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The rhizome itself can take on the most diverse forms, either branching out
and spreading in every possible direction across the surface, or condensing
itself into bulbs or knots. [...] Any given point of the rhizome can and must

be connected with every other point'.

(Kigcze samo z siebie moze przyjmowacé najrézniejsze formy, rozga-
tezia¢ sie i rozprzestrzenia¢ w kazdym mozliwym kierunku albo za-
geszczaé sie do bulw lub weztéw. [..] Kazdy punkt kiacza moze i musi

by¢ polaczony z kazdym innym punktem.)

Ponizszy artykul rozwija i poszerza tematyke mojego wystapienia
w trakcie Konferencji ,Koncepcje i praktyki badan, kreacji i dydak-
tyki na kierunkach medialnych uczelni artystycznych” w Akade-
mii Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroclawiu. Wystapienie to
dotyczylo praktyki pracy nad projektami z obszaru nielinearnych,
interaktywnych multimedialnych form narracyjnych, realizowa-
nymi przez studentéw Katedry Sztuki Mediéw wroctawskiej ASP.
W pierwszej cze$ci tego artykulu przytaczam tlo historyczne dla
zjawiska nielinearnej narracji, wpierw w literaturze, nastepnie w ob-
szarze wspdiczesnych mediéw informacyjnych i audiowizualnych.
Korzystajac z systematyk Zimmermana i Kluszczynskiego staram
sie zdefiniowa¢ pojecie interaktywno$ci i ustalié¢ jak wykorzystywa-
na jest interaktywno$¢ w obszarze nielinearnych multimedialnych
opowiesci. Druga cze$¢ artykutu traktuje o metodach pracy nad pro-
jektami realizowanymi w Katedrze Sztuki Mediéw oraz zawiera cha-
rakterystyke wybranych dziel kategoryzowanych zgodnie z gatun-
kami narracyjnymi. W artykule uzywam takich terminéw jak widz-
-uzytkownik, widz-gracz, widz-uczestnik, wynikajacych z aktywnej

roli, jaka uzyskuje widz dziet interaktywnych=.
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OPISAC INACZE): KONCEPCJA NIELINEARNOSCI W LITERATURZE
Poczatek nielinearnej narracji - techniki, w ktérej chronologiczny
porzadek zdarzen, organizowany przez wzorzec przyczyny i skutku,
jest zaburzony lub nie istnieje - wywodzi sie z dziet literackich dwu-
dziestego wieku. Kuratorka i krytyczka sztuki mediéw Soke Dinkla
za prekursora i twoérce podwalin nowego typu narracji uznaje Joyce’a.
Analizujac Ulissesa (1922) oraz Finnegans Wake (1939) wskazuje na
innowacyjna strukture literacka determinujaca dwukierunkowa ko-
munikacje miedzy dzielem i czytelnikiem oraz na wynikajacy z niej
proces czytania, okre$lony przez nig terminem networking, tworze-
nie sieci. Proces ten wymaga aktywnego czytelnika, gotowego do
uczestnictwa w tekécie, do podjecia z nim gry, do wspéitworzenia
jego znaczen’. W tym kierunku podazaja kolejne dziela, definiujace
nielinearny sposéb prowadzenia narracji, takie jak: Ogrdd przecinajg-
cych sie Sciezek Borgesa (1941), Gra w klasy Cortazara (1963), wydaw-
nictwa grupy OuLiPo ze szczegélnym wskazaniem na Calvino i jego
Zamek krzyzujqcych sie losow (1973) oraz Jesli zimowq nocq podrdézny
(1979). Natrafimy tu na charakterystyczne dla tego typu narracji
zabiegi: réwnolegle lub przecinajace sie watki, podréz w kierunku
przeciwnym do osi czasu, alternatywne zakonczenia, zmiane per-
spektywy narracyjnej, kombinatoryke i losowo$¢.

Charakteryzujac twoérczo$¢ Joyce’a, Dinkla przywotuje metafore
klacza autorstwa Deleuze i Guattariego. Klgcze obrazuje niekontro-
lowany rozrost w wielu kierunkach, nieskoriczonoé¢ i heterogenicz-
no$¢ polaczen; system otwarty, bez poczatku i konca. Metafora ta,
ktéra z powodzeniem mozna zastosowac takze do wyzej wymienio-
nych dziet literackich, znajduje swojq materializacje wraz z pojawie-

niem sie komputerow+.
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POLACZYC WSZYSTKO: OPOWIESC - LABIRYNT - BAZA DANYCH
Réwnolegle do nowych koncepcji literackich rozwijaja sie idee ze $wiata
technologii. Badacz nowych mediéw, Lev Manovich, zestawia ze sobg
Ogréd przecinajqcych sie sciezek Borges’a oraz artykul Vannevara Busha
As We May Think (1945) i wskazuje na taczaca te dwa dziela idee wielo-
wymiarowej, wielokierunkowej i niehierarchicznej struktury jako spo-
sobu organizacji danych oraz reprezentacji ludzkiego do$wiadczenias.

W As We May Think V. Bush opisywal miedzy innymi hipote-
tyczne, elektromechaniczne urzadzenie - Memex, ktére miato petnié
funkcje osobistej biblioteki przechowujacej, katalogujacej i btyska-
wicznie udostepniajacej zarejestrowane na mikrofilmach ksigzki,
obrazy, nagrania i zapisy komunikacji. Uzytkownik Memeksu by}t
w stanie uzupeinia¢ zebrany materiatl i nawigowaé po nim, podaza-
jac tropami samodzielnie stworzonych asocjacyjnych polaczen i no-
tatek, system umozliwial takze dzielenie sie zgromadzona wiedza
z innymi. Memex, zgodnie z intencjg Busha, imitowatl procesy skoja-
rzeniowe ludzkiego mézgu, posiadajac przy tym pamie¢ doskonata.

Pomyst Busha nie zostal zrealizowany, jednak idea stojaca za nim
zmaterializowala sie w postaci hipertekstu (1965) i, konsekwentnie,
hipermediéw (1965). Autor obu terminéw, Theodor Nelson, definiuje
hipertekst jako pismo niesekwencyjne - tekst tworzacy rozgatezienia
i umozliwiajacy czytelnikowi wybdr dzieki zastosowaniu interak-
tywnego ekranu®. Hipermedia za$ to przedtuzenie idei hipertekstu -
Interaktywny i nielinearny konglomerat grafik, filméw i dzwieku’.

