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Abstrakt

Tematem artykulu jest analiza wplywu nowoczesnych tech-
nik cyfrowej audiowizualnosci na praktyki wystawiennicze
- zwlaszcza w obszarze ekspozycji filmowych. W tym kon-
tekscie kluczowa dla wywodu jest antynomia dystans - bli-
skos¢, a takze swoboda wprawionego w ruch odbiorcy.
Przedmiotem badan jest pie¢ obszarow instytucjonalizowa-
nia sie cyfrowego nie-filmu: sztuka nowych mediow, film
galeryjny, cylrowe techniki nowego muzealnictwa, wystawy
narracyjne i filmowe. W nich objawia sie pie¢ praktyk ko-
munikacyjnych poszerzajacych dzialania w sferze interak-
tywnosci: immersyjnos¢, responsywnos¢, haptycznosé,
parateksty i wszechobecnosé. Konkluzja artykutu jest re-
fleksja na temat instytucji muzeum cyfrowego.
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W artykule skoncentruje sie na technicznych aspektach procesu uobecniania
sie filmu cyfrowego w ekspozycjach galeryjnych i muzealnych. Zbadam, jak re-
wolugja digitalna wptywa na sposoby prezentagji tresci filmowych w nietradycyj-
nych dla nich przestrzeniach, ksztaltujac odrebne narracje, instytucje, formy
ekspresji i modele oddzialywania na widza. Wyréznie w wywodzie kilka kluczo-
wych dla analizy antynomii (przede wszystkim bliskos¢ — dystans), a takie tematy
jak: responsywnos¢, ruch zwiedzajacego, haptycznos¢ doswiadczenia i dostep do
tredci przesledze zaréwno w formatach wystawienniczych charakterystycznych
dla muzedéw sztuki i ekspozycji narracyjnych, jak tez dla muzeum cyfrowego i wir-
tualnego.

Kazde z tych miejsc moze bowiem odmiennie wykorzystywac techniki
filmu cyfrowego, positkujac sie ré6znymi strategiami jego przeobrazen, metod di-
gitalizacji, form (de)materializacji i intermedialnej hybrydyzacji. Kazde z nich ina-
czej tez projektuje sobie widza-(inter)aktora, korzysta z ré6znorodnych interfejsow
i akcentuje odmienne formaty responsywnosci, immersji i wpisywania odbiorcy
w opowiesc.

W przestrzeniach tych film staje si¢ w rownej mierze: 1. medium opowia-
dania o temacie wystawy (w formie edukacyjnych uzupetnien, prezentacji para-
tekstéw, dokumentacji i poszerzen zawartych w kanatach komunikagji wirtualnej);
2. medium wchodzacym w korelacje z innymi dyspozytywami sztuki nowych me-
didéw, co aktualizuje film w rozmaitych instalacjach, rzezbach audiowizualnych,
eseistyce wideo, a takze nie-filmowych projekcjach w muzealnych black boksach;
3. medium bazowym dla nowych artykulacji techniczno-narracyjnych (np. cine-
matic VR i doswiadczenie AR); 4. obiektem ekspozycyjnym, zmaterializowanym
przez miejsce jego (nie)prezentacji, w ramach ktdrej wyjsciowe dzieto przeksztatca
sie w rodzaj usamodzielnionego paratekstu i w opowies¢ zawarta w nieesencjo-
nalnej dla odbioru filmu kombinatoryce ruchu i bezruchu, catosci i fragmentarycz-
nosci, zatopienia sie w spektakl i funkcjonowania do niego w dystansie.

Wrhasnie te ostatnie kategorie, budujace retorycznie atrakcyjng antynomicz-
nos$¢, stang sie podstawa mojego wywodu. Za gtéwna opozycje badawcza przyjme
bowiem dychotomie bliskosci i odleglosci, a napiecie, jakie wytwarza sie miedzy
nimi, pozwoli nie tylko przyjrzec sie technicznym przemianom w obrebie medium
filmowego, ale tez ukazac ich uzyteczno$¢ w przestrzeniach, ktdre z powodzeniem
sa anektowane przez instytucje kina. Hipoteza, jaka stawiam w tym tekscie, jest bo-
wiem przekonanie, ze przemiany techniczne, jakie zachodza w instytucji kina cyf-
rowego, stuza przede wszystkim (a przynajmniej réwniez) skréceniu fizycznego
dystansu miedzy widzem a dzietem, co objawia sie we wzmozonej interaktywnosci
i responsywnosci wspotczesnego kina, (pozornej) nieograniczonosci dostepu i po-
wigzania go z cielesnym/taktylnym/intymnym sposobem zarzadzania trescig oraz
jej doswiadczania (mimo postepujacej dematerializacji no$nika). Skrocenie fizycz-
nego dystansu to réwniez przejaw aktywnej dekonstrukgji dzieta, poddawanego
rozmaitym przeobrazeniom przez wyposazonego w rozbudowany interfejs
(inter)aktora, a takze przyczyna dokonujacej sie juz stale fragmentaryzacji bazo-
wego filmu, roztozonego na serie coraz bardziej uobecniajacych sie paratekstow.

Skad zatem - jako egzemplifikacja opisu tych proceséw — przestrzen wy-
stawiennicza? Zdecydowalem si¢ na ten zabieg z dwdch powoddéw. Po pierwsze,
sala ekspozydji galeryjnej stanowila zawsze miejsce o wiele odwazniejszego eks-
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perymentowania z medium filmowym niz sala kinowa. Pozwalata (i dzi$ — w dobie
przemian cyfrowych — pozwala w jeszcze wigkszym stopniu) na testowanie roz-
wigzan, ktdre poszerzaja definicje kina i by¢ moze stana si¢ fundamentem jesli nie
jego przemian, to rozwoju odrebnych gatezi kultury rozrywkowej. Po drugie zas$,
sala ekspozycyjna, z racji uwarunkowan przestrzennych, technicznych i komuni-
kacyjnych (zeby wymieni¢ tu tylko podstawowe odrebnosci), staje sie znakomitym
miejscem obserwowania gwattownej proliferacji mediéw filmowych, coraz czesciej
spotykanych w miejscach ich nieesencjonalnej prezentacji — co jest z jednej strony
oczywista konsekwencja przemian technicznych w kulturze cyfrowej, a z drugiej
- napedzajaca te przemiany przyczyna.

Kino z bliska

A zatem bliskos$¢ i dystans — na tej antynomii opieram refleksje nad prze-
mianami technologicznymi filmu. Instytucja tradycyjnie pojmowanego kina przy-
zwyczaita nas bowiem do fizycznego dystansu wobec medium - oddzielonego od
odbiorcy, spojnego narracyjnie i niepoddajacego sie ingerencji widza. Tak pojmo-
wany film byt stabilizowany architektura sali kinowej, dystansem od ekranu, fo-
telem utrzymujacym widza w bezruchu i narracyjng integralnoscia fabuty, a takze
powtarzalng struktura pokazu i rytuatem reglamentowanego dostepu. Wszystkie
te aspekty, i zapewne tuzin innych, od dekad byly poddawane licznym analizom:
technicznym, estetycznym, pragmatycznym, psychoanalitycznym, ideologicznym,
kognitywnym etc. W tym kontekscie przemiany techniczne, jakie na przestrzeni
lat zachodzily w kinematografii, czesciej gwarantowaty, niz ostabiaty stabilnos¢
instytucji i stawaty sie straznikiem wtadzy nad trzymanym na dystans widzem.

Tymczasem oczekiwaniem odbiorcy byta z kolei wolnos¢ dostepu, cheé za-
wlaszczenia tekstu, wtasna produkcja/dystrybucja kontentu oraz dostosowanie
medium do praktyk codziennego zycia i responsywnosci ciata. Innymi stowy, to-
warzyszyto nam pragnienie przeksztatcenia filmu w przedmiot bardziej pla-
styczny, dotykalny i oswojony —nawet jesli sumarycznie czerpali$my przyjemnos¢
z poddania sie¢ iluzji i wladzy zawodowego dostawcy fabut i selekcjonera. Insty-
tucja reagowata na te pragnienia w sposob zastepczy, ale skuteczny. Odpowiadata
profesjonalizacjq tresci i technik, inwestowata w wygode seansu, wiezienie zaste-
powata salonem. Komfort pasywnego odbioru tre$ci wiazat sie z charakterem nar-
racji. W ten sposob pierwotnie sensomotoryczne doswiadczanie kina ustepowato
pod naporem konwengji gatunkowych, integralnosci fabularnej dzieta i emocjo-
nalno-intelektualnej strategii produkowania znaczen. Tak rozwinelo sie kino kla-
syczne, ktére znalazto swe uzupelnienie w kinie modernizmu (jak pisze David
Bordwell'), postmodernizmu (czego dowodzi np. Arkadiusz Lewicki?) i neomo-
dernizmu (o czym pisatem m.in. w Filmowym neomodernizmie?).

Nawet gdy widz miat do czynienia z przerédznymi strategiami rozwijanymi
na przecieciu narracji i spektaklu, ktére Geoff King nazwat w odniesieniu do block-
busterow spektaklem rozszerzonym?, nawet gdy eksperymentowano z substytu-
tami immersji (szerokim ekranem, dzwiekiem przestrzennym, kinem taktylnym
i tréjwymiarem), odbiorca wcigz byl trzymany w fizycznym dystansie do filmu.
W kinie byt on wigkszy, w wypadku telewizji mniejszy, a po rewolucji VHS i po-
jawieniu sie nosnikéw cyfrowych, a wraz z nimi wspdtczesnej kultury dostepu —
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jeszcze mniejszy, cho¢ nadal strzezony przez kontrrewolucyjne dziatania instytucji
kinematograficznej.

