strefy instytucjonalnej sztuki) i lokuja sie w przestrzeni publicznej,
uczestniczac w ten sposéb w jej estetyzacji.
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dla formy moviemap, pojawia sie réwniez w wielu instalacjach, na przyklad:
Jeffrey Shaw, Legible City (1988); Monika Fleischmann i Wolfgang Strauss,
Berlin, Cyber City (1989-91); Agnes Hegediis, Handsight, (1990); Char Davies,
Osmose (1995). Pojawiaja sie tu ré6wniez inne przestrzenie eksploracji — Srodo-
wisko tematyczne: Jeffrey Shaw, Revolution (1990); Jill Scott, Frontiers of Uto-
pia (1995); oraz archiwum: Bill Seaman, The Exquisite Mechanism of Shivers
(1991); Agnes Hegediis, Memory Theater VR (1997). Mozemy tu mieé¢ takze
do czynienia z eksploracyjnymi manipulacjami dotyczacymi wizualnych badz
audiowizualnych struktur abstrakcyjnych, nieprzedstawiajacych, jak w Con-
FIGURING the CAVE Jeffrey’a Shawa (1996, z Agnes Hegediis i Berndem Lin-
termannem), jak réwniez z telematycznym eksplorowaniem odleglych od sie-
bie Srodowisk, czego doskonalym przykladem sa liczne prace Paula Sermona.

Roéwnie czesto obecne posréd instalacji sa takze rézne formy kina narra-
cyjnego. Proces opowiadania historii, w ktérym uczestnicza, czesto na partner-
skich prawach réwniez odbiorcy, moze tu przyjaé postac interakcji z ekranem
(liczne filmy Grahame’a Weinbrena, Chrisa Halesa, Lynn Hershman-Leeson)
albo aktywnosci w wirtualnych badz poszerzonych srodowiskach (Maurice Be-
nayoun, Luc Courchesne, Dennis Del Favero). Dla interakcji tych byly projek-
towane liczne i zréznicowane interfejsy.

Powinienem dodaé¢ na koniec tego fragmentu rozwazan, ze zdaje sobie
sprawe z tego, ze wlaczam do kategorii interaktywnej instalacji filmowej wie-
le zjawisk artystycznych, ktére moga uzyskaé takze inne atrybucje. Jest to
w duzym stopniu zwiazane z hybrydycznoscia i multimedialnym charakterem
opisywanych tu zjawisk. Luc Courchesne na przyklad, jedna i te sama wlasna
prace (Hall od Shadows) okresla w jednym miejscu jako interaktywne kino,
a w innym — jako interaktywny wirtualny teatr. Przyjmujac szeroka perspek-
tywe ogladu tego rodzaju kina interaktywnego i przypisujac don wybrane pra-
ce biore pod uwage kwalifikacje dokonywane przez samych artystéw®, sposéb
odczytywania i charakteryzowania dziel przez badaczy i krytyke artystyczna,
jak réwniez wlasne ich analizy w kontekscie rozwazan nad kinem interak-
tywnym. Zarazem akceptuje jednak mozliwo$é innej ich kategoryzacji. Wy-
jatkowo gleboka hybrydycznos$é interaktywnych instalacji filmowych, o ktérej
pisalem tu wczesniej, pozwala przyja¢ mozliwo$é, ze jedna i ta sama praca be-
dzie w réznych okolicznosciach (i réznych kontekstach) przypisywana réznym
rodzajom czy odmianom sztuki interaktywnej. Wszystkie te rodzaje i odmiany
bowiem sa w jakis sposob w dzietach tych obecne.