Powiazanie trzech koncepcji: niehierarchicznej architektury kig-
cza jako metody organizacji mediéw, kontekstowych polaczen w ob-
rebie catej struktury i obecnoéci aktywnego odbiorcy-wspéttworcy
staje sie mozliwe dzieki komputerowi - medium, w obrebie ktérego
interakcja mentalna (obecna w literaturze) zachodzi w parze z in-
terakcja fizyczna. Pojawienie sig tego medium traktowanego jako
oczywistos$é, tworzy dzis, w czasach post-cyfrowych, podwaliny dla

rozwoju sztuki interaktywnej.
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ODDAC BIEG AKCJI W RECE WIDZA: UCZESTNICTWO | INTERAKCJA
W koncepcji lezacej u podstaw sztuki interaktywnej autor usuwa sie
w cient — oddaje swoja role programowi lub artefaktowi. Widz-odbior-
ca-uzytkownik realizuje program, jednak istotny w tym wszystkim
jest nie sam artefakt, a zdarzenie, ktére wynika z kontaktu z dzietem.

Korzenie sztuki interaktywnej tkwig w kulturze partycypaciji lat
sze$cédziesigtych. Powstajace wtedy obiekty i Srodowiska reaktywne,
instalacje bazujace na sprzezeniu zwrotnym, spektakle angazujace
zaréwno tancerzy, jak i urzadzenia elektroniczne, czerpia wiele z per-
formansu i happeningu. Charakteryzujace happening i performans
motto ,sztuka i zycie”, ilustrujace potrzebe zblizenia Zycia i sztuki,
zmienia sie w wersje ,sztuka i technologia”. Technologia nie zaprze-
cza jednak zyciu, staje sie jego kolejna odstona?®.

W czasie, gdy powstaja reaktywne obiekty (CYSP, N. Schoffer,
1956), powodzeniem ciesza sie interaktywne spektakle (Variations
V, J.Cage, N.J. Paik, M. Cunningham, W. Kliiver, 1965 ) oraz reak-
tywne instalacje (Soundings, R. Rauschenberg, 1968), w trakcie EXPO
w Montrealu w 1967 roku pokazany zostaje pierwszy kinowy interak-
tywny film: Kinoautomat.

Rezyser Kinoautomatu, Radtz Cincera, stworzyl film, w kto-
rym dostownie oddal wladze w rece (a witasciwie w palce) widza.
W kulminacyjnym momencie kazdej sceny projekcje zatrzymywano,
a widz, za pomoca guzikéw, mégt dokona¢ wyboru jednego z dwéch
mozliwych rozwigzan akcji. Wybory te sumowatly sie i film kontynu-
owano zgodnie z glosem wiekszo$ci. Poniewaz decyzji widowni nie
dawato sie przewidzieé, alternatywne sceny czekaly przygotowane
na osobnych projektorach. Operator, w zalezno$ci od wyniku przela-

czal projektory.
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OGARNAC JEDNYM SPOJRZENIEM:
OBRAZ FILMOWY JAKO BAZA DANYCH I INTERFE)S

Idea prowadzenia nielinearnej narracji w obrazie kinowym nie jest nowa.
Eksperymenty w tym obszarze siegaja poczatkéw dwudziestego wieku
(Nietolerancja, D. W. Griffith, 1916), odnaleZ¢ je mozna takze w dzielach
francuskiej awangardy czy w znanych, surrealistycznych obrazach Pies
Andaluzyjski (1929) i Ztoty Wiek (1930) duetu L. Bufiuel i S. Dali.

Pierwszym znaczacym dzieltem, skutecznie taczacym dwie kon-
cepcje - bazy danych i narracji - jest Cztowiek z kamerq Wiertowa.
Oto w oku kamery gromadzone sa nie tylko obrazy z Zycia miasta
lat dwudziestych; caly film, zgodnie ze stowami Manovicha, to baza
technik i efektéw filmowych, nowych operacji wizualnej epistemologii
oraz sposobéw traktowania obrazu jako interfejsu wykraczajqcego poza
zwyktq nawigacje w fizycznej przestrzeni®.

W tym konteks$cie warto zwréci¢ uwage na dwa wczesne filmy Zbi-
gniewa Rybczynskiego: Nowq ksiqzke (1974) i Tango (1979). Rybczynski
eksperymentuje tu z dyskretng materia filmu, z zalezno$ciag miedzy fi-
zyczng strukturg, czasem i wiasciwo$ciami narracyjnymi ruchomego
obrazu. W Nowej ksigzce ekran projekcji zostaje podzielony na dziewie¢
czedci; kazda z nich daje wglad w inng lokacje fabuty. Gtéwny bohater,
by dokona¢ zakupu nowej ksigzki, wyrusza ze swojego mieszkania, po
czym przemierza wszystkie lokacje (zaczyna od cze$ci umiejscowionej
w lewym, gérnym rogu ekranu). Po drodze spotyka bohateréw dru-
goplanowych i wchodzi z nimi w interakcje. Do kulminacji wydarzen
dochodzi, gdy gtéwny bohater znajduje sie w czesci ostatniej - w pra-
wym dolnym rogu ekranu. Réwnoczeénie w podobna podréz udaja sie
wszystkie postacie drugiego planu, rozpoczynajac ja w ,swoich” cze-
$ciach. Kazdy z bohateréw ma wlasne motywacje i reprezentuje nie-
zalezny watek fabularny, kazdy wiec w swojej historii przyjmuje role
protagonisty. Widz, dzieki specyfice podzielonego ekranu, staje wobec

obrazu bedacego interfejsem fabutly i baza danych.
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Podobna sytuacja ma miejsce w filmie Tango. Tutaj mnogo$¢ mi-
krofabut obserwowaé mozna na jednym ekranie, a dzieki powtérze-
niom kazda z nich mozna doktadnie prze$ledzi¢. Tango to jednocze-
$nie opowies¢ (opowiada o pokoju, w ktérym pojawiaja sie kolejne
postacie, jest zapisem pamieci zdarzen) i zbiér opowiesci - kazda
z postaci ma swoja historie, niektére z tych historii przecinaja sie.
Wszystkie maja wspoélny mianownik, wspdélna, organizujaca regu-
te; wszystkie dzieja sie w tym samym miejscu, ale w réznym czasie,
naktadajac sie na siebie w filmie w jednym kadrze.

Podane powyzej przyklady ilustruja proces zmiany znaczenia ob-
razu. Manovich wskazuje na charakterystyczne dla nowych mediéw
mieszanie konwencji, kiedy obraz, zachowujac swa klasyczna funkcje
reprezentacji, zyskuje funkcje nowe: dystrybucji i prezentacji informa-
cji. Staje sie w ten sposéb bazg danych, a dzieki interaktywno$ci moze

zacza¢ fizycznie odsyta¢ do innych obrazéw lub, szerzej, mediow*.