W tym miejscu sktaniam sie ku przekonaniu, Ze przemiany spoteczne, eko-
nomiczne i technologiczne (bez wskazania ich kolejnosci) skracaja ten podstawowy
dla do$wiadczania medium filmowego dystans. Bowiem tak jak technika rozwi-
jana przez instytucje kinematograficzna stanela na strazy stabilnosci medium,
chroniac przed ingerencja oddolnych inicjatyw prowolnosciowych (czyniac to
przez ewolucje systemu zabezpieczen, akty prawne, stabilizacje form uczestnictwa
w pokazie, przezroczyste kontrolowanie dostepu, utrwalenie finansowych powia-
zan miedzy biznesem, branza a instytucjami publicznymi etc.), tak ta sama tech-
nika staje sie dzi$ czescia subwersywnych dziatan dywersyfikacyjnych, dajacych
przestrzen do zamanifestowania sie wolnosci produkgji, dystrybugji i doswiad-
czania filmu.

W tym kontekscie kluczowa dla mnie antynomia dystans — blisko$¢ jest
szczegodlnie widoczna i atrakcyjna znaczeniowo. Uwazam bowiem, Ze najbardziej
zauwazalny proces, z jakim dzi§ mamy do czynienia, wigze sie z wolnoscia od-
biorcy, ktéry moze pozyskac cyfrowe tresci filmowe ze znacznie szerszego kata-
logu nadawcéw (oficjalnych, pdtoficjalnych i nielegalnych), dopasowuje odbior
dzieta do praktyk indywidualnie ksztaltowanej, powszedniej aktywnosci i scala
medium z wlasnym ciatem, kontemplujac tresci w sposdéb bardziej somatyczny
i taktylny. Robi to dzisiaj, kontemplujac obrazy projektowane lub emitowane przez
nietradycyjne ekrany w przestrzeniach niekinowych lub trzymajac smartfon
w dloni. Robi¢ tak bedzie jutro, wyswietlajac obraz na gatke oczna ze specjalnej
soczewki kontaktowej w transhumanistycznych?® systemach AR-owych. Dokonuje
przy tym fragmentaryzacji dzieta: rozbija film na mgtawice komunikujacych sie
ze soba pretekstow, paratekstéw i posttekstéw®, dialoguje, przeksztalca, samo-
dzielnie montuje, dobiera formaty, selekcjonuje. Matryce tre$ci ma ze soba, podob-
nie jak niereglamentowang baze kontentu.

Powtorzmy: w kazdej z tych sytuacji zmniejsza sie¢ dystans. Film jest blizej.
Staje si¢ medium nie tyle ogladanym i styszanym, ile - w pierwszym rzedzie — do-
tykanym. Dzieje si¢ to na zasadzie niezwyktego paradoksu, bo procesy digitalizacji
nade wszystko dematerializujg nosénik, zamieniajac film w coraz bardziej abstra-
kcyjne byty, niemozliwe do doswiadczenia zmystowego bez uruchomienia rézno-
rodnego systemu interfejsoéw. Tymczasem wiasnie dzi$ film, stanowiacy czes¢
kultury cyfrowej, jest zaskakujaco cielesny, kontrolowany przez palce, stale wia-
czany, wylaczany, trzymany w pogotowiu, rozbity na czastki, katalogowany, prze-
noszony z miejsca na miejsce, dostepny wszedzie i rozlewajacy sie na caty swiat —
skrajnie juz ufilmowiony.

Pesymisci stwierdziliby, ze kino umiera jako tradycyjnie rozumiane me-
dium wzruszen i doswiadczen intelektualnych, jako fenomen spoteczny, miejsce
rytualno-ceremonialne i rejestracja (a nie komputerowe generowanie) prawdzi-
wych obiektéw dokonywana w realnej przestrzeni. Optymisci odpowiedza, ze to
technika cyfrowa pozwala filmowi wkroczy¢ w najbardziej fascynujaca faze roz-
woju, jako nieodzowna cze$¢ powszechnie uzywanych formatéw przedstawienio-
wych. By¢ moze w ten sposéb kino rewitalizuje baze swych sensomotorycznych
antenatéw (bedacych jego prahistoria, a moze tez stata, utajona tesknota’), staje sie
wszechobecnym strumieniem obrazéw i dzwiekdw zapowiadanych przez media
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elektroniczne®, juz nie tyle produkowanych (np. na planie zdjeciowym), ile post-
produkowanych w procesach generowanych komputerowo’. Podsumowujac:
dzi$ techniki cyfrowe, anektujace wszystkie pola produkgji, dystrybucji, archiwi-
zacji i prezentacji dziela, pozwalaja widzowi wnikna¢ w film bardziej fizycznie
niz kiedys, uruchamiajac dotychczas pasywne ciato spektatora i dostownie zbli-
zajac medium na wyciagniecie reki. Dzieje si¢ to na rézne sposoby. I cho¢ skon-
centruje sie¢ przede wszystkim na fenomenie eksplozji nie-kina w przestrzeniach
galeryjnych i muzealnych, warto nadmieni¢, ze ekspozycje filmowe korzystaja
z licznych posrednich i czesto juz stabilnych gatunkowo form materializacji filmu
cyfrowego.

Film na wystawie

Film w przestrzeni wystawienniczej byt obecny od dekad, ale dopiero re-
wolugja cyfrowa i upowszechnienie rozmaitych urzadzen i technik prezentacyj-
nych poszerzyly spektrum jego partycypacji w dziataniach ekspozycyjnych. Film
jest w nich nie tylko nosnikiem tresci, fragmentem instalacji artystycznej lub sa-
modzielnym artefaktem ekspozycyjnym, ale tez narzedziem pogtebiania wiedzy
o przedmiocie wystaw, instrumentem wzmagania emocji odbiorczych i tematem
kuratorskiej narracji. Bez wzgledu na cel i sposéb uzycia mamy tu zawsze do czy-
nienia z filmem poddanym rozmaitym przeobrazeniom formalnym, ktére odda-
lajac go od tradycyjnej formy przedstawieniowej i celow spotecznych, uruchamiaja
odrebne procesy odbiorcze i strategie sygnifikagji.

W pierwszym rzedzie oddziatuja na nie urzadzenia prezentacyjne, a Scislej
ich ogromna liczba i réznorodnos¢, nieograniczona wytacznie do ekranu kinowego
i telewizyjnego. Rewolucja w audiowizualnej technice cyfrowej zaowocowata wigc
powstaniem nowych ksztattéw, proporcji, pozioméw rozdzielczosci, przestrzen-
nych zestawien i kodéw dialogowania z interfejsem. Matryce OLED-owe, gogle
VR-owe, ekrany ledowe, CGI-owe manipulacje obrazem, holografia, rzeczywisto$¢
rozszerzona — wszystkie te techniki (a wraz z nimi urzadzenia, interfejsy i nowe
gatunki) pozwalaja film zmaterializowac i ucielesni¢ w unikatowym ksztalcie mat-
rycy, wpisa¢ w dowolna przestrzen i warunki odbiorcze, a w konsekwencji przy-
blizy¢ do zwiedzajacego i nada¢ mu bardziej taktylng postac. I cho¢ artysci
multimedialni niechetnie zestawialiby swoje dziatania krytyczne z popularnymi
formatami wystaw narracyjnych, targéow, pawilondw EXPO lub edukacyjnych par-
kéw rozrywki, to nierzadko u podstaw wszystkich tych aktywnosci znajdujemy
te same narzedzia i techniki.

Dziatania te faczy bowiem niespotykana weczesniej plastycznosé medium cyf-
rowego, pozwalajaca uruchomi¢ film w nieoczywistych sytuacjach przestrzennych
i temporalnych. Laczy je réwniez motoryka spektatora, ktéry kontempluje dzieto
nie-filmowe, czesto przemieszczajac si¢ z miejsca na miejsce, dialogujac z audiowi-
zualnym artefaktem w réznorodnych formach interaktywnosci (od zwyktego uru-
chomienia instalacji, przez wybranie jednego materiatu z dostepnego zestawu, po
do$wiadczenia AR-owe i bardziej skomplikowane dziatania responsywne). Scala je
wreszcie kluczowa dla artykutu antynomia bliskosci i dystansu, bo film, stanowiacy
podstawe dziatan galeryjnych i muzealnych, materializuje si¢ znacznie bardziej mo-
torycznie niz w miejscach tradycyjnych dla medium filmowego.
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Przyjrzyjmy sie teraz pieciu sposobom uobecniania si¢ filmu na wysta-
wach. Nie jest moim celem nawet pobiezne zanalizowanie tych rozleglych ba-
dawczo fenomendw, lecz syntetyczne ujecie opisywanego przeze mnie procesu,
dajacego sie zaobserwowac w réznych formatach wspodtczesnej audiowizualnosci.
Zdaje tez sobie sprawe z pewnego ryzyka ponizszego zestawienia, bo nie tylko
laczy ono przejawy sztuki nowych medidéw (co do zasady krytycznej i ekspery-
mentalnej) z kultura popularna, traktujaca medium filmowe w sposéb uzytkowy,
ale takze — co wazniejsze — w odmienny sposob instrumentalizuje fenomen filmo-
wodci. I tak, jesli w sztuce nowych medidéw jest on poddawany krytycznym prze-
obrazeniom a jego zwiazek z dziedzictwem kinematograficznym jest niwelowany,
to w innych przejawach dialoguje z tradycja filmowa, np. positkujac sie nia jako
czytelna dla widza matryca narracyjna (muzea historyczne, galeryjne filmy edu-
kacyjne) albo przeksztatcajac film w obiekt muzealny, ktéry wyjety z naturalnego
$rodowiska, ulega typowemu dla przestrzeni ekspozycyjnej wykorzenieniu
i przeobrazeniu w egzystujacy w alternatywnych warunkach artefakt.