4.4, Interaktywny film-gra

Kiedy gry komputerowe pojawialy sie w dyskusjach na temat kina oraz
interaktywnosci w kinie, to stuzyly one zwykle argumentom na rzecz wyraz-
nego odseparowania obu tych dyscyplin od siebie albo tez okazywaly sie prze-
jawem pojeciowego pomieszania prowadzacego ostatecznie do utozsamienia

% W wielu wypadkach znakomitych teoretykéw i znawcow tych zjawisk.
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kina interaktywnego z grami komputerowymi®. Tymczasem zjawiska, ktére
mieszcza sie w ramach omawianego tu rodzaju interaktywnego kina — interak-
tywne filmy-gry — nie spelniaja oczekiwac zwolennikéw zadnego z tych dwéch
radykalnych rozwiazan: film nie jest tu tozsamy z gra (co skadinad wytaczylo-
by go ze $wiata kina) ani tez nie jest od niej zupelnie odrebny, a ich wzajemne
zwiazki czynia go wlasnie filmowym dzietem interaktywnym.

Proponowana tu perspektywe ogladu filméw-gier przyjmuje za przywoty-
wanym juz wczesniej Kevinem Veale’em, ktory w swych analizach™ wykazat
istnienie dziel, w ktorych obie te dyscypliny twoérczo wspétpracuja. Przywolat
w swych rozwazaniach szereg prac réznych autoréw, miedzy innymi: Small
Worlds (2009) Davida Schute’a, Today I Die (2009), Daniela Benmergui oraz
But That Was [Yesterday] (2010) Michaela Molinariego, zeby poprzesta¢ na
trzech egzemplifikacjach (wszystkie te prace sa obecnie dostepne w Interne-
cie), ktore pozwolily mu pokazad, jak wyglada koegzystencje obu dziedzin i dla-
czego film-gra jest forma hybrydyczna, nie dajaca sie sprowadzi¢ do zadnej
z koegzystujacych w nim dziedzin. Dziela te proponuja do$wiadczenie, w ra-
mach ktérego odbiorca musi ingerowaé¢ w przebieg ekranowych wydarzen aby
mogly sie one rozwijaé, musi tez niekiedy sprostaé stawianym mu wyzwaniom
o charakterze zadan typowych dla §wiata gier. Jednak wyzwania te nie sg zbyt
wymagajace, nie odciagaja wiec uwagi gracza od tych wydarzen, ktére rozwi-
jaja sie niezaleznie od niego i nie przeszkadzaja mu tez §ledzié relacji buduja-
cych sie miedzy réznymi plaszczyznami ekranowego §wiata. Nieudana akcja
nie prowadzi nieuchronnie do koniecznosci rozpoczecia jej od poczatku, nie
koriczy sie tez $miercig kierowanej przez odbiorce postaci i potrzeba skorzysta-
nia z posiadanego przez nia kolejnego zycia. Kiedy odbiorca w But That Was
[Yesterday] nieudolnie poprowadzi postac¢ skaczaca po dachach i ta spadnie
miedzy domy, to w chwile pézniej wyloni sie na powrdét spomiedzy nich gotowa
do dalszego biegu, o ile odbiorca tym razem nie zawiedzie.

Konsekwentnie unikalem w poprzednim akapicie uzycia kategorii gracza
w celu nazwania odbiorcy. Nie korzystalem tez z kategorii widza. Odbiorca
bowiem jest tu zawsze zarazem widzem i graczem, podmiotem §ledzacym wy-
darzenia i czynnikiem zapewniajacym im mozliwos¢ rozwoju, obserwatorem
i uczestnikiem. Mozna jego czy ja poréwnac z aktorem animujacym mario-
netke, ktora jednoczes$nie posiada pewna, ograniczona autonomie, potrafi po-
dejmowac dziatania, wykonywac czynnosci ale potrzebuje wsparcia ze strony
swego operatora, oczekuje pomocy i wspoltpracy.

Swiaty filméw-gier charakteryzuje taka wlasnie ograniczona autonomia.
Wydarzenia rozwijaja sie samodzielnie, korzystajac z wlasnej energii, pozwa-
laja sie ogladac, interpretowac, przezywaé. Zarazem jednak wymagaja wspar-
cia ze strony odbiorcy, jego czy jej zaangazowania.

% Por. Ernest W. Adams, The Challenge Of The Interactive Movie, 1995 Computer Game
Developers’ Conference, www.designersnotebook.com/Lectures/Challenge/challenge.htm [dostep:
30.06.2014].