JAKA INTERAKTYWNOSC? TYPY | STRATEGIE
Przy opisie zjawiska interaktywnosci, zwlaszcza w kontek$cie wspo6t-
czesnych technik narracyjnych, przydatna okazuje sig systematyka
zaproponowana przez Erika Zimmermana w eseju Interactivity, Play,
and Games: Four Naughty Concepts in Need of Discipline. Zimmerman
sugeruje, by nie traktowa¢ interaktywno$ci jako jednostkowego fe-
nomenu, lecz dokona¢ jej podziatu na podstawie sposobéw, w jakie
laczy sie ona z dodwiadczeniem narracyjnym®. Dlatego tez wyrdznia
cztery typy interaktywnosci: poznawcza, funkcjonalna, eksplicyt-
na i meta-interaktywnos¢. Pierwszy typ dotyczy zwyklych praktyk
lekturowo-interpretacyjnych, takich jak: kontemplacja, czytanie,
znajdowanie znaczen, reakcja emocjonalna na zawarto$¢ tekstu (lub
dziela). Drugi - materialno$ci artefaktu, uzytkowej i taktylnej inte-
rakcji z jego struktura i fizycznymi wia$ciwo$ciami. Trzeci typ opi-

suje dzialanie w obrebie dziela; partycypacje w zaprojektowanych
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procedurach, podazanie za linkami, manipulacje, dokonywanie wy-
boréw. Czwarty wykracza poza pojedynczy tekst badz dzieto i dotyczy
kulturowych praktyk wykonywanych na dziele, czyli takiej aktywno-
$ci odbiorcéw, w ktérej zawlaszczaja oni, przeksztalcaja, dekonstruuja
i rekonstruuja tekst lub inne medium, tworzac spoteczne $wiaty nar-
racyjne. Zimmerman zaznacza jednak, by wymienionych typéw nie
traktowacd jak rozdzielnych bytéw. Wiekszo$¢ dziatan interaktywnych
zawiera kilka z nich badZ wszystkie jednocze$nie™.

To, co odréznia hipertekst czy hipermedia od klasycznego tek-
stu zawiera sie w kategorii trzeciej — eksplicytnej; kategoria ta jest
najbardziej uzyteczng w odniesieniu do wspétczesnych mediéw cy-
frowych. Zimmerman ostatecznie wskazuje tu na gry, ale wczesniej
rozszerza ten zbiér o wszystkie zjawiska, ktére mozna okreéli¢ mia-
nem interaktywnej narracji®.

W interaktywnosci zaprojektowanej w dziele wola twércy zawsze
goéruje nad wola odbiorcy. Obie strony sa tego $wiadome i mozna
zalozy¢ istnienie kompromisu: twérca zachowuje sobie prawo do wy-
znaczania kierunku, odbiorca o tym wie, ale mimo to pozwala uwo-
dzi¢ sie dzietu.

Ryszard Kluszczynski definiuje osiem strategii przyjmowanych
przez twércéw, by wyznaczy¢ pole aktywnosci odbiorcy*4. W koncepcji
tej odwoluje sig do zaproponowanej przez Michela de Certeau opozy-
cji strategii i taktyki, adaptujac ja do kontekstu sztuki interaktywne;j.
Strategia jest projektowang przez artyste partytura, okre$lajaca prze-
widziane dla widzéw porzadki wykonawcze. Taktyka za$ okresla spo-
soby zachowan publicznosci wobec dzieta i wobec propozycji artysty,
czesto mieszczac sie w ramach przyjetej przez artyste strategii®s.

Strategie, do ktérych mozna przypisa¢ dziela z obszaru interak-
tywnych audiowizualnych narracji, to najczedciej: strategia instru-
mentu, strategia gry, strategia archiwum, strategia labiryntu i stra-

tegia spektaklu®.
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W strategii instrumentu dzielo nie oferuje do$wiadczenia go-
towej, stworzonej uprzednio formy, nie proponuje nawet nawigacji
przez jakakolwiek posta¢ danych. Interaktywne doswiadczenie zor-
ganizowane jest wokét interfejsu, ktéry odgrywa role urzadzenia
generujacego audiowizualne wydarzenia. Dzielo rozgrywa sie poza
artefaktem, zachowanie interaktora nie jest zaprojektowane, mimo
ze dziala on w ramach systemu, jakim jest dzietov.

Dla odmiany strategia gry w duzej mierze projektuje zachowanie
odbiorcy. Interaktor-gracz wykonuje zadanie, jednak rezultat przed
przystapieniem do gry nie jest znany. Wydarzenie stanowi dzieto
wokél samej interakeji, uwaga uzytkownika kierowana jest nie tylko
na osiagniecie celu, lecz takze na przebieg interakcji, jej architek-
ture, sam proces grania®®. Interaktor staje sie cze$cia wirtualnego
$wiata dziela - odwrotnie niz w strategii instrumentu, zaktadajacej
performatywno$¢ poza dzietem.

W strategii archiwum interakcja przybiera forme eksploracji da-
nych i zasobéw przedstawionej kolekcji. Uzytkownik korzysta z do-
starczonej przez dzielo mapy oraz narzedzi. Mapa i narzedzia nie
stanowig jednak celu uwagi, zainteresowanie uzytkownika kieruje
sie w strone nieznanych mu jeszcze wymiaréw dzieta®. Rolg interak-
cji jest wyznaczenie pola eksploracji zasobéw danych?°. Ta strategia
w wiekszym stopniu przypomina lekture ksigzki niz komunikacje
czy spotkanie®.

Istota strategii labiryntu jest organizacja informacji, jej hipertek-
stowa struktura. W przeciwiefistwie do strategii archiwum, interak-
tor nie ma wiedzy na temat zasobéw i konstrukcji dzieta. Moze on
wprawdzie otrzymaé wstepne instrukcje dotyczace porzadku i regul,
musi sie jednak liczy¢ z tym, Ze struktura dziela moze w trakcie do-
$wiadczenia ulec przeobrazeniu®>. Praca realizowana zgodnie z ta
strategia stanowi system zamkniety, jednak dzieki niekoniczacym sie

powiazaniom miedzy jej elementami, czesto przynosi dodwiadczenie
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nieskonczono$ci®. Kluszczynski wskazuje tu na vertigo interaktora
wynikajace z braku kontroli oraz pojawiajace sie emocje zagubienia,
zaskoczenia, niepokoju ale tez wyzwania2«.

W strategii spektaklu rola interaktora zostaje zawezona do bycia
inicjatorem i widzem. Spektakl wymaga jego obecnosci, nie daje mu
jednak mozliwo$ci wywierania wplywu?s. Interaktor, wg Kluszczyn-
skiego, laczy uczestnictwo z obserwacja>°. Wykonuje on jedynie gest

interaktywny i staje sie jednoosobowa publiczno$cig?.