Sztuka cyfrowa

Zaczynajac przeglad zjawisk, nalezy zaznaczy¢, ze film objawia si¢ na roz-
legtym i trudnym do kategorialnej syntezy obszarze dziatan artystéw wizualnych.
Szeroko o ich dziatalnosci pisza na gruncie rodzimego medioznawstwa m.in. Ry-
szard Kluszczynski, Piotr Zawojski' i Andrzej Pitrus' —i do ich publikacji kieruje
czytelnikow. Dodam do ich opisu jedynie refleksje techniczna, bo najprzerézniejsze
obiekty audiowizualne (takie jak: wideowalle, mappingi, rzezby multimedialne,
interaktywne wideoinstalacje i wideoteatry, systemy AR-owe i kinematyczne,
a takze ekspozytory wyposazone w monitory i ekrany zespolone z obiektem fi-
zycznym) sa dzi$ niemal wylacznie produkowane, postprodukowane i prezento-
wane niemal wylacznie za posrednictwem urzadzen cyfrowych, nierzadko
doktadnie takich samych, jakie sg wykorzystywane przez kuratoréw i aranzeréw
bardziej popularnych formatéw wystawienniczych. Znajdziemy wiec na wysta-
wach cate spektrum playerdw, projektorow, glosnikdéw kierunkowych, prysznicow
dzwiekowych, technik VR- i AR-owych, monitoréw dotykowych i niedotykowych.
Artysci pokroju Jeffreya Shawa, Seiko Mikami, Luca Courchesne’a, Sharon Loc-
khart, Billa Violi niemal zawsze definiuja sie jako nie-filmowcy, rzadko tez lokuja
geneze swych eksperymentdw w tradycji kinematograficznej. Trudno jednak nie
dostrzec powinowactw technicznych, ktére poszerzajac mozliwosci artykulacyjne
sztuki wspolczesnej, stanowig konsekwencje rewolucji cyfrowej w tradycyjnie de-
finiowanym kinie: miniaturyzacji kamer, (niemal) niezniszczalnosci nosnika
(umozliwiajacej wielokrotna emisje tego samego materiatu na petli), elastycznosci,
lekko$ci i coraz wiekszej przezroczystosci matrycy, upowszechnienia sie soft-
ware’u montazowego etc.

W rezultacie film wydostaje sie z tradycyjnych ram, rozchodzi w przestrzeni,
anektuje miejsca i ksztalty dotychczas nieosiagalne, a przede wszystkim staje si¢
bardziej namacalny i bliski. Nie oddziela go bowiem od widza skomplikowany sys-
tem instrumentéw wizyjnych, ktdre ograniczajac pole widzenia, dystansujq od-
biorce od matrycy i ogladanego obiektu tylko w jednej pozycji przedstawieniowe;j.
Odbiorca moze podejs¢ blizej, dotkna¢ matrycy, wybra¢ wlasna perspektywe i czas
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trwania spektaklu. Spotkamy te dzieta w muzeach sztuki wspodtczesnej, galeriach,
niekiedy w miejscach publicznych jako czasowy performens, w centrach techno-
logii medialnych, jak ZKM w Karlsruhe, InterCommunication Center w Tokio czy
wirtualne (cho¢ majace swoja siedzibe w Berlinie) Digital Art Museum. Pielgrzy-
mujemy do nich na prezentacjach podczas specjalnych festiwali, jak Documenta
w Kassel, Ars Electronica w Linzu czy Biennale w Wenecji. Neoawangardowy eks-
peryment multimedialny jest dzi$ alternatywna wobec kina Sciezkg rozwoju au-
diowizualnosci (jest jej substancjalng, krytyczna antyteza), cho¢ w sumie korzysta
z podobnych przemian technologii cyfrowe;j.

Black hox

Poza tym film (juz bardziej tradycyjnie zarejestrowany, zmontowany i wy-
$wietlany) uobecnia sie¢ w galeryjnych black boksach, czyli nieduzych salach, od-
dzielonych od reszty przestrzeni ekspozycyjnej czarnym aksamitem, niekiedy
wyposazonych w krzesta, cho¢ czesciej w pufy lub miekka wykladzine. W nich na
bialym ekranie sa prezentowane w zapetleniu albo materiaty uzupeiajace wy-
stawe (jak dokumentacje performenséw, wypowiedzi artystow lub kuratoréw),
albo obiekty docelowe w postaci filmowych kolazy, wizualnych impresji lub wi-
deoesejow. Tak jak nie-film artystdw wizualnych jest rodzajem kontrpropozycji
estetycznej i ideologicznej dla instytucji kinematograficznej, tak sala black boksu
(bedaca uzupetnieniem, a zarazem antyteza modernistycznego white cube’a'®) jest
wyzwaniem rzuconym klasycznej sali kinowej. Podobienistwa odbiorcze (w postaci
separacji $wietlnej, obrazu projektowanego na prostokatny ekran i skupienia sie
wylacznie na samej projekgji) ustepuja miejsca bardziej dotkliwym dla komfortu
widza deziluzyjnym odstepstwom. Galeryjny black box nie zapewnia bowiem wy-
gody seansu, zmuszajac widza do stapania po omacku w ciemnej przestrzeni, po-
tykania sie o innych spektatoréw i wyginania ciata w niepewnym poszukiwaniu
optymalnych warunkow odbioru. Ciato — inaczej niz w sali kinowej — jest tu po-
zbawione wsparcia ergonomicznej architektury. Sam material rzadko jest zreali-
zowany z dbatoscig o wysoka jakos¢ obrazu i dzwigku, jest ogladany zwykle nie
od poczatku, nieczesto tez pozwala na zatopienie si¢ w narragji.

Zauwazalne od niedawna (cho¢ przeciez majace swe korzenie juz w dobie
Wielkiej Awangardy) Iaczenie srodowisk artystow wizualnych i filmowcéw pro-
wadzi przy tym do ciekawych paradoksow i eksperymentéw odbiorczych - o ile
w galeriach mozna coraz czeéciej obejrze¢ tradycyjnie nakrecone dzieta, ktére pier-
wotnie byly przeznaczone do projekgji w salach kinowych, o tyle w tych ostatnich
coraz czesciej pojawiaja si¢ tzw. filmy galeryjne (lub , kino artystow”, ,kino roz-
szerzone”, ,,obraz ruchomy”, , parakino”!), czyli , hard-artystyczne” i gluche na
konwencje narracyjno-gatunkowe dzieta, ktére na gruncie polskiego filmoznaw-
stwa Swietnie uchwycili Jakub Majmurek i Lukasz Ronduda'®. Gdy filmy galeryjne
pojawiaja sie w srodowisku tradycyjnych pokazéw kinowych (np. na festiwalu
Nowe Horyzonty), stanowig percepcyjne wyzwanie, staja sie cialem obcym, wy-
magajacym przedsiewziecia odrebnych procedur odbiorczych. Gdy trafiaja w sro-
dowisko galeryjnego black boksu, rzadko sa ogladane w calosci — czesciej rzuca
sie na nie okiem, taczy z innymi, konkurencyjnymi tre$ciami, wpisujac w prze-
strzen i zachowujac motoryke osoby zwiedzajacej, a nie ogladajacej.
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Nowe muzealnictwo

Trzeci przejaw uobecniania si¢ filmu w przestrzeni galeryjnej jest najbar-
dziej sfunkcjonalizowany i uzytkowy, co nie znaczy, ze zawsze aktualizuje sie
w formach banalnych i standardowych dla tzw. nowego muzealnictwa'®. Mowa
tu o filmie jako instrumencie uzupeiniajacym narracje kuratora i aranzera trady-
cyjnych wystaw muzealnych. Audiowizualnosc jest na tego rodzaju ekspozycjach
jesli nie standardem, to coraz czestsza praktyka. Spotykamy wiec na nich monitor
dotykowy z warstwowo utozonymi informacjami o artefakcie lub temacie ekspo-
zydji, ekran telewizora (wmontowany w sciane i wzbogacony o prysznice dzwie-
kowe lub stuchawki) albo wielkoformatows projekcje, ktéra zastepuje (drozsza
i trudniejsza do wykonania) materialowgq scenografie. Film w tego rodzaju ekspo-
zycjach jest rodzajem uruchomionego podpisu, rozwinigciem tablicy informacyj-
nej, audiowizualnym atraktorem, bankiem wiedzy lub oferta rozgrywki. Podobnie
jak w spektaklach teatralnych (ktdére dzi$ rowniez wydaja si¢ zainfekowane filmem
cyfrowym), poszerza przestrzen, zastepuje niedostepny oryginat i positkuje sie
plastycznoscia dyspozytywu'?. Korzysci aranzacyjno-logistyczne ida tu w parze
z obserwacja praktyk odbiorczych zwiedzajacego, bo powszechno$¢ postugiwania
sie mediami cyfrowymi w codziennej aktywnosci komunikacyjnej cztowieka po-
woduje, Ze organizatorom ekspozycji fatwiej jest wkomponowac¢ w wystawe na-
rzedzia, z ktérymi widz przychodzi do galerii, niz oferowa¢ mu nowe, wymagajace
nabycia specyficznych kompetencji uzytkowych. Dlatego muzealny audioprze-
wodnik zamienia sie w aplikacje sieciowq $ciggana na smartfona, katalog —
w stroneg internetowa, zajecia edukacyjne — w gre wirtualng, a wszelkie materiaty
uzupelniajace wystawe — w film (ktory najpierw poszerza przestrzen ekspozycyjna
w trakcie jej zwiedzania, a potem zabrany do domu podtrzymuje kontakt z wy-
stawa, staje sie¢ pamiatka lub zasobem dodatkowej wiedzy).

