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W strong ., Wirtualnosé” jest jednym z najbardziej ,, opalizu-

wirtualnosci Jjacych” poje¢ powracajgcych we wspotczesnych dys-
Praktyki arystyczne kina wspilezzsnego | kursach kulturowych — pisze Matylda Szewczyk we
wstepie do ksiazki W strong wirtualnosci. Praktyki ar-
tystyczne kina wspolczesnego (s. 13), by w kolejnych
zdaniach zwrdci¢ uwagg na trudnosci towarzyszace
probom rozréznienia znaczen tego terminu w ujeciu potocznym, technologicznym
i filozoficznym/teoretycznokulturowym. Juz w tych poczatkowych spostrzezeniach
zostaje zaakcentowany problematyczny charakter kategorii kluczowej dla autorki.
Proponowane przez nig rozumienie tego terminu — jako sytuacja zawieszenia czy tez
problematyzacji opozycji miedzy tym, co pozorne i co rzeczywiste, potencjalne i za-
programowane, wreszcie — materialne i niematerialne (s. 13) — okazuje si¢ bardzo
trafione 1 uzyteczne, zwlaszcza w kontekscie badanych przez autorke fenomendw.

Zasadniczym przedmiotem badan Szewczyk jest dorobek artystyczny trojga ar-
tystow zwigzanych ze §wiatem filmu: Petera Greenawaya, Mike’a Figgisa oraz Lynn
Hershman Leeson. Cho¢ dokonania tych wiasnie tworcow stanowia rdzen rozwazan,
to refleksja nie ogranicza si¢ wylacznie do nich. Postugujqc sie wybranymi przykia-
dami z ich tworczosci — pisze Matylda Szewczyk — chcialabym zarysowaé obraz
przemian ,,praktyk artystycznych” wspolczesnego kina, a takze wskaza¢, jak refleksja
nad samym medium i jego przemianami wiqze sie w nich z namystem nad procesami
zachodzgcymi w szerzej pojmowanej rzeczywistosci kulturowej (s. 12). Uwaga autorki
jest skierowana, jak sama zaznacza, w stron¢ kina stanowigcego zarowno przedmiot
zmian, jak i przyjmujgcego role ich inicjatora, a wreszcie — kronikarza (s. 12). Re-
fleksja autorki pozwala wiec dostrzec pewne istotne cechy kultury wspoétczesnej, be-
dace owocem, a zarazem wazng czeScig wielu procesoOw towarzyszacych migdzy
innymi pojawieniu si¢ okreslonych rozwigzan w sferze technologiczno-medialnej
(w tym wideo czy nowych mediow cyfrowych) oraz nurtow i tendencji myslowych
obecnych w sferze filozoficznej czy teoretyczno-kulturowej (takich jak postmoder-
nistyczne przesunigcie od epistemologii w strong ontologii). Za rodzaj spoiwa catego
wywodu Szewczyk obiera wlasnie kategori¢ wirtualnosci.

Ksigzka jest podzielona na pig¢ czg¢Sci, sposrod ktorych dwie pierwsze stanowia
fundament teoretyczny istotny dla rozwazan podejmowanych w kolejnych rozdzia-
fach, a zarazem s3 zarysem kontekstu medialnego i kulturowego opisywanych poz-
niej fenomendw. Przy nakreslaniu obszaru refleksji i definiowaniu wirtualnosci
(w tym wspotzaleznosci dyskursow wirtualnosci i wizualnos$ci) oraz cyberkultury
Matylda Szewczyk postuguje si¢ zwlaszcza tezami Jarona Laniera, Nicholasa Mir-
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zoeftfa, Olivera Graua, Marie-Laure Ryan, Pierre’a Levy’ego, Gilles’a Deleuze’a
i Jeana Baudrillarda. Z kolei André Bazin, Siegfried Kracauer i Roland Barthes po-
jawiaja si¢ wowczas, gdy Szewczyk pisze na przyktad o ontologii obrazu filmo-
wego. Rozwazania na temat statusu kina w dobie nowych mediow sa za$ podparte
migdzy innymi tezami D. N. Rodowick czy Andrzeja Gwozdzia. Pomocne przy
konstruowaniu wywodu sa dla autorki rowniez rozwazania takich badaczy, jak
N. Katherine Hayles czy Ryszard W. Kluszczynski.