CYFROWA OPOWIESC
Opowiadanie historii adaptuje sie do wspélczesnych mediéw. Kla-
syczna logika przyczyny i skutku zostaje zastapiona przez logike
ukladanki; rozpoznanie wzorcéw, rozwigzywanie zagadek, poszuki-
wanie i tworzenie polgczen?®. Teoretyk mediéw, Douglas Ruschkoff,
piszac o zmianach we wspoétczesnych metodach narracyjnych pod-
kre$la istotna w erze cyfrowej zmiane percepcji czasu. Czas, w po-
wszechnym do$wiadczeniu, wyzwala sie od linearno$ci, staje sie
rozcztonkowany i asocjatywny>=°.

W tym kontekscie nie dziwi niestabnaca popularno$¢ gier, ktére swa
formula doskonale wpasowuja sie w logike opowiadania cyfrowej ery.
Jednak obok klasycznie rozumianych gier istnieje i rozwija sig spora gru-
pa interaktywnych dziel §wiadczacych o wspéiczesnym renesansie opo-
wiadania. W grupie tej znajdziemy zaréwno interaktywna fabute, doku-
ment, jak i immersyjne i wirtualne przestrzenie narracyjne. Rozwojowi
tych form patronuja takie instytucje, jak specjalnie wydzielona sekcja
National Film Board of Canada®* czy Miedzynarodowy Festiwal Filmu
Dokumentalnego w Amsterdamie, ktéry w ramach programu IDFA Do-
cLab prezentuje interaktywne dokumenty oraz inne artystyczne formy
filmowe przesuwajace granice cyfrowego opowiadania w erze interfejsows.

Realizacje powstale pod patronatem tych instytucji prezentowane

byly w trakcie wystawy Opowiadanie na nowo, zorganizowanej przez
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Narodowy Instytut Audiowizualny w 2015 roku w trakcie Festiwalu
,Cyfrowe Opowiesci” w Warszawie. Wiekszo$¢ z nich dostepna jest
w sieci lub jako aplikacje na urzadzenia mobilne. Warta wzmianki
jest takze sekcja interaktywnych i multimedialnych reportazy inter-
netowego wydania New York Timesa, prezentowana przez ten maga-
zyn w corocznym podsumowaniu Rok w interaktywnych opowiesciach3>.

Z polskich projektéw dostepnych w sieci warto wskazaé na Zamek
Pawla Czarkowskiego,* udane polaczenie interaktywnego thrillera
i dokumentu, traktujace o Centrum Kultury Zamek w Poznaniu, czy
nieco starsza, pokazywana na wielu festiwalach, zdobywczynie nagrod:
Sufferose Dawida Marcinkowskiego,>* interaktywny film w konwencji
neo-noir. Ciekawym przyktadem multimedialnego reportazu jest Stuzew

Filipa Springera, prezentowany na stronach ,Dwutygodnika”™s.

METODY I CELE: PROJEKTY REALIZOWANE
PRZEZ STUDENTOW KATEDRY SZTUKI MEDIOW

U podstaw projektéw realizowanych przez studentéw Katedry Sztuki
Mediéw lezy potrzeba eksperymentu zaréwno konceptualnego, jak
i praktycznego. Korzystajac ze wspoélczesnej struktury medialnej
prezentacji, dystrybucji i wymiany informacji szukamy miejsca dla
opowiadania i sposobéw na to, jak opowiadaé.

Praca nad projektem wymaga gimnastyki umystu. W przeci-
wienstwie do klasycznej, linearnej opowie$ci obrazem, opowies¢
nielinearna, zwlaszcza interaktywna, dostarcza znacznie wiekszej
ilo$ci probleméw konstrukcyjnych. Zamiast jednej Sciezki narra-
cyjnej pojawia sie, na ksztalt $wiatéw réwnoleglych, ich dowolna
ilo$¢. Autor staje przed decyzja, czy organizowac opowie$¢ zgodnie
z zasada przyczyny i skutku, czy raczej tworzy¢ rozproszona galak-
tyke danych, watkéw czy obrazéw. Dodatkowo, niezaleznie od doko-
nanego wyboru, musi pamietad, ze opowie$¢ powinna zachowywacé

spéjnos¢. Kolejny krok to okres$lenie roli widza; czy jest on odbiorca,
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uczestnikiem, uzytkownikiem, czy moze wspélrezyserem wydarzen;
ile wolno$ci nalezy odda¢ w jego rece? Czy da¢ mu opowies$¢, zapro-
si¢ do rozwiazania zagadki, a moze wysta¢ w podréz, ktérej mape
bedzie musial sobie opracowa¢ sam?

Korzystajac z systematyki typéw interaktywno$ci Zimmermana,
wiekszos¢ studenckich realizacji mozna ulokowaé w obszarze interak-
tywnoSci eksplicytnej, stawiajacej na partycypacje i aktywno$¢ w poda-
Zaniu za procedurami dziela. Strategie okre$lajace role odbiorcy, wybie-
rane przez twércéw, to w tym przypadku strategia gry, strategia archi-
wum, instrumentu i, do pewnego stopnia, labiryntu. W ramach wybra-
nej strategii studenci korzystaja z pelnej gamy gatunkéw narracyjnych:
fabularnej fikcji, dokumentu, gry w wersji otwartej i zamknietej, bazy
danych umozliwiajacej tworzenie wilasnych historii czy immersyjnych,
interaktywnych przestrzeni, w ktérych narracja prowadzi widza.

Punktem wyj$cia do rozpoczecia pracy jest hasto-temat. To propozy-
cja zbadania okre$lonego zjawiska, wymagajaca autorskiej interpretacji.

Koncepcja pracy musi uwzglednié¢ merytoryczng zawarto$é pro-
jektu, wlgcznie z uzytymi §rodkami audiowizualnymi, oraz okre§le-
nie roli widza, nadajace ramy formie realizacji. Finalne dzielo ma
mie¢ charakter partycypacyjny, istotna jest wiec decyzja, w jaki spo-
séb zostanie zastosowana interakcja i w jaki sposéb dzialanie widza
stanie sie cze$cia dziela. Prace nad koncepcja realizacji zwienicza po-
wstanie tekstowego scenariusza.

Wybér strategii wptywa na decyzje o ksztalcie i funkcji interfej-
su. Interfejs jest miejscem kontaktu i wymiany pomiedzy realizacja
a widzem. Zazwyczaj wybierana jest prosta metoda ekran/mysz/kla-
wiatura, jednak istnieja wyjatki, w ktérych interfejsem jest mikrofon
zbierajacy dZzwieki, kamera przekazujaca informacje o ruchu lub cho-
ciazby urzadzenie EEG rejestrujace bioelektryczne czynno$ci mézgu.