Wystawy narracyjne

Czwarty model uobecniania si¢ filmu w przestrzeniach muzealnych mo-
zemy tatwo odnalez¢ w coraz popularniejszych wystawach narracyjnych, ktore po
przeksztalceniu sie w Sciezki dydaktyczne lub parki rozrywki rozwijaja sie albo
w opowies¢ historyczna (np. Muzeum Powstania Warszawskiego, wystawa stala
Muzeum Polin w Warszawie, Muzeum II Wojny Swiatowej i Europejskie Centrum
Solidarnosci — oba w Gdansku), albo w inscenizacje miejsca (np. Podziemia Rynku
w Krakowie lub Rezerwat Archeologiczny Genius Loci w Poznaniu), albo w centra
edukagji (np. Centrum Nauki Kopernik w Warszawie)'®. Filmy i materialy audio-
wizualne wykorzystuje sie w tego typu miejscach na rézne sposoby. Staja sie trans-
miterem treéci, zwykle uzupetniajac ilustracyjna scenografie i ekspozytory
z oryginalnymi artefaktami, facza sie z grafikami, opisami lub fotografiami albo
wzbogacaja przekaz responsywnej instalacji mechanicznej. Czesto pojawiaja sie
jako wielkoformatowe projekcje rzucane na ulokowane niekoniecznie na $cianach
ekrany o nieoczywistych ksztattach i proporcjach, albo tez w ekspozytorach
z obiektami, na wydrukach i podfodze lub sufitach. Do prezentacji treci sa wy-
korzystywane nietypowe materiaty: tiule, barrisol, napinane membrany, a ekra-



Kwartalnik Filmowy 113 (2021) s. 68-90

nem staje sie cata architektura przestrzeni. Urzadzenia nadawcze — ukryte za
$ciang, pod sufitem lub (dzieki technice przedniej projekcji) za ekranem — imitujq
doswiadczenie widza z sali kinowej, ktéremu réwniez prezentuje sie spektakl bez
uobecniania si¢ calej maszynerii dyspozytywu. Glosnik kierunkowy czasem sku-
pia uwage na miejscu prezentacji obrazu, innym razem poszerza przestrzen o do-
datkowy artefakt ulokowany z dala od ekranu.

W ten sposéb zmienia sie motoryka odbiorcy: widz nie jest juz unierucho-
miony w fotelu, ale wedruje po wykreowanym dla niego $wiecie przedstawio-
nym, a kazda kolejna przestrzen oglada jak scene w filmie. Narracja opiera sie tu
na zapozyczonych z kina formutach opowiadania i technikach emocjonalnego za-
angazowania odbiorcy w spektakl. Pojawiaja sie detale, zblizenia i plany ogolne;
korytarze pozwalaja na zbilansowanie doswiadczen i oddech przed kolejna kul-
minacja wrazen; salki boczne staja si¢ flashbackami, a rozwarta przestrzen ini-
gjalna i finalna strukturyzuje opowies¢ w fabularnej ramie (jak czesto
przywotywany w tym wypadku koncept z Muzeum II Wojny Swiatowej, gdzie
jedna z pierwszych sekwencji zwiedzania stanowi wielka $ciana imitujaca fasade
warszawskiej ulicy z lat 30. XX w., a kulminacjg — ta sama ulica obrécona w gru-
zowisko, na ktérym stoi oryginalny czotg).

Czas zwiedzania wystawy narracyjnej nie powinien by¢ dtuzszy niz czas
trwania hollywoodzkiego blockbustera'®, cho¢ akurat w wypadku przestrzeni eks-
pozycyjnej na dtugos¢ wizyty oddziatujg chocby skrupulatnosé¢ lektury tekstow
i sprawno$¢ motoryczna widza. Zwiazki z kinem cyfrowym sa tu oczywiste. Od
czasow rewolucji VHS-u widz staje sie coraz bardziej wtadczym dysponentem tre-
Sci, ktéra moze skraca¢, powtarza¢, dzieli¢ na czesci, przerywac (np. by pozyskac
dodatkowe informacje kontekstowe z Internetu), i tej wolnosci oddac juz nie chce,
cho¢ zapewne bytby réwnie rozczarowany brakiem dyskretnego przewodnika i se-
lekcjonera tresci. Sciezka zwiedzania wynika ze spektaklu, ale jej wielowarstwowa
struktura, quasi-labiryntowy uktad zdarzen, proporcjonalnie roztozone w prze-
strzeni miejsca wypoczynku (np. w salce black boksu) wspieraja znane z kina
formy odbioru.

Najwazniejsze w wystawach narracyjnych sa: opowies¢, emocje, scenografia
i odczucie immersji. Film (jego gatunki, jezyk i styl) wydaje si¢ w tym wypadku
bardziej bazg opowiadania, wzorcowym medium, zbiorem gatunkowych, insce-
nizacyjnych i dramaturgicznych punktéw odniesienia. Ale pojawia si¢ réwniez
dostownie — w formie mappingu buduje wizualne tlo, a jako przeskalowana pro-
jekcja warunkuje stosunki przestrzenne. Zwykle poszerza perspektywe i dialoguje
z obiektem, makieta, replikg lub modelem. Nawet pétamatorskie programy do
montazu pozwalaja tak dostosowac proporcje obrazu, ze w pelni zgrywaja si¢ one
z ksztalttem przedmiotu zamienionego w ekran lub wyposazonego w matryce. Do-
tychczasowa , tyrania ramy” ostatecznie kruszeje: film wedruje, przemyka sie do
zautkéw, zamieniony w hologram, staje sie trojwymiarowa bryta, a na stanowis-
kach VR wprowadza widza w osobng, samowystarczalng przestrzen doswiadczen
audiowizualnych. W niektorych eksperymentach wystawienniczych jest ograni-
czony do urzadzenia nadawczego (np. tabletu), ale tylko po to, by po nakierowaniu
na konkretny obiekt fizyczny stworzy¢ nowa opowies¢ przestrzenna (jak w efek-
townie zakomponowanej AR-owej ekspozycji David Bowie Is).
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Wystawy o filmie

Wreszcie po piate, nie sposéb pomina¢ faktu, Ze wystawy filmowe moga
opowiada¢ o samym filmie, tematyzujac narzedzia prezentacji, a tym samym ob-
chodzac problem niepokazywalnosci filmu jako eksponatu muzealnego (...) i doswiadcza-
nia go w réznych stanach nietasmowego skupienia®. Wsrod takich ekspozycji sa na
przyktad wystawy monograficzne rezyseréw (jak ekspozycja o Andrzeju Wajdzie
w Muzeum Narodowym w Krakowie czy krazacy po swiecie Stanley Kubrick
z frankfurckiego Deutsches Filminstitut). Nie mozna tez zapomnie¢ o wielkich mu-
zeach kina (jak te w Turynie, Melbourne lub dopiero budowane w Lodzi), a takze
blockbusterowych spektaklach, ktdre nie tyle sie zwiedza, ile przezywa w multi-
sensualnych interakcjach (jak zaprojektowane przez studio GES Harry Potter lub
Gra o tron)*. W takich ekspozycjach zanika rama, a ekranem moze by¢ niemal
kazdy element scenografii. Odbidr dziela nastepuje w ruchu, rozcztonkowana tres¢
jest scalana przez zwiedzajacego w swobodny sposob. Wystawa jest czasem ze-
stawem cytatéw, leksykonem inspiracji lub dokumentacja planu zdjeciowego,
innym razem wykreowanym z pietyzmem swiatem przedstawionym, zachecaja-
cym do zanurzenia si¢ w odtworzonej diegezie filmu. Jest wielkim pre- lub para-
tekstem, uprzestrzennionym archiwum wiedzy, witryna sklepu z gadzetami
i analitycznym rozbiorem filmu na czesci, pre- lub paratekstem, ktéry dziatajac
deziluzyjnie, uwodzi odstonieciem artystycznej wielkosci i logistycznej bieglosci
aparatu kinematograficznego.

W przypadku takich wystaw film zanika — zamienia si¢ w serie artefaktow,
dokumentéw produkceyjnych, rekwizytéw, kostiumoéw, rekonstrukeji obiektow
scenograficznych. Wzmacnia je ikonosfera: nieruchome lub animowane i wyswiet-
lane na $cianach fotosy lub werki, plakaty i kolazowe projekcje fragmentéw fil-
mow. Przestrzen wystawy uruchamia inne zmysty niz te uzywane w sali kinowe;j.
Jest bardziej taktylna, fizyczna i cielesna, bo pozwala na zmiane perspektyw wi-
dzenia, niekiedy tez na dotyk. Taka ekspozycja nie stroni od fabul, rozwija sig¢
w czasie, dynamike wyzyskuje z ruchu, a wszystko spaja w narragji.