Szewczyk porownuje takze w drugiej czgsci praktyke VI (video-jokeying) do live
cinema, ,,kina na zywo” — kategorii waznej cho¢by przy omawianiu niektérych przed-
sigwzig¢ Greenawaya — umieszczajac je migdzy innymi w kontekscie rozwazan o sy-
nestezji, multimedialnos$ci czy cyberkulturze. Jako ich historyczne tto przytacza
natomiast awangarde i eksperymenty lat 20. i 30., nowg fal¢ oraz undergroundowych
tworcow lat 60. Nie sg to zreszta jedyne pojecia istotne dla Szewczyk w ramach po-
dejmowanych przez nig rozwazan o medium filmowym. Przytacza bowiem takze
terminy ,,kina rozproszonego” czy ,.kina po kinie”, akcentujgc tym samym graniczny
status kinematografii w okresie przemian zwigzanych z jej cyfryzacja.

W czesci trzeciej autorka przybliza sylwetki tworcze Greenawaya, Figgisa oraz
Hershman Leeson. Opisuje przede wszystkim obierane przez nich strategie este-
tyczne i medialne, ktére w toku wywodu zyskuja przynajmniej podwojne znacze-
nie. Z jednej strony $wiadcza o specyfice dokonan artystycznych tych konkretnych
tworcow, a w zestawieniu ujawniaja istotne podobienstwa i réznice stylistyczne
ich dziet oraz pewien stopien pokrewienstwa w zakresie nurtujacych ich tematow.
Z drugiej — staja si¢ punktem wyjscia refleksji o charakterze bardziej ogolnym, bo-
wiem sa odzwierciedleniem pewnych tendencji obserwowanych poza tworczo$cia
ich trojga, a nawet poza $wiatem sztuki, w szeroko rozumianej kulturze wspotczes-
nej. Dokonania Petera Greenawaya zostaja ulokowane w kontekscie Manovichow-
skiego Soft Cinema, intermedialnosci, tozsamosci kina jako medium, utraty
autorytetu artysty czy dyskusji na temat relacji kina z rzeczywistoscia (w tym glow-
nie rozwazan o mozliwosciach medialnej reprezentacji, ale i manipulacji obrazem).
Cze$¢ tych zagadnien stanowi roéwniez istotne tematy, a zarazem tto tworczosci
Lynn Heshman Leeson, wraz z takimi kwestiami, jak tozsamos¢ cztowieka, sztucz-
nos$¢ i hybrydyczno$é czy wladza towarzyszaca dostgpowi do narzedzi (re)produk-
cji obrazu. Dokonania Figgisa zostaja wpisane w rozwazania nad zagadnieniami
nurtujacymi juz Greenawaya. Dodatkowo ewokuja refleksje nad autoreferencyj-
nymi zwrotami w kinie, eksperymentami narracyjnymi z wykorzystaniem jezyka
filmu czy mozliwo$ciami cyfrowego wideo wobec materialnosci tekstu filmowego.

W czwartej czgéci Szewczyk skupia si¢ juz nie na zarysie sylwetek tworczych
i waznych dla nich kontekstow, ale na poszczegdlnych dzietach omawianych twor-
cow: autotematycznych filmach Figgisa, filmowych historiach o artystach wedlug
Greenawaya oraz utworach Hershman Leeson o naukowcach. Analizujac ten ma-
terial badawczy, autorka stawia teze, zgodnie z ktorg w kulturze wspotczesnej ar-
tysta zajmuje wyjatkowe miejsce. Biorac pod uwagg to, jak szerokie rozumienie
procesoéw tworczych proponuje w swojej ksigzce Szewczyk, mozna przyjac, ze jej
uwagi odnoszg si¢ nie tylko do artystow w powszechnym rozumieniu tego stowa,
ale i do szeroko rozumianych uczestnikow praktyk kreacyjnych czy kreatywnych.
Tym samym jej wywod doskonale wpisuje si¢ w rozne konteksty poniekad defi-
niujace kulturg w jej biezacej postaci: poczawszy od antropologicznej kategorii
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homo faber, przez Huizingowskiego homo ludens, po charakterystyczna dla wspot-
czesnosci figure prosumenta (zadne z tych okreslen nie zostaje bezposrednio zo-
peracjonalizowane przez autorke).