Interfejs powinien mie¢ reprezentacje wizualna; to stad widz-

-uzytkownik dowiaduje sie, na jakich warunkach i w jaki sposéb
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moze uczestniczy¢ w dziele. Projekt wygladu i funkcjonalno$ci in-
terfejsu graficznego istotny jest zwlaszcza w tradycyjnej metodzie
korzystania z klawiatury i myszy. Interfejs wskazuje aktywne pola,
momenty podejmowania decyzji, miejsca taczace z innymi elementa-
mi realizacji. Wyglad graficznego interfejsu powinien stanowi¢ ,na-
turalng” cze$¢ dziela, korelowad z trescia pracy, nie ograniczac sie do
bycia jedynie graficzng nakladka.

Wiekszo$¢ projektéw opiera sie na prowadzeniu narracji fabular-
nej badz dokumentalnej, niezbedne jest wiec przed rozpoczeciem ja-
kichkolwiek zdje¢ stworzenie storyboardu. Dzieki niemu autor moze
zapanowa¢ nad kompozycja kadru, logika uje¢ i, konsekwentnie,
plynnoscia przebiegu akcji. Na tym etapie zapadajg decyzje dotycza-
ce dtugosci scen, montazu, pracy z dzwiekiem oraz, je$li wynika to
z projektu, zakresu postprodukcji i uzycia innych mediéw.

W przypadku nielinearnych realizacji interaktywnych storyboard
peini takze dodatkowa role: umozliwia zaprojektowanie schematu
nawigacji po dziele i zorganizowanie logistyki pracy przy projekcie.
W zaleznodci od przyjetej strategii dziela moze on przybieraé rézne
ksztalty: paralelnych ciagéw akcji, rozgalezionej, drzewiastej struk-
tury czy siatki polaczonych ze soba punktéw. Schemat nawigacji
okresla relacje przyczyny i skutku pomiedzy elementami realizacji,
umozliwia zaplanowanie i przetestowanie kierunku ruchu, spraw-
dzenie konsekwencji wynikajacych z wyboréw widza. Dzieki niemu
projekt jest w stanie unikna¢ dziur i niesp6jnosci narracyjnych.

Storyboard stuzy przetestowaniu projektu na sucho. Po zamknie-
ciu tego etapu nastepuje realizacja materiatu filmowego, dZwieko-
wego i, je$li to konieczne, graficznego. Czesto przed rozpoczeciem
finalnych zdje¢, zwlaszcza w przypadku projektéw fabularnych, przy-
gotowywane sg probne ujecia, dzieki ktérym mozna sprawdzi¢ wyglad
planu, o$wietlenie, ustawienie aktoréw. Metoda pracy z kamera, czyli
to, co i w jaki sposéb ona widzi, kogo reprezentuje, jest $cidle zalezna
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od scenariusza. W wiekszo$ci przypadkéw kamera jest okiem obiek-
tywnego obserwatora odseparowanego od biegu wydarzen, zdarzaja sie
jednak realizacje, w ktérych widz-uzytkownik wciela sie w role protago-
nisty i dodwiadcza obrazu znieksztalconej przez jego stany emocjonalne
rzeczywisto$ci. Decyzje montazowe uzaleznione sg od uzywanych in-
teraktywnych technologii. Wiekszo$¢ prac powstaje jako projekty off-
-line, ich prezentacja odbywa sie z uzyciem stacjonarnych komputeréw.
Do programowania wykorzystywany jest czesto jezyk ActionScript ze
wzgledu na jego relatywna fatwos$¢ i na do$¢ duza swobode w zarzadza-
niu materialem audiowizualnym w natywnym dla tego jezyka progra-
mie Animate/Flash. Projekty takie mozna jednak zaadaptowac do trybu
sieciowego rezygnujac z ActionScript'u na rzecz HTML5 wspomaga-
nego JavaScriptem. Wykorzystywane $rodowisko programowe narzuca
pewne ograniczenia, gtéwnie dotyczace czasu trwania pojedynczych
klipéw; powinny one by¢ raczej krétkie (maksymalny czas trwania to
3 minuty). Projekt, celem latwiejszej kontroli nad praca, powinien by¢
takze zapisywany w postaci rozproszonych plikéw.

W laczeniu, ,zszywaniu” finalnej realizacji wazne jest, by nie za-
gubi¢ plynnodci narracji obrazem. Naturalna cecha filmu interak-
tywnego, zatrzymanie akcji w celu umozliwienia widzowi reakcji,
moze tatwo, je$li autor straci kontrole nad tym aspektem dziela, zni-
weczy¢ to wrazenie. Moment, w ktérym pojawia sie lub uaktywnia
interfejs graficzny nie moze by¢ zatem ,cialem obcym”. Powinien on
stac sie cze$cia skladowa narracji - wynikac z niej koncepcyjnie i za-
checa¢ widza do kontynuacji.

Po zakoniczeniu prac edycyjnych i programistycznych przychodzi
czas na testy. Pierwszym krokiem jest sprawdzenie poziomu tech-
nicznego: czy wszystkie elementy realizacji dzialaja, czy skrypty
funkcjonuja poprawnie, czy jako$¢ dZwieku i obrazu nie wymaga ko-
rekt. Drugi krok dotyczy sfery konceptualnej i wymaga testowania
na ludziach. Na tym etapie autor moze sprawdzi¢, czy widz odczytuje
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jego intencje, czy praca zachowuje spéjnos¢ i czy udaje sie doprowa-

dzi¢ do do$wiadczenia i zaangazowania w dzieto.

PRZYKLADY
Ponizej przedstawiam przykiady powstatych dotychczas realizacji, po-
grupowane zgodnie z gatunkami narracyjnymi wybieranymi przez stu-
dentéw. Projekty te powstaty w latach 2010-2015 w ramach przedmiotéow:
media Interaktywne, perswazja medialna oraz grafika intermedialna.

Popularnym i czesto wybieranym gatunkiem jest opowie$¢ bazu-
jaca na fikcji. Moze ona przybra¢ forme otwarta: opowieéci bez zakon-
czenia, petli, mnogos$ci niedomknietych watkéw lub forme zamknietg,
nakierowana na cel, final, zakonczenie.