" K. Veale, op. cit.
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Odbiorce filmu-gry charakteryzuje status, ktéry Bill Seaman i Miroslaw
Rogala niezaleznie od siebie okreslili niegdys mianem (v)user, co oznacza pota-
czenie obserwatora i uzytkownika (viewer + user)”. W naszym rozpatrywanym
tu przypadku filmu-gry, uzytkownik staje sie graczem, uzytkowanie interfejsu
i dziela — gra. To, co jest w tym wypadku przedmiotem obserwacji, to zaréwno
samodzielnie wylaniajace sie i postepujace wydarzenia fabularne badz wizual-
ne, jak i efekty wlasnych dziatan odbiorcy, gra taczy sie tu z percepcja. Celem
jego czy jej gry, jej podstawowym zadaniem, jest rozwdj dzieta, ksztalt ekrano-
wego $wiata, losy postaci. Granie jest przejeciem odpowiedzialnosci za dzielo
ijego losy, jest tez jedynym sposobem jego interpretujacego doswiadczenia.

4.5. Web cinema - interaktywne kino internetowe

Interaktywne filmy internetowe pojawily sie jako naturalna konsekwencje
powstania i rozwoju Internetu. Zaprojektowane i powolane do istnienia przez
Tima Berners-Lee cyfrowe Srodowisko World Wide Web stalo sie wkrétce na-
turalnym miejscem kreacji i prezentacji sztuki interaktywnej, w tym takze
i kina. Internetowa cyberprzestrzen uzyskala status swego rodzaju gigantycz-
nej wirtualnej galerii, w ktorej moga byé udostepniane dziela wymagajace
wcezesniej materialnego fundamentu w postaci kinoteatru, plyty CD/DVD-
-ROM czy tez instalacji. Mozliwo$¢ zastapienia tych trzech wehikuléw interak-
tywnych filméw przez witryny internetowe stworzyla perspektywe kolosalnej
zmiany przede wszystkim w trybach dystrybucji i prezentacji dziel. Poszerzo-
na przestrzen prywatna staje sie podstawowym $rodowiskiem ich indywidual-
nego doswiadczenia odbiorczego, podczas gdy sieciowe powiazania poszczegol-
nych wezlow internetowych wraz z charakterystyka komunikacyjna Internetu
buduja z kolei ramy nie tylko dla praktyk dystrybucyjno-prezentacyjnych ale
tez i dla nowych form wspdlnotowosci i kolektywnych do$wiadczen. Uboczna
konsekwencja tych przeobrazen jest oczywiste umocnienie znaczenia ekranu
dla interaktywnych praktyk artystycznych co w dalszej kolejnosci wpltywa tak-
ze na okreslenie w tym kontekscie pozycji kina interaktywnego.

W ramach tego rodzaju kina interaktywnego pojawiaja sie zaréwno pro-
dukgcje, ktore w tradycyjnym kontekscie okresliliby$my jako oczywiste przykla-
dy kina mainstreamowego, jak i dziela przynalezne do nurtu kina autorskiego.
Przykladem pierwszego nurtu moze by¢ film w rezyserii Borisa Mojsovskiego
Mystery At Mansfield Manor (2006), ktérego scenarzysta i producentem zara-
zem jest Rory Scherer. Za przyklad drugiego nurtu postuzy¢ z kolei moze film
Dawida Marcinkowskiego Sufferosa (2010).