Pozwala tez inaczej niz zwykle do$wiadczy¢ obrazu. Na wystawie Wajda
scena rozstrzelania i pogrzebania polskich jericow z filmu Katy#n (2007) byta wy-
$wietlana na duzym ekranie ustawionym pod katem w kierunku widza, ale od-
dzielonym wysokim ekspozytorem z artefaktami (miato to tez uniemozliwic
widzenie obrazu przez dzieci). Widz, aby obejrze¢ film, musial wychyli¢ sie zza
mebla i patrze¢ w doét (jak we wnetrze grobu), majac ogromny ekran i tragiczne
obrazy w niespotykanej gdzie indziej blisko$ci. Nieopodal mozna bylo przejs¢
obok podzielonych na trzy bloki scen z Lotnej (1959) — obraz, rzucany przez pro-
jektory wyposazone w obiektywy szerokokatne, byt tak blisko widza, ze wywo-
tywat wrazenie tréjwymiarowosci, okalajac zwiedzajacego w potokragtej strefie
$wiecenia. Nigdy nie byt réwnie wielki, tak blisko ogladajacego i nigdy wczesniej
nie pozwalat obja¢ cato$ci z jednej perspektywy. Wprawdzie tracit pierwotna uzy-
tecznosd, ale zyskiwat nowa, mozliwa do zaaranzowania tylko w przestrzeni wy-
stawienniczej. Przestal by¢ jedynie filmem - stal si¢ namacalnym obiektem
ekspozycyjnym.
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Bliskos¢, ruch i kod binarny

Podsumowujac ten fragment artykutu, podkreslam raz jeszcze kluczowa
antynomie znieruchomienia i ruchu. W sali kinowej widz jest niejako przywia-
zany do fotela i do jednej tylko (zwykle implikowanej i sugerowanej jako najbar-
dziej optymalna) perspektywy ogladu. Na wystawie przemieszcza si¢ i sam (do
pewnego stopnia) obiera taktyke percepcji, najczesciej kontemplujac obraz z nie-
typowej pozycji dla wyjéciowego dzieta. Tak jak esencja tradycyjnego medium fil-
mowego byl zawarty na ekranie ruch rozwijany w okreslonym przedziale czasu,
tak dla odbiorcy wystawy, stale przemieszczajacego sie¢ w przestrzeni, dzieto fil-
mowe moze zatrzymac sie w bezruchu, wyj$¢ poza kontekst i dac sie obejrze¢
z nietypowej perspektywy.

Kiedy w sztuce nowych mediéw, w muzeum sztuki i w eksperymencie ga-
leryjnym mamy do czynienia z dzietem filmowym, zwykle staje si¢ ono osobnym
artefaktem majacym co najwyzej symboliczny zwiazek z dziedzictwem kinema-
tografii. Gdy jest wykorzystywane w sposob uzytkowy, przez gatunki praktyko-
wane w muzeach edukacyjnych i narracyjnych, czesto symuluje niektdre srodki
filmowego wyrazu typowe dla kina tradycyjnego.

Natomiast gdy jest tematem wystawy w muzeach kina, ulega szczegélnym
procesom przeksztatcenia go w artefakt ekspozycyjny w nietypowych dla kina mat-
rycach i ekranach, w formie pre-, para- i posttekstow lub obiektéw zamknietych
w gablotach. W takim wypadku film jest czasem podzielony na sceny, przeskalo-
wany i zestawiony w wizualne kolaze. Niekiedy bywa zastepowany materiatami-
-pétproduktami (dokumentami produkcyjnymi, oryginalnym scenariuszem,
rekwizytami z planu zdjeciowego, projektami dekoracji lub kostiumami) otoczo-
nymi aurg muzealnych relikwii®. Jest zastepowany fotosem, plakatem, mappin-
giem, animowanym zestawem dokumentoéw, wielkoformatowa projekcja
wybranych uje¢, esejem wideo, dZzwiekiem docierajacym z nieoczywistych zrédet
lub komputerowym bankiem wiedzy dostepnym w kioskach informacyjnych.
Warto jeszcze raz podkresli¢, ze w duzej mierze caly ten proces stal si¢ mozliwy
za sprawa rewolucji cyfrowej oddziatujacej wprawdzie na wszystkie obszary
wspdlczesnego kina, ale jest szczegdlnie dobrze widoczny w przestrzeni muzealnej
i galeryjnej. Ta, zyskujac nowe instrumenty przedstawieniowe, pozwala kinu
odzy¢ w catkowicie nowej sytuacji odbiorcze;j.

Film w dialogu

Przedstawiona powyzej typologia ufilmowienia wystaw (ograniczona ze
wzgledu na rozmiar artykutu do pieciu®) wskazuje niezbicie, ze w kazdej z tych
przestrzeni technologia filmu cyfrowego manifestuje sie¢ w formatach poddaja-
cych sig jeszcze innej systematyzacji, porzadkowanej przez kategorie szeroko po-
jetej interaktywnosci. Immersyjnosé¢, responsywnos¢, ruch w przestrzeni,
taktylnos¢, dialog z paratekstami i wreszcie digitalno$¢ jako narzedzie usiecio-
wienia archiwum tresci — to dzi$ wyznaczniki postkinowej audiowizualnosci.
Objawiaja si¢ one z powodzeniem w formatach samodzielnych, przeksztatca-
nych w oddzielne gatunki, a nawet w instytucje ksztattujace dzis obszar multi-
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medidéw. Ale akurat w przestrzeni muzealnej i galeryjnej skupiaja sie i tacza naj-
bardziej widowiskowo.

Immersyjnos¢é¢

Na plan pierwszy wysuwa si¢ wiec immersyjno$¢ nowego medium. Wspo-
minatem juz, ze immersyjnos¢, pojmowana jako multisensoryczne zanurzenie sie
w dziele/swiecie przedstawionym, byta poddawana przez instytucje klasycznej
narracji skutecznym ograniczeniom i manifestowata si¢ w technikach dazacych
do idealnej iluzji. Czy istotnie immersyjnosc¢ jest antyteza iluzji? Niekoniecznie.
Na przyktad Piotr Zawojski immersje postrzega jako sztuke tworzenia iluzji
i pisze: Immersja i iluzja bywaty w przesziosci czesto traktowane jako dwa przeciwstawne
sposoby obcowania z obrazami i szerzej z réznymi formami przedstawieniowymi. Réwniez
takimi, ktore przekraczajq wzrokowgq percepcje obrazu i umozliwiajq multisensoryczne
doznania, czyli angazujq wiecej niz jeden (najwazniejszy) zmyst (wzrok). Prosta binarna
opozycja: iluzja, czyli efekt osiggany przez zdystansowany, krytyczny odbidr oparty na
zmysle wzroku, oraz immersja — zanurzenie widza w srodowisku umozliwiajgcym akty-
wacje wielu zmystow w celu osiggniecia wrazenia wtopienia sie w percypowanie obrazy
— jest fatszywa. Te dwa odmienne sposoby odbioru dziet sztuki uznac nalezy za szczegolny
przypadek relacji dialektycznych, wybierajgcych ztozong i zréznicowang postac. Czasem
w istocie sq one ze sobq sprzeczne, ale sytuowanie ich jednoznacznie w opozycji do siebie
albo uznawanie immersji za forme nastepujqcq po iluzji i poniekqd jq zastepujacq nie znaj-
dujq uzasadnienia®.

Faktycznie, jesli kino wyrosto ze zjawisk prefilmowych XIX-wiecznego
miasta atrakcji, to niejednokrotnie manifestowato sie¢ w praktykach bedacych
kontynuacja proimmersyjnych (a nie tylko proiluzyjnych) urzadzen optycznych
(w linii zapoczatkowanej przez panoramy Roberta Barkera, XIX-wieczne dioramy
czy XX-wieczne eksperymenty z kinem tréjwymiarowym). Obserwator/uczestnik
takich spektakli byt zaréwno na zewnatrz, jak i wewnatrz zdarzenia, stajac sie
czescig tego, co obserwuje®. Immersja w tym wypadku to ostateczne przekrocze-
nie renesansowej perspektywy centralnej (John Berger mdéwil o niej nie jako
o oknie otwartym na $wiat, ale o sejfie w Scianie, w ktérym zostato zdeponowane
to, co widzialne?), ktéra ufundowata wyraznie zdystansowany fizycznie tryb od-
bioru przedstawien obrazowych?.

Tymczasem dzi$ na rézne sposoby sa rozwijane formaty kina immersyj-
nego, a projekt catkowitego zanurzenia widza w spektaklu audiowizualnym staje
sie celem zardéwno dla instytucji kinematograficznej (stad nowe kino ekscesu, 3D,
dzwiek przestrzenny i coraz wyzsza rozdzielczos¢ matryc domowych), jak i dla
sit starajacych sie odebrac jej monopol w obszarze audiowizualnosci (przemyst
gier wideo, podmioty zajmujace sie produkcja, rozwojem i dystrybucja kontentu
VR-owego i AR-owego, a takze pracujace dla potrzeb muzeéw i galerii studia pro-
jektowe). Coraz cze$ciej mamy wiec do czynienia z nowq sytuacja odbioru holos-
tetycznego (odwoluja sig tu do pojecia holostesia ukutego przez Williama Martensa
dla opisu VR-owych technik 3D%), angazujacego na obszarze doswiadczania fil-
mowosci szersze spektrum zmystow.