Przykladem uzycia pierwszej z wymienionych form jest Utopia
Aleksandry Wroébel i Bartlomieja Walisko. Akcja projektu, o czym
widz dowiaduje sie po czasie, rozgrywa sie w glowie nieprzytom-
nego bohatera. Jego stan to rewers utopijnej koncepcji o pokonaniu
$mierci, limbo, putapka trwania w petli zdarzen niezaleznie od po-
dejmowanych wyboréw. Widz uczestniczy w tym do$wiadczeniu,
przyjmujac subiektywny punkt widzenia bohatera. Znieksztatcony,
niewyrazny obraz, klaustrofobiczne, jednakowe wnetrza, przyttu-
miony dZwiek, nierozpoznawalne twarze oddaja nastréj narastajacej
paniki. Realizacja ta, mimo ze nie oferuje fabularnego rozwiazania,
konstrukcyjnie i koncepcyjnie zachowuje spéjnosé: stan bohatera
i sposéb funkcjonowania dziela jest ta sama petla. Jedyna osoba
majaca wybor, prawdziwym protagonista tej historii jest widz, kto-
ry moze wybra¢ pomiedzy trwaniem lub zaniechaniem opowiesci.
Zaniechanie, trzymajac sie konwencji fabuty, zinterpretowa¢ mozna
jako $mier¢ bohatera i w konsekwencji jego uwolnienie.

Zamknieta forma, w ktérej widz zdecydowanie dazy do celu
(nie zawsze w jasny dla niego sposdéb) jest realizacja Pawla Modze-

lewskiego Odmiesowienie Szawta. Na uwage zastuguje tu metoda
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prowadzenia narracji, w ktérej autor buduje fabule na dialogu miedzy
widzem a tajemnicza postacia z ekranu. Widz zadaje postaci pytania,
komentuje jej hermetyczne wypowiedzi i stara sie znalez¢ wyjscie
z konstruowanego w trakcie rozmowy mentalnego labiryntu. Praca
w przewrotny sposob analizuje pojecie tozsamosci, a widz, dopiero
gdy zostaje ubezwlasnowolniony i odarty ze swoich rél interaktora
i obserwatora, moze uzyskaé¢ odpowiedz na pytanie, kim naprawde
jest posta¢, z ktéra rozmawia.

Kolejna realizacja wyréznia sie ze wzgledu wykorzystany inter-
fejs. Bartlomiej Leszek w interaktywnym, stworzonym w konwencji
komedii slapstikowej wideo Pechowy killer proponuje, by bieg wyda-
rzef, rezultat zabiegéw tytutowego bohatera, zalezal od stanu sku-
pienia uwagi widza. Interfejsem jest tu urzadzenie, ktére mierzy fale
EEG moézgu i przesyla dane do komputera. Skupienie widza decyduje
o losach pary antagonistéw - nie§wiadomej zagrozenia ofiary i tytu-
lowego zabdjcy. Gdy widz sie rozprasza, zabdjca dopada swoja ofiare
i konczy film krwawa scena. Jedynym sposobem na utrzymanie ofia-
Iy przy zyciu jest pozostawanie w stanie pelnego skupienia w trakcie
trwania seansu. W tym przypadku, korzystajac z formy komediowej,
autor prowadzi gre z pojeciem ,zanurzenia w dzielo”. Wymusza na
widzu stan immers;ji i, by utrwali¢ efekt, wprowadza elementy roz-
grywki: cel, czyli zachowanie ofiary przy Zyciu oraz nagrode - ze-
mste na zabdjcy, jego o$mieszenie i unieszkodliwienie.

Gra jako forma narracyjna jest réwnie czesto wybierang przez stu-
dentéw konwencja. W grze obecny jest zawsze cel, w przypadku gier
zamknietych tozsamy z wygrang i zakonczeniem gry. W przypadku
gier otwartych, celem i nagroda jest sam udzial w grze, przyjemnos¢
plynaca z uczestnictwa. Wymienione ponizej przyklady nie stanowia
form gatunkowo czystych. Najblizsza filozofii gry zamknietej jest re-
alizacja Ztosliwos¢ przedmiotow martwych Agaty Szuby i Olgi Misiu-
ry. Widz-gracz jest Swiadkiem rebelii sprzetéw domowego uzytku
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gtéwnego bohatera, jego rola jest podejmowanie za nie decyzji. De-
cyzje te dotycza wyboru pomiedzy wspéipraca a stawianiem oporu.
Wybdr zto$liwego zachowania skutkuje przykrymi konsekwencjami
dla bohatera, a gracz zachecany jest do takiej postawy nagroda w po-
staci scenki widowiskowej zemsty nieszanowanego czajnika, golar-
ki badz zelazka. Ukryty mechanizm zlicza ilo$¢ decyzji ztosliwych
i spolegliwych, by dostosowa¢ finalowa sekwencje do otrzymanego
wyniku. Finat przynosi jednak zwrot akcji. Okazuje sie, ze niezalez-
nie od wyniku zwyciezcg gry jest zawsze gtéwny bohater - wilasci-
ciel zbuntowanych sprzetéw. Zemsta zamienia sie w porazke, gdy
wszyscy ,buntownicy” 1aduja na $§mietniku, lub staje sie sytuacjg nie-
mozliwa - sprzety pozostaja w domu, lecz musza dalej peinié¢ swoje
,hiewolnicze” funkcje.

Kolejne dwie realizacje to przyklady gier otwartych, stawiajace
na przyjemnoé¢ plynaca z odkrywania tajemnic i odstaniania ko-
lejnych warstw. W Tabu Agnieszki Braun widz zostaje wciagniety
W perwersyjna, znang z legend miejskich gre Stoneczko i de facto sta-
je sie jej gtéwnym i jedynym graczem. Majac mozliwo$¢ sterowania
ekranowymi uczestnikami gry, losowo dobiera pary oraz ponizajace
i okrutne czynno$ci do wykonania. Realizacja ta zwraca sie prze-
wrotnie przeciwko widzowi. Korzystajac z fali moralnego oburzenia,
jakie wywolywala rzekoma popularno$é Stoneczka w gimnazjach,
Braun wrecza kazdemu mozliwo$¢ uczestnictwa bez ryzyka, pelna
wladze i voyeurystyczng przyjemno$¢.