Pierwszy z nich zostal okreslony przez realizatoréw jako: ,online, live-
-action interactive murder mystery movie”. Intryga filmu jest dobrze znana

™ Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Dynamiczne przestrzenie doswiadczern. O twérczosci Miro-
stawa Rogali, [w:]idem, Obrazy na wolnosci. Studia z historii sztuk medialnych w Polsce, Warsza-
wa 1998. Ksigzka jest dostepna w Internecie pod adresem: https://unilodz.academia.edu/ Ryszard
WKluszcezyniski.
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milo$nikom kina klasy B: miliarder Colin Mansfield, lord Manor, zostaje za-
mordowany podczas spotkania rodziny i najblizszych mu oséb, w czasie kto-
rego ma poinformowaé o planowanych zmianach w swoim testamencie. Od-
biorca, wraz z detektywem Frankiem Mitchellem, ma rozwiazac¢ tajemnice
zbrodni. Ten pierwszy jednak ma ograniczony wplyw na przebieg wydarzen.
Jego zadaniem jest przede wszystkim dopilnowac, aby detektyw nie znudzit sie
$ledztwem i nie porzucil go (jest to jedno z mozliwych zakonczen fabuly filmu
— detektyw nie wydaje sie szczegélnie zainteresowany sprawa). Odbiorca ma
réwniez prawo okreslaé kolejno$é przestuchan oraz — mimo ze nie jest w sta-
nie poméc w rozwiazaniu zagadki — zdecydowadé, kto z podejrzanych powinien
zostac aresztowany. Konsekwencje tej ostatniej decyzji moze juz jednak tylko
obserwowac z perspektywy widza. Film, dostepny w sieci pod adresem www.
mysteryatmansfieldmanor.com, posiada kilka réznych mozliwych zakonczen,
do ktérych miedzy innymi doprowadza aktywnosé odbiorcy™.

Film Marcinkowskiego Sufferosa tez posiada znamiona kina sensacji, tym
razem zmieszanej z science-fiction. Jednak w jego wypadku mamy do czynie-
nia z zupelnie innym kontekstem. Sufferosa nalezy do nurtu neo-noir i od-
najduje bliskie sobie odniesienia we wczesnej tworczosci Jean-Luc Godarda,
w szczegolnosci Alphaville. Odbiorca, poprzez dokonywanie licznych wyboréw,
moze poprowadzié¢ narracje filmu i w rezultacie odkry¢ tajemnice dziatalnosci
kliniki profesora von Brauna. Film posiada trzy zakonczenia i moze byé do-
Swiadczany na wiele réznych sposob6w.

Oba przywolane interaktywne filmy w znacznym stopniu odwzorowuja
wzorce nieinteraktywnych nurtéw kina offline, do ktérych sie odwotuja. Ich
innowacyjny charakter uwidacznia sie jedynie na poziomie interaktywnych
strategii doswiadczenia, gdzie ujawniaja otwarto$é strukturalna, zaangazo-
wanie odbiorcy i jego czy jej odpowiedzialno$é za przebieg filmu. Usytuowa-
nie w Internecie natomiast calkowicie przeobraza dystrybucje filméw, czyniac
z nich forme ,filmu na zaméwienie” (za dostep na okreslony czas do Mystery
At Mansfield Manor nalezy uisci¢ optate) badz filmu o otwartym dostepie, jak
réwniez wplywa na charakter prezentacji.

Chcialbym na zakoniczenie tej czesci rozwazan zwrdécié jeszcze uwage na
fenomen web documentary — interaktywnego filmu dokumentalnego w Inter-
necie™. Jest on szczegdlnie wazna odmiang dla tworc6w niezaleznych, odnaj-
dujacych w niej zaréwno sprzyjajace mozliwosci dystrybucyjne, jak i szanse
dotarcia do najblizszych im grup odbiorczych. Internetowe usytuowanie po-
zwala im tez podejmowa¢ trudne tematy, wazne dla aktywistycznych praktyk
spolecznych. Za przyklad takiej pracy moze postuzy¢ Prison Valley, dokument
sieciowy Davida Dufresne i Philippe’a Braulta o przemysle wiezienniczym™.
Interaktywne filmy sieciowe stwarzaja ponadto mozliwo$é wykorzystania

2 Andy Horbal, Movie Review: Mystery At Mansfield Manor, http://blogcritics.org/movie-
review-mystery-at-mansfield-manor/ [dostep: 25.06.2014].

3 Zob. np. http:/thecreatorsproject.vice.com/blog/the-6-most-innovative-interactive-web-do-
cumentaries [dostep: 22.06.2014].