Jesli jednak immersyjnosc nie jest oczywista dla tradycyjnych formatéw
przemystu kinematograficznego, to wystawiennictwo audiowizualne wykorzys-
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tuje ja z coraz wiekszym powodzeniem. Na przyktad w ekspozycji Harry Potter
widz w pewnej chwili wchodzi w mroczna przestrzen poswiecong potworom i za-
aranzowana nie tyle dla zmystu wzroku, ile dotyku (miekka, zapadajaca sie pod
stopami wyktadzina) i zapachu (wyczuwane aromaty lasu rozchodzace sie z ukry-
tych dystrybutorow eterycznych). Martens postrzega multimedialne dzieto sztuki
jako obiekt operujacy réoznymi bodzcami zestrojonymi w jedna catos$é, pozwalaja-
cymi ksztattowac percepgje totalna i integrujaca doznania multisensoryczne®. Tra-
dycyjne kino — preferujace dyktature obrazu ograniczonego rama i dzwieku
rozchodzacego sie w przestrzeni — nie zdota zapewnic¢ podobnych wrazen i to
mimo wykorzystania (zwykle tandetnych i podporzadkowanych narracji filmu)
technik kina taktylnego, jak 4DX rozwijane przez Cinema City. Dopiero przestrzen
poszerzona, gdzie bardziej tradycyjna projekcja faczy sie z mechanicznym urza-
dzeniem interaktywnym, quasi-labiryntem sal oraz artefaktami wystawionymi na
dotyk i wywiedzionymi ze $wiata przedstawionego, pozwala ostabi¢ te ogranicze-
nia i nada¢ doswiadczeniu odbiorczemu moc holostetyczna.

Tak byto np. na wystawie Wajda w sali poswieconej Kanatowi (1957), gdzie
krata ze stynnej sceny filmu przekraczata granice waskiego, pionowego ekranu
i mapowana na okalajace Sciany obejmowata widza jak pajeczyna. Podobnie byto
na sensualnej wystawie Beli Tarra w Eye Institute w Amsterdamie, zaaranzowanej
tak, by w kolejnych niemal pustych pomieszczeniach gtéwnym bohaterem byt
odczuwany przez widza wiatr (uruchamiany przez ukryte w katach dmuchawy)
i szelest unoszacych sie nad podloga lisci. DZwigk i obraz sa w pewien sposéb
bezcielesne (cho¢ ten drugi potrzebuje fizycznego obiektu wykorzystywanego do
roli ekranu, a ten pierwszy dziata dzieki wprowadzeniu w ruch membran i przed-
miotéw zamienionych w ekrany akustyczne). Zmyst dotyku potrzebuje natomiast
materialnego uobecnienia, cigezaru i fizycznej aktywnosci. Potrzebuje intymnej
bliskosci.

Responsywnos¢

Immersyjnos¢ jest pierwszym kierunkiem rozwoju multisensualnych i in-
teraktywnych praktyk wystawienniczych. Drugim jest szeroko pojeta responsyw-
no$¢ medium filmowego, ktédre — w przeciwienstwie do klasycznych form
komunikagji — zacheca dzi$ widza-(inter)aktora do czynnego dialogu. W tradygji
kinematograficznej takie dziatania miaty charakter pozorowany. Sktadaty sie
zatem z substytutéw responsywnosci: pozyskiwania paratekstow, utudy wyboru
kontentu, taktylnych reakcji widza z salg kinowa™ etc. Dopiero techniki magne-
tyczne, a przede wszystkim cyfrowe, zamienily jednostronnos¢ komunikacji
z dzietem filmowym we wzajemnie oddziatujacy dialog. Mozna byloby wrecz
przyja¢, ze wiasnie rewolucyjnos¢ wspodtczesnego kina-nie-kina wiaze sie z po-
trzeba ciaglej aktywnosci odbiorcy, ktéry — nim zacznie kontemplowac dzieto —
musi do niego dotrze¢, wybraé, ubra¢ w stosowny do sytuagji interfejs, dopasowac
do ciata i przestrzeni, zderzy¢ z ogromem konkurencyjnych przekazéw i wchodzic
w ciagte dialogi modyfikujace pierwotna (ale nigdy gotowa) tres¢. W tym kontek-
Scie przestrzeni muzealna (a tym bardziej wirtualna, czyli powiazana ze srodowi-
skiem Internetu) jest bardziej odpowiednia do dziatan na obszarze interaktywnosci
i responsywnosci, stajac sie miejscem nie tylko do kontemplacji dzieta, ale do interakcji

8o



s. 68-90 113 (2021) Kwartalnik Filmowy

z odbiorcg® (nawet jesli pod pojeciem interakcji mozna rozumie¢ aktywna percep-
cyjnie i interpretacyjnie prace widza).

Ku nowoczesnie rozumianej responsywnosci dazy rowniez kino, dla wielu
ciekawsze dopiero wtedy, gdy ulega modyfikacjom plastycznym w ramach roz-
grywki zaprogramowanej przez nadawce. Tak jest oczywiscie w grach wideo, ci-
nematic VR i filmach interaktywnych, gdzie fabuta jest stale poddawana zmianom
zaleznym od decyzji odbiorcy-(inter)aktora. Tak jest tez w przestrzeni wystawien-
niczej, gdzie mniej lub bardziej przewidywalne dziatania zwiedzajacego warun-
kuja finalny ksztatt zaaranzowanego dzieta. Peter Weibel zaproponowat niegdys$
typologie odbiorcow aktu komunikacji, twierdzac, Ze dzis nie mamy juz do czy-
nienia wylacznie z arystotelesowskim, pasywnym widzem ani charakterystycz-
nym dla platoniskiej jaskini odbiorca przetworzonych reprezentacji Swiata
realnego, lecz coraz czesciej z uczestnikiem-aktorem, ktéry sama obecnoscig lub
intencjonalna aktywnoscia dokonuje zmian w zastanej rzeczywistosci®*>. Nazwat-
bym tego odbiorce-kreatora ,,0soba heisenbergowska” (John A. Wheeler preferuje
pojecie ,model partycypacyjny”), bo sam proces percepcji dzieta powoduje, ze
ulega ono znieksztalceniom, tak jak w zasadzie nieoznaczonosci Wernera Heisen-
berga sam akt poznania determinuje byt, stale aktualizujac i modyfikujac go przez
sama czynnosc¢ postrzegania. W tym swiecie film nie jest juz dla widza opowiescig
stabilng, spdjna, zdystansowang przestrzennie lub fizycznie i niedostepna, lecz
zbiorem kombinagcji i ewentualnosci, a zatem pétproduktem wymagajacym fizycz-
nej (motorycznej) dziatalnosci odbiorcy. Nie jest nam dany, lecz staje sie czescia
naszej obecnosci.

To aktywne bycie wewnatrz wyraza si¢ przede wszystkim przez ruch zwie-
dzajacego. Z jednej strony koresponduje z esencjonalng dla filmu kinetyka, ale
z drugiej jest jej zaprzeczeniem lub przetworzeniem. Wystawa (zwtaszcza filmowa,
narracyjna lub edukacyjna) nie tyle nasladuje medium wyjsciowe, ile dokonuje
amplifikacji lub interpretacji pierwotnego doswiadczenia tego medium, dlatego
w ekspozycje mozna wprowadzi¢ montaz planéw zdjeciowych, muzyke ilustra-
cyjna, ruch przypominajacy poruszanie si¢ bohaterem, jak w filmie lub w grze
wideo. Wystawa to przemieszczanie si¢ i skradanie, rozgladanie na boki, zaglada-
nie w zakamarki i szukanie zrédta dzwieku. Muzea to srodowiska doswiadczania
sztuki, zaprojektowane jako Srodowisko integrujace ogladajacego i miejsce® — pisat Arnold
Berleant. W wypadku filmu mozemy wrecz powiedzie¢, ze przestrzen musi sy-
mulowac¢ wewnetrzne uniwersum tego medium, nie tyle rekonstruowac swiat
przedstawiony, materializujac go w ilustracyjnej scenografii, ile pozwoli¢ widzowi
uchwyci¢ w procesie zwiedzania specyfike jezyka filmu. Spojrzenie widza, ktére prze-
nosi si¢ z pojedynczego ekranu na otoczenie — pisata legendarna kuratorka Chrissie Iles
— nasladuje witasciwq dla kamery mobilno$é*. Na wystawie Chris Marker, zorganizo-
wanej w 2018 r. w paryskiej Cinématheque Francaise, uporzadkowany uktad zdje¢
prowadzit widza od statyki nieruchomych fotografii do przestrzeni pozornego
ruchu, czyli projekdji La Jetée (1962), ktdry jest — jak wiemy — tylko serig fotografii.
Uprzestrzennienie filmu dokonato sie tu w procesie dostownego fazowania ruchu
osiagnietego przez sensomotoryczng aktywnos¢ odbiorcy, co oczywiscie stanowi
zaprzeczenie pierwotnych atrybutow medium filmowego. W ten sposdb powstat
nowy $wiat przedstawiony, niebedacy prostym rozszerzeniem lub kontynuacja
tego filmowego. Powstat tez dla niego nowy odbiorca.
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Haptycznos¢

Jedna z podstawowych antynomii determinujacych tradycyjne dzialania
wystawiennicze wiazata si¢ z fizyczna niedostepnoscia artefaktu, ktéry w muzeum
mozna bylo co najwyzej oglada¢, podziwia¢ i kontemplowaé w dystansie®.
Zwtlaszcza obiekty, ktére pierwotnym Srodowisku stuzyly celom praktycznym
(dokumenty papierowe, bibeloty, czesci garderoby, maski), po umieszczeniu
w ekspozytorze ulegaty wykorzenieniu, wpisujac sie w porzadek memorabiliow
irelikwii*. W przypadku wystaw multimedialnych, ktore za cel biorg tematyzacje
medium audiowizualnego, fenomen ten ulegt dodatkowej problematyzacji. Film
—jesli nie liczy¢ nosnika i matrycy —jest przedmiotem bezcielesnym, a w fazie cyf-
rowej stal si¢ jeszcze bardziej zdematerializowany. A skoro wystawa manifestuje
sie przede wszystkim przez przestrzen, substancje i ksztatt artefaktu, ekspozycje
filmowe stosuja najprzerdzniejsze zabiegi uobecniajace co$, co z natury nie ma cie-
zaru, struktury i ciata.