Na przyjemno$ci patrzenia i rozwigzywania zagadek zbudowana
jest takze fikcyjna i absurdalna praca Przyczyna i skutek Pawla Bienia-
sza i Dominiki Cwiertni. Tutaj widz przemieszcza sie w przeciwnym
do logiki nastepstw kierunku. To juz koniec tej historii. Gdy nakarmisz
krélika, dowiesz sie o poczqtku — glosi tekst otwierajacy pierwsza sce-
ne. Zadaniem widza jest wiec dotrze¢ do poczatku, by znalez¢ klucz
do tego, w czym uczestniczy. Czyni to przez rozwigzywanie zagadek.
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Cofa sie w czasie, by odkrywa¢ kolejne warstwy opowiesci i zalezno$ci
miedzy jej bohaterami, jednak zamiast przyczyn poczatkowych wy-
darzen otrzymuje jedynie luzno powigzane komentarze. Dotarcie do
konica-poczatku takze nie przynosi logicznego wyjasnienia. W finale
widz staje przed sytuacja otwartg, w ktérej relacje przyczyny i skut-
ku zdaja sie ptynne i niemozliwe do zdefiniowania. W tej ukladance,
zgodnie z zamierzeniami autoréw, cze$ci pasuja do siebie tylko troche.

Osobny gatunek, chetnie wybierany przez studentéw, stanowia
realizacje dokumentalne. Zadaniem autora jest tu prezentacja cudzej
opowiesci, historii i zdarzen osadzonych w §wiecie rzeczywistym.
Caspar Sonnen, zalozyciel i kurator IDFA DocLab, w rozmowie dla
,Dwutygodnika” wskazuje na te forme jako lepiej przystosowana do
rozwiazan interaktywnych. W przeciwienistwie do realizacji fabular-
nych, w ktérych, wedlug niego, interaktywno$¢ niweczy magie kina,
projekty dokumentalne naturalnie angazuja widza czyniqgc go wspot-
uczestnikiem rzeczywistosci, ktérej sie przyglqada®’.

Dwa opisywane ponizej dziela wykorzystuja forme reportazu -
pierwszy, Tabu: Antyfacet Joanny Gondek w sposéb prosty; drugi,
Utopia Natalii Kosmali, taczy elementy rozmowy i autoprezentacji.

Praca Gondek to wywiad z Antyfacetem, postacia rzeczywista,
rozpoznawalna we Wroclawiu, mezczyzng preferujacym noszenie
spédnic, sukien i szpilek. Widz otrzymuje zestaw pytan, wérdd nich
takie jak: ,Czy mezczyzna w sukience jest tematem tabu?”, ,Z jakimi
reakcjami spoteczenstwa sie pan spotyka?”, ,Jak opanowat pan tech-
nike chodzenia na obcasach?”. Uklad pytain nie jest jednak przypad-
kowy. Autorka okreéla ramy wywiadu, pytajac bohatera o definicje
tabu i o to, jak on sam sie w tej definicji znajduje. Kolejne pytania
prowadza do osobistej historii bohatera oraz konsekwencji jego decy-
zji odziezowych w kontek$cie personalnym i spotecznym. Struktura
interfejsu pozwala na prze$ledzenie catego wywiadu (rozpoczyna

sie on grzeczno$ciowym ,dzien dobry” i koficzy réwnie grzecznym
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,do widzenia”), jak i na wyrywkowe zadawanie pytan. Finalny ksztatt
wypowiedzi ustala widz; majac do dyspozycji pelna historie Antyfa-
ceta, decyduje, ile z niej chce sobie przyswoic.

Utopia Natalii Kosmali to opowied¢ o zrealizowanym szczesciu.
Bohaterka dokumentu, mieszkajaca na wsi, otoczona ukochanymi
zwierzetami, opowiada o swoim zyciu i oprowadza po swojej pose-
sji. Cze&¢ pracy to klasyczny wywiad, w ktérym bohaterka, siedzac
w przytulnym wnetrzu i glaszczac wylegujacego sie na jej kolanach
kota, przedstawia swoje utopijne zycie. Widz moze zadawa¢ pytania
dotyczace planu dnia, ogrodu, decyzji o wyborze wsi, definicji szcze-
$cia. Wystepuje on tutaj w roli egzaminatora i odpowiedzi moga go
zadowoli¢ lub moze mie¢ do nich stosunek krytyczny. W drugiej cze-
$ci Kosmala odwotuje sie do osobistego materiatu wideo nakreco-
nego przez bohaterke. Mamy tu wiec auto-dokument, obraz bezkry-
tycznie rejestrowanego szczescia, ktéry autorka realizacji przytacza
inad ktérym zrzeka sie wladzy, odbierajac ja takze widzowi. Materiat
ten, niepoddany inwazyjnej edycji, widz oglada w sytuacji intymne;j:
w otwartej dloni (autorki? bohaterki?) telefon komérkowy wyswie-
tla obraz wedréwki po kurniku, odwiedzin u karpia Klocka, space-
ru z psami, panorame i detale ogrodu. Wszystko to opatrzone jest
komentarzem szcze$liwej bohaterki dobiegajacym zza kadru. Reali-
zacja Kosmali nie komentuje prawdziwo$ci tej utopii, Kosmala, jako
autorka pytan, takze usuwa sie w cien, pozwalajac swojej bohaterce
na catkowita swobode. Widz, ktéry nie otrzymuje klucza do interpre-
tacji, zostaje pozostawiony sam sobie, godzi sie wiec na spotkanie
i empatyczne do$wiadczenie obezwladniajacego szczescia.

Rozwiazania formalne stosowane przy realizacjach dokumental-
nych sa czesto podobne do uzywanych przy tworzeniu prac w formule
bazy danych. W obu sytuacjach punktem wyj$cia jest zorganizowa-
ny zbiér materialéw audiowizualnych, do ktérego dostep umozliwia

specjalnie zaprojektowany interfejs. O ile jednak w przypadku pracy
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dokumentalnej mamy do czynienia z gotowa zaproponowana przez au-
tora narracja, to praca, bedaca baza danych, zacheca widza-uzytkowni-
ka do tworzenia wlasnych opowieéci i szukania wlasnych $ciezek.

Jako ciekawy przyklad moze postuzyé¢ tu Smacznego Adrianny
Wieruckiej. Kuchenne perypetie gtéwnej bohaterki organizuje inter-
fejs bedacy kartg dan. Bohaterka jest w stanie przygotowa¢ kazda po-
trawe z obfitego menu, widz ma takze wplyw na dobér skladnikéw
i niezbednego oprzyrzadowania. Oferta kulinarna wychodzi naprze-
ciw oczekiwaniom zaréwno miesozercéw, jak i wegetarian. Efekt
koncowy, mimo Ze osiggany w spektakularnym stylu, nie zawsze jest
zgodny z zakladanym, a po drodze dochodzi do wigkszych lub mniej-
szych katastrof. Smacznego stoi na pograniczu dwéch gatunkéw; baze
danych, na ktérej oparta jest realizacja, stanowi zbiér mikrohistorii
skonstruowanych zgodnie z klasyczna sztuka filmu fabularnego. Kar-
ta dan wizualnie organizuje ten zbiér i umozliwia do niego dostep.