™ http://prisonvalley.arte.tv/?lang=en [dostep: 22.06.2014].
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szerszego 1 bardziej zréznicowanego materiatu. Nie stanowia tu ograniczenia
standardowe limity czasu trwania filmu, a obok materialu wizualnego i audio-
wizualnego, mozna zaoferowaé odbiorcom zapisy dZzwiekowe, teksty, fotografie,
jak réwniez, co jest szczegélna wlasciwoscia Internetu, odniesienia do mate-
rialu znajdujacego sie na innych stronach sieciowych.

4.6. Interaktywne kino lokacyjne

Ostatni z wyodrebnionych tu przeze mnie rodzajow kina interaktywne-
go zwiazany jest z rozwojem cyfrowych technologii mobilnych, sieciowych oraz
geopozycyjnych. Ich poszerzajace sie zastosowanie w kregu praktyk artystycz-
nych doprowadzilo do wylonienia sie zjawiska sztuki lokacyjnej (zwanej tez
sztuka mediow lokacyjnych — locative media art). W jej strefie oddzialywania
znalazlo sie réwniez kino.

Interaktywne kino lokacyjne jest zjawiskiem wewnetrznie zréznicowanym,
ze wzgledu na wykorzystywane technologie, jaki i koncepcje estetyczne. Wyod-
rebniam w nim dwa zasadnicze nurty: filmowe sieci spoleczne manifestujace
sie poprzez gre/happening w poszerzonej rzeczywistosci (Augmented Reality)
oraz kino geopozycyjne (GPS Film). Pierwszy z nich oméwie, odwolujac sie do
tworczosci grupy artystycznej The Blast Theory, drugi na przykladzie projektu
Scotta Hesselsa GPS Film.

A. Filmowe sieci spoleczne - performans w poszerzonej rzeczywi-
stosci

Blast Theory, zakorzeniona w Brighton grupa kierowana przez Matta
Adamsa, pracuje artystycznie od poczatku lat dziewieédziesiatych ubieglego
wieku. W koncu tej samej dekady grupa podjela wspélprace z Mixed Reali-
ty Lab, University of Nottingham, czego efektem byla realizacja Desert Rain
(1999), obejmujaca duzej skali instalacje, performans i gre. Wraz z ta praca
rozpoczyna sie w tworczosci Blast Theory okres tworzenia projektéw realizo-
wanych w rzeczywistos$ci poszerzonej, a kategorie gry i performansu staja sie
podstawowymi pojeciami opisujacymi ich twoérczosé.

Projekty realizowane przez Blast Theory, to wlasnie grupowe performan-
se w poszerzonej rzeczywistosci. Dzieja sie one w przestrzeniach publicznych,
w ktérych organizowane sg wydarzenia, stanowiace odrebne Swiaty; sp6jnosé
i mozliwosci dzialania dostarczaja im stosowane cyfrowe technologie — mobil-
ne, sieciowe, geopozycyjne. Uczestnicy tych wydarzen sa jednoczesnie jedynymi
ich odbiorcami (nie ma innego sposobu doswiadczenia prac Blast Theory niz
uczestniczenie w nich). Wydarzenia, w ktérych biora udzial sa rezyserowane
przez grupe; uczestnicy wykonuja polecenia otrzymywane telefonicznie, korzy-
staja ze wskazéwek dostarczanych przez stosowane technologie GPS, wcielaja
sie w role dla nich przygotowane.