Analityczny charakter ma rowniez piata, ostatnia cz¢$¢ ksiazki, stanowigca wni-
kliwe omowienie projektoéw w dorobku dwojga sposrod przywotywanych tu artys-
tow, ktore wykraczaja poza medium filmowe. Chodzi mianowicie o rozgrywajace
si¢ w przestrzeni Second Life przedsigwzigcie Life Squared Lynn Hershmann Lee-
son oraz obejmujaca rozne media inicjatywe Petera Greenawaya skupiajaca si¢ na
fikcyjnej postaci Tulse’a Lupera. Drugi z wymienionych projektow Szewczyk okre-
sla jako multimedialny (s. 15), cho¢ — sadzac po opisie — specyfika jest blizszy opo-
wiadaniu transmedialnemu (analogicznie do synergicznych narracji i takich
uniwersow, jak to wytworzone wokot serialu Zagubieni, czy przywotywanego
skadinad w ksiazce W strong wirtualnosci kultowego Matrixa). Autorka, zaliczajac
zardbwno Life Squared, jak 1 projekt Greenawaya o Tulsie Luperze do kategorii
,»dziel” interaktywnych, stusznie zauwaza, ze mozna [je] opisac przez analize prak-
tyki ich uzytkownikow, dopiero wtedy odstaniajqg bowiem swoj potencjal dyskur-
sywny (s. 332). Nastepnie rzeczywiscie po§wigca sporo uwagi opisom zachowan
uczestnikow tych — jak mozemy je nazwaé — gier, co uwidacznia mi¢dzy innymi
partycypacyjny sposob obcowania z nimi, ale tez silne uzaleznienie tego typu
przedsiewzie¢ od technologii oraz ich temporalny charakter (s. 336-339).

Wszystkie opisywane w ksigzce dzieta wspomnianych artystow oraz podej-
mowane przez nich dzialania stanowia wyraziste i warto$ciowe — pomimo za-
strzezen samej Szewczyk o ich watpliwej, w obliczu technologicznego
przyspieszenia, przystawalnosci do pojawiajacej si¢ w tytule ksigzki kategorii
wspotczesnoscei (s. 343 ) — egzemplifikacje praktyk, ktore weiaz znajduja zasto-
sowanie w kulturze, rowniez popularnej. Wystarczy przyjrzec si¢ takim przypad-
kom, jak wspomniane juz uniwersum Zagubionych, stworzone przez Kevina
Smitha transmedialne ViewAskewniverse czy wreszcie liczne gry wideo, by do-
strzec, jak duze znaczenie ma wspolczesnie doswiadczenie uczestnictwa i uzytko-
wania, immanentne dla kultur(y) partycypacji.

Autorka niewatpliwie zdaje sobie sprawe z obecnosci w tak zwanym glownym
nurcie strategii analogicznych lub przynajmniej podobnych do tych, ktére opisuje w
swojej ksiazce (moze o tym $wiadczy¢ chocby fakt, ze wsrdd cytowanych pozycji
przywotuje mi¢dzy innymi niezwykle wazng dla badania wspotczesnosci Kulture
konwergencji Henry’ego Jenkinsa). Swiadomie wybiera jednak tworczo$é, ktora
sama okresla mianem niszowej, co w moim odczuciu mozna uzna¢ za atut. Przez
taki wybor problematyki podkresla bowiem réznorodnos¢ kontekstow, w ktorych
opisywane przez nig przemiany znajdujg odzwierciedlenie. Owa warto$¢ staje si¢
szczegolnie widoczna na przyklad przy zestawieniu studiéw przypadku zbadanych
przez autorke W strone wirtualnosci z obszarem poszukiwan Jenkinsa poprzedzaja-
cych powstanie Kultury konwergencji. O ile ogdlnokulturowe spostrzezenia tego
ostatniego opierajg si¢ na jego obserwacjach uczestniczacych w ramach popkultury
mainstreamowej, o tyle przyczynkiem do zdiagnozowania kultury wspotczesnej
przez Szewczyk sa tytutowe praktyki artystyczne kina wspotczesnego z innych obie-
gow kulturowych, nobilitowanych przez szeroko rozumiany art establishment.