Klasycznymi przyktadami baz danych zorganizowanych w sposéb
graficzny sa dwie kolejne realizacje: Dojrzatos¢ do starosci Aleksandry
Trojanowskiej i Pauliny Wierzgacz oraz Filizanka Mai Dokudowicz.

Pierwsza z nich to zbiér krétkich wywiadéw, w ktérych spotka-
ni pewnego wiosennego i stonecznego dnia w parku mtodzi ludzie
opowiadaja, jak wyobrazaja sobie swoja staro$¢. Interfejs dzieli ekran
na sze$cdziesiat cztery kwadratowe, jednakowej wielko$ci, aktywne
pola z ruchomymi portretami udzielajacych wywiadéw. Kazde z pél
uaktywnia wywiad z osobga z portretu. Realizacja ta jest prosta i nie
zawiera zadnych fabularnych watkéw. Celem jej jest ukazanie rézno-
rodnosci podejé¢, ale takze, przez jedno$¢ czasu i miejsca przeprowa-
dzanych wywiadéw, stworzenie efektu kumulacji.

Filizanka to dzielo znacznie bardziej rozbudowane. Praca ta jest
efektem archeologicznego $ledztwa przeprowadzonego na podstawie
znalezionego na jednym z wroctawskich powojennych gruzowisk

fragmentu niemieckiej filizanki. Korzystajac z przestanek i tropéw
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wyczytanych z obiektu - jego pochodzenia, dwdch czytelnych sygna-
tur i zastosowanego wzornictwa - Dokudowicz tworzy rozlegla baze
informacji dotyczacych nie tylko nieistniejacego juz zakladu produkcji,
docelowego przeznaczenia filizanki, ale takze szerokiego kontekstu hi-
storycznego Trzeciej Rzeszy wraz z jej rozpoznawalnymi postaciami.
Wedrujac zaprojektowanymi przez autorke $ciezkami, poznajemy wyniki
przeprowadzonego przez nig $ledztwa. Kazdy wydobyty z obiektu szcze-
g6l stanowi poczatek $ciezki; ta, rozwijajac sie krok po kroku, prowadzi
przez efekty kolejnych odkry¢ prezentowanych w postaci fotografii, pli-
kéw graficznych i tekstéw. Baze danych Dokudowicz mozna przemierzac
w wielu kierunkach, bowiem zawarte w niej informacje tworza sie¢ kon-
tekstowych polaczenl. Mozna takze wybraé jedna, szczegdélng $ciezke,
ktéra powiedzie wprost do lasku porastajacego zapomniane gruzowisko
w centrum miasta - miejsce pochodzenia tytutowej filizanki.

WSsréd dziet eksperymentujacych z metodami narracyjnymina uwa-
ge zastuguje Przypadek Magdaleny Chuchro. Chuchro konstruuje prace
bedaca hybryda bazy danych i interaktywnego instrumentu. Przypadek
jest, jak opisuje to autorka, generatorem losowego trailera z najgorszych
ujeé. Jego mechanizm dzialania bazuje na odmianie przez przypadki.
Uzytkownik odmienia losy bohateréw, odpowiadajac na kolejne pytania
(np. mianownik: kto? co?) i dokonujac za kazdym razem wyboru z trzech
mozliwych gatunkéw filmowych (romans, film akgji, thriller). Efektem
tego jest ,uszyty na miare” trzydziestosekundowy trailer nieistniejace-
go filmu, zbudowany ze specjalnie stworzonych przez autorke, bazuja-
cych na fabularnych kliszach uje¢. Przypadek umozliwia kreacje w zgo-
dzie zkazda z trzech wymienionych konwencji, pozwala takze na formy
mieszane; $ciezka dZwiekowa uzalezniona jest od wybranej konwencji
lub przewagi danej konwencji w trailerze. Mimo tak rozcztonkowanego
materialu wyj$ciowego i nieprzewidywalnosci wyboréw uzytkowni-
ka, wygenerowany trailer jest nie tylko spéjny narracyjnie, ale zgodny

z klasycznymi metodami tworzenia zwiastunéw.
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Ostatnim z przytaczanych gatunkéw, wykraczajacym poza dzieta
czysto ekranowe, jest interaktywna przestrzei narracyjna. W prze-
strzeni takiej widz przyjmuje zazwyczaj jednoczesna role interaktora
i interfejsu, a proces opowiadania zalezy od jego obecnosci i zacho-
wan. Jako przyklad moze tu postuzyé¢ Strach Juozapasa Sveltnisa.

Punktem wyjscia autor uczynit znalezione na murze jednego
z wroctawskich przej$é podziemnych graffiti - proroctwo obwieszcza-
jace rozpoczecie w 2017 roku nuklearnej apokalipsy. Widz-uczestnik,
ktéry zna tre§¢ proroctwa, staje wobec obrazu przej$cia podziemnego
zapelnionego ludZmi. Projekcja jest skonstruowana w taki sposéb, by
obraz tworzyt iluzyjna perspektywe otwierajaca jedna ze §cian w pu-
stym, wyciemnionym pomieszczeniu. Obrazowi towarzyszy audio-
sfera podziemnego przejs$cia: dzwieki krokéw, tto miasta, rozmowy.
W momencie, w ktérym widz zaczyna sie zbliza¢ do obrazu, posta-
cie w przej$ciu powoli staja sie przezroczyste, ich ilo§¢ stopniowo
maleje. Gdy widz dociera do $rodka pomieszczenia organizujacego
projekcje, w przejéciu nikogo juz nie ma, panuje cisza, widz-uczest-
nik jest sam. Praca ta obrazuje paradoks: wychodzenie z ciemnoSci,
zmniejszanie dystansu przynosi odwrotny od zamierzonego skutek.

W wiekszo$ci przypadkéw przyklady prezentowane powyzej
sa pierwszym zetknieciem sie autoréw z forma interaktywnej nie-
linearnej narracji audiowizualnej. Zdarza sie czesto, Ze realizacje
pozostaja w fazie prototypu wymagajacego rewizji i zmian. Jest to
do$¢ naturalne w sytuacji, gdy projekt na kazdym etapie zaklada
eksperymentowanie - ze sposobem tworzenia ciggto$ci opowiesci,
jej wielowymiarowo$cia, z uzyciem mediéw audiowizualnych oraz
z okre$laniem roli widza-uczestnika, okre$laniem pola jego spotka-
nia z dzielem. Eksperyment ten nie ma ostatecznie wyznaczonych
ram i mozna prowadzi¢ go bez konca. Potrzeba tworzenia opowie-
§ci istnieje od zawsze, zmienia sie tylko forma prowadzenia narracji

i gama mozliwych do uzycia $rodkéw.
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