Struktura tych performanséw poniekad ma charakter filmowy — uczestni-
cy odgrywaja role, realizuja zalozenia scenariusza, buduja fabule. Sa to filmy
odgrywane, przezywane, a nie — ,krecone”, rejestrowane. Przypominaja pod
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tym wzgledem niektére awangardowe dziela filmowe z lat szesédziesiatych
i siedemdziesiatych XX wieku, nalezace do nurtu kina rozszerzonego badz
konceptualnego filmu strukturalnego™, na przyklad filmy Kena Jacobsa czy
Malcolma LeGrice’a. Tam rezygnowano z zapisu na rzecz zaakcentowania pra-
cy ze swiatlem (wykonywanej przez artyste, jak w wypadku LeGrice’a badz
przez publiczno$é — jak u Jacobsa), tutaj na rzecz odgrywanych wydarzen.
Jednak przez dziesieé lat artysci z Blast Theory nie wykorzystywali w opi-
sach swoich prac kategorii z kregu kina, postugiwali sie jedynie terminami gry
i performansu. Dopiero w 2010 roku, wraz z The Machine to See With, dzietem
przedstawionym po raz pierwszy podczas Sundance Film Festival, dla opisu
i nazwania formuly pracy pojawila sie kategoria filmu. Takie okreslenie jest
dla mnie istotne nie tylko w odniesieniu do The Machine to See With. Dzielo
to bowiem ma strukture bardzo zblizona do wczesniejszych prac Blast Theory,
co oznacza, ze decyzja artystow wpisujaca je w kontekst filmowy nie pozostaje
bez znaczenia takze i dla ogladu innych ich prac.

Uczestnicy tego dziela, tak jak poprzednio byli organizowani w swych
dzialaniach przez mobilne technologie sieciowe, ich lokalizacja w przestrzeni
wydarzenia byla namierzana przez technologie geopozycyjne, tak jak we wcze-
$niejszych pracach realizowali oni przewidziane dla nich role. Wydarzenie,
w ktérym uczestniczyli, jak zawsze wczesniej w tworczosci Blast Theory, po-
czynajac od Desert Rain, bylo wiec hybryda filmu, gry, performansu, tworzona
przy uzyciu technologii nowomedialnych, poprzez wzajemne interakcje miedzy
uczestnikami oraz interakcje z technologia. Hybryda, jakie odnajdowaliSmy
we wcezesniejszych analizach dotyczacych innych rodzajow kina interaktywne-
go. Tym razem jest to interaktywne kino uciele$nione, pozbawione nie tylko
kamery (non-camera) ale takze i trwalego zapisu. Ale to takze jest cecha kina
interaktywnego (i sztuki interaktywnej) en globe. R6znorodnosé nazw uzywa-
nych przez Blast Theory dla identyfikacji dziel zwiazana jest ze wspomniana
ich hybrydycznoscia, hipermedialnoscia. Odmienno$¢ kontekstéw, w ktérych
pojawialy sie rézne ich dziela i w ktérych poddawano je dyskusji prowadzita
do réznych identyfikacji. W kontekscie prowadzonych tu rozwazan prace Blast
Theory zastluguja jednak na okreslenie mianem kina interaktywnego.

B. Kino geopozycyjne

Elementy kina geopozycyjnego pojawiaja sie juz w tworczosci Blast The-
ory, zwlaszcza w pracy Can You See Me Now? z 2001 roku, w ktérej technolo-
gia GPS odgrywala bardzo wazna role. Jednak chce zarezerwowaé te nazwe
dla tworczosci, ktora integruje technologie filmowa i geopozycyjna, proponujac
interaktywne dzieta filmowe do§wiadczane na ekranach mobilnych urzadzen-
dyspozytywéw w kontekscie lokalizacji odbiorcéw, dziela, ktérych odbiér jest
koordynowany przez technologie GPS.

% Zob. Ryszard W. Kluszczynski, Film — wideo — multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze
elektronicznej, Warszawa 1999, s. 50-66. Ksiazka jest dostepna w Internecie pod adresem: https:/
unilodz.academia.edu/RyszardWKluszczynski.