Z tego powodu ekspozycje poswiecone kinu chetniej testuja mozliwosci hap-
tycznego oddzialywania na odbiorce. Owszem, moga (i czesto to robia) wybrac kla-
syczna strategie kreowania muzealnej aury, wttaczajac do ekspozytoréw materialne
zapisy procesu produkgcji lub recepcji dzieta filmowego (stad tak czesto na takich
wystawach znajdziemy scenopisy, kalendarzowki, gadzety, prébki kostiuméw, de-
koracje, makiety, zaproszenia na premiery, fotosy i nagrody). Wykorzenione z pier-
wotnego Srodowiska, staja sie nie tyle surogatem filmu, ile jedynym mozliwym
materialnym artefaktem odtwarzajacym, re-kreujacym film, czego w zadnej innej
przestrzeni — poza wystawiennicza — dokonac sie nie da. Tymczasem nowoczesne
wystawy filmowe, wpisane w szeroki paradygmat nowego muzealnictwa, o wiele
czesciej stosuja instrumenty bardziej cielesnego i taktylnego doswiadczania tresci,
a czynia to wystawiajac artefakty na dotyk, wprowadzajac audiowizualne urzadze-
nia responsywne niwelujace dystans miedzy zwiedzajacym a obiektem zamienio-
nym w zaskakujacy dla widza ekran projekcyjny, wrecz zachecajacy do dotyku.

I tak wkraczamy na kolejny obszar cyfrowego postkina, chetnie poszuku-
jacego takich form przedstawieniowych, jakie wyrazaja sie przez sensualnosc i tak-
tylno$¢ procesu recepcji. Wystawy narracyjne niezbicie dowiodty, ze widz lubi
dotykac¢ obiektow, wciskad przyciski, ciagnac¢ dzwignie lub przepychac sie przez
scenografie. To swiadczy o odrebnosci komunikacyjnej wobec tradycyjnego mu-
zeum, a takze odmienno$¢ wobec medium filmowego, ktérego doswiadczenie tak-
tylne jest co najwyzej dodatkiem do seansu (plusz fotela, ksztatt pilota, fizjologia
lub rytualizacja zachowan spotecznych towarzyszacych projekcji). Tymczasem hap-
tyczne dzieto sztuki — pisala Anna Rostkowska — ukazuje sie w petni dopiero w kontakcie
dotykowym®. Wéwczas odbiorca-(inter)aktor juz nie tylko oglada dzieto w dystan-
sie, ale przede wszystkim doswiadcza go cielesnie, w intymnym i zindywiduali-
zowanym akcie zmystowej analizy, opusciwszy bezpieczna, kontemplatywna
pozycje, dzielong ze zbiorowiskiem innych widzéw. Zamyka si¢ w kregu wtas-
nych doznan, intensywniej odczuwa ciato, wchodzi w bardziej intymny (powie-
dzielibySmy, ze juz nie iluzyjny, lecz immersyjny) dialog z architektura,
mechanicznym interfejsem ekspozytora i artefaktem, a samo ciato traktuje jako
osrodek zmystowego warto$ciowania i tworczej autokreacji®*.
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W wypadku wystaw narracyjnych owa haptyczno$¢ bywa dostowna (przez
wprowadzenie stanowisk odbiorczych angazujacych zmyst dotyku, jak w Mu-
zeum II Wojny Swiatowej, w ktérym by pojaé, z jakim cigzarem musieli mierzy¢
sie na froncie wschodnim zoinierze Wehrmachtu, zwiedzajacy mial mozliwosc
podniesienia i zarzucenia na plecy ciezkiego worka przypominajacego ten sprzed
80 lat), a takze bardziej ulotna. Dotyczy to zwtaszcza stanowisk audiowizualnych,
bo tu taktylno$¢ wiaze si¢ bardziej z mozliwoscia dotkniecia ekranu (ktérego
ksztalt i materiat, z jakiego jest wykonany, bywa nieoczywisty i zaskakujacy), uru-
chomienia urzadzenia nadawczego (przez np. pokrecenie korbka), przystoniecia
cialem smugi $wiatta wydobywajacego sie z projektora lub wyszukania ekranu
ukrytego przed zwiedzajacym (jak w Muzeum Powstania Warszawskiego, gdzie
najbardziej brutalne filmy i fotografie walk powstariczych zostaty pokazane na sta-
nowisku, do ktérego nalezy wspia¢ sie na palce, odstoni¢ wizjer i zajrzed jak przez
dziure w murze)®.

Parateksty

Film — we wspoétczesnym pejzazu audiowizualnosci — coraz czesciej prze-
obraza sie w witryne paratekstow, stajac sie baza lub pétproduktem dla rozmai-
tych dziet ubocznych i pasozytniczych. Proces ten jest wyrazem sieciowych
formatoéw wspolczesnej audiowizualnosci, jest przejawem kultury transparencji
(odstanianiem mechanizmu tworzenia fikgji), poczuciem, Ze atrakcyjno$¢ wynika
nie tyle ze spektakularnosci samego dzieta, ile z opisania maszynerii, ktéra —
wprzegnieta w ruch —jest zdolna tworzy¢ widowiska filmowe. Stad making of, ana-
lityczne wideoeseje, albumy werkdw, wywiady ze specjalistami od postprodukgji,
sklepy pelne gadzetéw i alternatywne wersje dziel finalnych. Zamiennikami filmu
sa dzieta narzucone przez instytucje — dla dodatkowej monetyzacji wyproduko-
wanego kontentu, dla dziatan promocyjnych, strategii sieciowych i merchandi-
singu, ale stajq si¢ nimi réwniez produkty dziatari oddolnych (postteksty lub —jak
nazwatlby je John Fiske — teksty trzecie'’): fikcyjne teasery, wideoeseje, memy,
a takze wystawy.

Istotnie, ekspozycje muzealne sa niejako stworzone do takich dziatan.
Skoro na wystawach nie ma tradycyjnie pojmowanego filmu (centralnego arte-
faktu i docelowego dzieta sztuki), najwazniejszy staje sie¢ sam proces jego po-
wstawania i recepcji, a w konsekwencji artystycznej reinterpretacji. Wystawa
pozwala zatem poznad dzieto od kuchni: rozsadza jego integralnos¢, obniza wia-
rygodnos¢ fikcji, dziata deziluzyjnie. Jest jednym wielkim pre-tekstem (scena-
riusze, storyboardy i dokumenty produkcyjne) oraz post-tekstem (wywiady
z twércami, zestawy recenzji, katalogi kontekstdw i inspiracji). Ale moze by¢ tez
odtworzeniem $wiata przedstawionego, zaproszeniem w immersyjna wedréwke
doswiadczang w ruchu i wieloma zmystami (jak wspomniany Harry Potter).
Przede wszystkim materializuje film w uprzestrzennionych i znarratywizowa-
nych dyspozytywach, wyrywa go z pierwotnego kontekstu i bazowego srodo-
wiska po to, by utozy¢é w nowa kompozycje — uzywajac stow Mieke Bal — w nowg
narracja narzucona przez kuratora, bedacego dysponentem dyskursu niezalez-
nego od pierwotnego dzieta*'.
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Wszechobecnosé

Narrator przyjmuje wiec role selekcjonera i przewodnika. Wybiera, uklada,
zamienia w opowies¢ i na mocy autorytetu instytucji muzealnej uwydatnia zna-
czenie i warto$¢ obiektu. W przypadku wystaw obierajacych za przedmiot ekspo-
zycji dzieta z obszaru audiowizualno$ci fakt ten jest szczegdlnie istotny, bo wiaze
sie z dzialaniami selekcyjnymi w $§rodowisku zanieczyszczonym wszechobecnymi
produktami kultury cyfrowej. Napotykamy je wszedzie, anektujq one kazda war-
stwe komunikacji, przeksztalcajg $wiat w strumien obrazéw i dialog ekranow;
coraz bardziej unieruchamiajg odbiorce: transportowane bezszelestnie, sq stale pod
rekq, przychodzq do domu*?. Tym bardziej wystawa — szczegdlnie bazujaca na me-
dium tak silnie juz scalonym z cialem cztowieka — pozwala doswiadczy¢ tej nad-
miarowosci w innym porzadku rzeczy, gdzie czas zdaje si¢ zawieszony (jak pisat
Germain Bazin), napotyka sie ekstatyczne piekno (Kenneth Clark), trafia na oaze
(Ernst Gombrich) lub do sarkofagu (Jean Baudrillard)*®. W kazdym razie przez hol
muzeum, jak przez narteks katedry, wkraczamy w swiat odmienny, podniosty, za-
mieniajacy przedmiot powszedni w artefakt kultu. Kino, a zwlaszcza telewizyjny
streaming lub film na smartfonie, daza do maksymalnej dematerializacji medium
cyfrowego, ktére — w najlepszym wypadku — powinno sie stac czescia cyborgicznej
hybrydy. Na wystawie to samo medium — wykorzystywane do nowych celéw,
wtloczone w nietypowy ksztalt — staje sie przekazem krytycznym wobec kultury
cyfrowej, jej antyteza, zatrzymaniem w ruchu, arbitralnym wyborem niemozliwym
do doswiadczenia w bardziej intymnych, domowych warunkach.