Za wazny dla swojej refleksji autorka uznaje problem splotu kultury popularnej
i dziatan stricte artystycznych (s. 80). O ile, jak juz wspomniatem, Szewczyk skupia
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si¢ na tych drugich, o tyle zainteresowanie pokrewienstwami obu tych obszarow,
réwniez na poziomie technologicznym, przejawia si¢ w wielu fragmentach ksigzki,
nie tylko w kontekscie twdrczosci Mike’a Figgisa, ale tez takich tworcow, jak:
Stanley Kubrick, George Lucas, Nicholas Meyer, Werner Herzog, Wim Wenders,
Ana Carolina, Michelangelo Antonioni czy David Cronenberg. W piatej czgsci, au-
torka uchwycita jedna z esencjonalnych cech wspoétczesnosci: We wszystkich tych
dzielach, projektach, ktore czesto az do konca swojego istnienia pozostajq otwarte,
artysci inaugurujq przestrzen dialogu. Toczy si¢ on na wielu roznych poziomach
i umozliwia odbiorcy aktywne uczestnictwo w dziele — czasem wrecz dostownie ro-
zumiane wspolautorstwo. Prace te otwierajq przestrzen wspoldziatania i negocjo-
wania sensow oraz znaczen. (...) Jednoczesnie instancja glownego autora wcigz
ma w nich duze znaczenie — to on jest gospodarzem w przestrzeni, do ktorej wpusz-
cza innych, to jego nazwisko sygnuje projekt, ktory w istocie jest owocem pracy
wielu (czasem nawet wieluset) 0sob (s. 339).

Nie ulega watpliwosci, ze kino znajduje si¢ obecnie ponownie w fazie glebokich
przemian, tym razem spowodowanych pojawieniem si¢ i dynamicznym rozwojem
mediow cyfrowych. Jedng z konsekwencji tych procesow sg zmiany znaczenia okre-
$lonych poje¢ stuzacych do opisu kultury i ksztaltujacych ja zjawisk. W ksigzce
W strone wirtualnosci Matylda Szewczyk wyodrebnia zestaw najwazniejszych jej
zdaniem narzedzi teoretycznych, sposrod ktorych w centrum uwagi stawia wlasnie
wirtualno$¢. Rzetelne opracowanie tak obszernego i problematycznego tematu sta-
nowilo niemate wyzwanie, ktéremu autorka sprostata. Jej wywadd jest kompleksowy,
uporzadkowany i pozwala nakresli¢ w calej ztozonoSci zarowno tytutowe zjawisko,
jak i wiele innych stuzacych za jego kontekst. Dobor przedmiotu badan i wnikliwa
praca analityczna sprawiaja, ze ksiazke Szewczyk zdecydowanie nalezy uznac za
cenng pozycj¢ w dziedzinie badan nad kulturg wspotczesna, mediami oraz kinem.

Jesli wzig¢ pod uwage wysitek autorki prowadzacy do wskazania wspdlnych
obszardéw zainteresowan tworcow filmowych konca XX i poczatku XXI w., dziwié
moze jednak brak podjecia rozwazan nad takimi tematami, jak Osobliwos¢ (Sin-
gularity) czy digitalizacja tozsamosci, jakze popularnymi zwlaszcza w ostatnich
latach w kinematografii gtdbwnego nurtu. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze to kino
artystyczne, a nie mainstreamowe, stanowi glowny obszar refleksji Matyldy Szew-
czyk. Nie tylko tres¢ tekstow filmowych jest zresztg zasadniczym przedmiotem jej
badan. Analiza poszczegdlnych dziet i zastosowanych w nich praktyk artystycz-
nych stuzy w tym przypadku celowi bardziej ogdlnemu, a mianowicie postawieniu
diagnozy aktualnego stanu kultury i ustaleniu miejsca, jakie zajmuje w niej dzi$
kino. Pod tym wzgledem ksiazka W strone wirtualnosci jest dla wspotczesnego ba-
dacza uzytecznym i wartosciowym zrodtem wiedzy. Autorka nie tylko podsumo-
wuje w niej dotychczasowe dyskusje wokol nurtujacych ja tematdw, ale tez szuka
powiazan migdzy nimi. Jednoczesnie zas, za sprawa skupienia si¢ na filmach arty-
stycznych, nie wpada w putapke powielania spostrzezen teoretykow zajmujacych
si¢ podobna tematyka na gruncie popkultury.
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