Kino interaktywne — porzadkowanie pola 71

Koncepcje kina GPS wraz z niezbedna technologia zaproponowat Scott Hes-
sels w roku 20087, Filmy oferowane w tym trybie sa realizowane i rozgrywaja
sie w miejscu, w ktérym maja byé réwniez ogladane. Sa wiec one filmowa forma
dzieta site specific. Sa one nastepnie ulokowane w Internecie, w dedykowanej
bazie danych, w postaci nieuporzadkowanych linearnie segmentéw. W trakcie
ogladania filmu mobilne urzadzenie stuzace do tego celu (tablet, smartfon, etc.)
wysyla do bazy danych filmu informacje o swym polozeniu, w efekcie czego wy-
sylane sa na niego tylko te segmenty filmu, ktére rozgrywaja sie w danej loka-
¢ji. Pierwszym filmem stworzonym w oparciu o technologie kina GPS Hesselsa
byt zrealizowana w tym samym 2008 roku w Singapurze sensacyjna komedia
pomyltek Nine Lives, ktorej rezyserem zostal Kenny Tan Seah Hiang.

Doswiadczenie filmu geopozycyjnego ma charakter interaktywny; porusza-
nie sie w macierzystej, fizycznej przestrzeni realizacji filmu jest zarazem for-
ma nawigacji po jego wirtualnej strukturze. Jest jednoczesnie doswiadczeniem
rozgrywajacym sie w rzeczywistosci poszerzonej — odbiorca filmu doswiadcza
miegjsce, w ktorym sie znajduje w podwdjny sposéb: bezposrednio wokoét siebie
i w spos6b medialnie zaposredniczone na ekranie. Fikcyjne postaci i wydarze-
nia ekranowe sa wowczas projektowane przez odbiorce w realna przestrzen
otoczenia.

Zakorzenienie w rzeczywistosci poszerzonej przy uzyciu technologii geopo-
zycyjnych jest wspélna wlasciwoscia obu form interaktywnego kina lokacyjne-
go, ktora sprawia, ze mimo dzielacych je réznic, stanowia one odmiany tego
samego rodzaju.

5. Zakonczenie

Kino interaktywne pojawia sie w $wiecie praktyk kinematograficznych
na wiele réznych sposobéw. Odnajdujemy w nich wszystkie odmiany interak-
tywnosci zidentyfikowane przez Erika Zimmermana”. Im glebiej zanurzamy
sie w §rodowisko przemystu filmowego, tym czesciej napotykamy takie ich for-
my, ktére nie naruszaja podstawowych regul jego systemu. Interaktywnosé
wystepuje wowczas w postaci praktyk spotecznych organizujacych sie wokot
Internetu, zmierzajacych w strone nowych, partycypacyjnych form produkecji
i dystrybucji filméw. W innych wypadkach, takze i wtedy, gdy przemyst kine-
matograficzny miesza sie z systemami rozrywkowymi, interaktywno$¢ przeja-
wia sie w postaci nowych form prezentacji i do§wiadczenia filmowego, dzieki
plytom DVD badz ponownie platformom internetowym. Jednak dopiero wtedy,
kiedy interaktywnosé staje sie wlasciwoscia dziel filmowych, kiedy kino krzy-
zuje sie z domeng sztuki, spotykamy rzeczywiste interaktywne dzieta filmowe.

6 Karla Schuch Brunet, Marilei Fiorelli, GPS Film Nine Lives: experimenting with new
forms of narrative and moving pictures, An interview with Scott Hessels, http://www.doc.ubi.pt/05/
entrevista05.pdf [dostep: 20.06.2014].

" E. Zimmerman, op. cit.



72 Ryszard W. Kluszczynski

W polu interaktywnych filméw takze odnajdujemy wiele ich odmian. Sze§é
sposréd nich, o najdluzszej historii i najbardziej wyrazistej obecnosci w Swiecie
praktyk artystycznych, wyodrebnilem powyzej. Jednak obszar ten w dalszym
ciagu dynamicznie sie przeobraza. Réznicuje sie i rozwija nurt interaktywnych
filméw operujacych rzeczywistoscia wirtualna. Zaznaczaja swoja obecnosé in-
teraktywne filmy generatywne. Pojawiaja sie tez, zainicjowane przez Friedri-
cha Kirschnera praca person2184, interaktywne machinimy. Mozna wiec mieé
raczej pewno$é, ze powrét do problematyki kina interaktywnego za rok czy
dwa bedzie okazja do dalszego rozwiniecia jego typologii.
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