Czy zatem muzeum, korzystajac ze srodowiska techniki digitalnej i zawie-
szajac pierwotna uzytecznos$¢ narzedzia, nie nalezy do tych nielicznych prze-
strzeni, ktére przywracaja réwnowage dialogu z medium tak juz wszechobecnym,
Ze zmieniajacym nas jedynie w pasywnych magazynierdw tresci? Jesli procesory
stajg sie coraz szybsze — pisat Wolfgang Welsch — nasze zmysty oraz sprawnosci moto-
ryczne i psychiczne wcale szybsze nie sq. Jesli nawet objetos¢ przetwarzanych informacji
urasta do gigantycznych rozmiaréw, nie zmieni si¢ przez to dtugosé naszego zycia, czas
reakcji i czas przyswajania wiedzy. .. Istnieje medialna nienaruszalnosc, suwerennodé i sa-
moistnos¢ ciata. Obecnie odkrywamy je na nowo, jako przeciwwage dla mediatyzacji
$wiata*. Mozna byloby wiec przyjaé, ze muzeum staje sie jednym z tych miejsc,
w ktorych film moze si¢ jeszcze obroni¢ przed chaotycznym zalewem audiowi-
zualno$ci, dodwiadczanym w codziennym zyciu. Uzyskuje nowa funkcje, wpisuje
sie w kontekst miejsca, przywraca proporgje z ciatem odbiorcy.

Wariant artefaktu cyfrowego zmieniajacego sie¢ w srodowisku galerii w re-
likwie to wariant wciaz optymistyczny. Zwykle na wystawach wygrywa koncepcja
alternatywna, traktujaca multimedialne narzedzia ekspozycyjne jako banki wie-
dzy, dzieki ktérym muzeum (zwlaszcza narracyjne lub edukacyjne) staje sie bib-
lioteka, archiwum, centrum dokumentacyjnym, laboratorium szkolnictwa
publicznego (a zatem podmiotem integrujacym zadania spoczywajace niegdys na
wyspegjalizowanych placoéwkach®). Jesli w swiecie analogowym ochrona dziet polega
na zmniejszeniu dostepu do oryginatu — pisat Alain Depocas — tak w Swiecie cyfrowym
informacja moze by¢ chroniona wyltqcznie przez interakcje*®. W obszarze kultury cyfro-
wej strategie wspieraja programy pomocowe: projekty unijne, inicjatywy oparte
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na idei wolnego dostepu lub koncepdji copyleft, coraz tafiszy i bardziej abonamen-
towy streaming i VOD (ktdre sa odpowiedzia na piractwo). Wystawa jest zawsze
selekcja materiatu, zwiastunem lub zacheta, a podmiot jg tworzacy (muzeum, ar-
chiwum) stawia sobie za cel kolekcjonowanie, konserwacje, badanie dzieta i kry-
tyczne udostepnianie.

Najprosciej czyni¢ to w muzeum wirtualnym, bo ono nie potrzebuje bu-
dynku, jest ukryte w sieci i dostepne z kazdego miejsca Swiata. Jest przepastnym
archiwum zdematerializowanych obiektéw. Radykalnie zrywa z koncepcja pojmo-
wania muzeum jako formy przypominajacej trumne i gablote (okreslenie Thier-
ry’ego de Duve)*. Przybiera forme portali, stron internetowych, wideoblogdéw
i wirtualnych spaceréw (dzi$ promowanych jako sposéb walki o dostep dla grup
zagrozonych wykluczeniem). Dziatania te podejmuja instytucje muzealne i od-
dolne NGO-sy, ale tez najpotezniejsi gracze na rynku, jak monopolizujacy idee
muzeum wirtualnego projekt Google’a Arts & Culture.

Jego zaprzeczeniem jest muzeum cyfrowe, ktodre z jednej strony wykorzys-
tuje wszystkie narzedzia testowane w $wiecie postepujacej digitalizacji, stanowiac
szanse rozwoju dla tradycyjnego medium filmowego, a z drugiej pozwala na po-
stulowany przeze mnie mechanizm haptycznego, interaktywnego i powigzanego
z fizyczna przestrzenia doswiadczania tresci. Muzeum cyfrowe — w przeciwien-
stwie do muzeum wirtualnego — potrzebuje budynku, scian, podtédg i sufitu. Ma
strefe wejscia, kawiarnie, sale ekspozycyjne, magazyny i sztab ludzi. Jest opako-
waniem (architektonicznie najczesciej olsniewajacym) dla przedstawienia tej czesci
dziatalnosci cztowieka, ktéra — pozornie — jest pozbawiona ciata i substangji. Po-
zwala zachowa, zarchiwizowad, zbadad i zaprezentowac dziedzictwo szczegolnie
podatne na ulotno$¢: net art, wideoeseistyka, mapping, AR i film wspolczesny,
wchodzacy w interakgcje ze Swiatem gier wideo, VR-em i AR-em, w responsywne
aplikacje i rozmaitymi interfejsami. Na pierwszy rzut oka nazwa , muzeum cyf-
rowe” jest wewnetrznie sprzeczna. , Cyfrowy” (...) oznacza wszystko, co jest ptynne,
przejsciowe, niematerialne i przede wszystkim podlegajgce zmianie. [Tymczasem] , mu-
zeum” zawsze uosabiato solidnos¢, stabilnosé i trwanie®®. Ale wlasnie dlatego obszar
cyfrowej audiowizualnosci potrzebuje do tego miejsca.

Sala kinowa juz nie wystarczy. Dla opowiesci o kinie cyfrowym jest po-
trzebna przestrzen poszerzajaca doswiadczenia odbiorcze, gdzie film wspdtczesny
powiaze sie Scisle z multimedialnymi rzezbami, wielkoformatowymi projekcjami
i VR-owymi fantasmagoriami. Muzeum cyfrowe to spotkanie z urzadzeniem,
ktére jest poddane nowatorskim dziataniom, z jakimi na co dzien nie obcujemy.
To kontakt z kinem, ktdre staje sie nie-kinem, z filmem, ktéry stuzy nie-filmowi.
To zachowanie dziedzictwa tej czesci sztuki, ktora z racji cyfrowej specyfiki me-
dium jest ulotna jak Zadna inna w historii, a zatem wymaga szczegdlnej opieki
i wsparcia kolekcjonerow. To wreszcie spojrzenie w przysztos¢, bo muzeum cyf-
rowe jest opowiescia zanurzona w futurystyce, a zatem wstepuje na boczne $ciezki
ewoludji technicznej, snujac alternatywne narragje i lekcewazac komercyjna uzytecz-
no$¢ narzedzi cyfrowych. W Tokio nie tak dawno oddano do uzytku Digital Art Mu-
seum. Niedlugo bedzie mozna tez pojecha¢ do Los Angeles, do wznoszonego
z uporem przez George’a Lucasa Museum of Narrative Art. To w tych miejscach i na
coraz bardziej popularnych wystawach i ekspozycjach zdematerializowane zde-
materializowane medium filmowe nabiera ksztaltéw i wagi. Gdzie dotychczas
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unieruchomiony widz, magazynujacy docierajace do niego bodzce, wprawia sie
w konieczng motoryke i dialoguje z interfejsem gotowym do interakcji. Gdzie do-
$wiadczenie cielesne jest sposobnoscia multisensualnego zintegrowania sie z dzie-
lem. Gdzie zachowujac przesztosé, opowiadamy za pomoca dzisiejszych
narzedziem o tym, co moze przyniesc jutro.
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exhibition; To Touch a Movie: Technical Conditions of the Phenome-
digital non of Film in a Museum

audiovisuality; The article offers an analysis of the impact of modern digital
interactivity; audio-visual techniques on exhibition practices - especially
immersion; in the field of cinematic exhibitions. In this context, the key
haptics factor is the antinomy of distance vs closeness, as well as
the freedom of the recipient set in motion. The research fo-
cuses on five areas of institutionalization of digital non-

film: new media art, gallery film, digital techniques in new
museology, narrative and film exhibitions. They reveal five
communication practices that extend tools in the sphere of
interactivity: immersion, responsiveness, haptics, paratexts
and omnipresence. The article concludes with a reflection
on the institution of a digital museum.
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