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U poczatkéw historii filmu interaktywnego
(Jeffrey Shaw — Luc Courchesne — Grahame Weinbren)

Fundament rozwoju filmu interaktywnego wyznacza sztuka nowych me-
diéw oraz kino rozszerzone (expanded cinema), ktorego koncepcja zostala
przedstawiona po raz pierwszy w szerokim ujeciu przez Gene’a Youngblooda
(Youngblood 1970). Sztuka nowych mediéw pojawia si¢ tu dlatego, ze wigk-
szo$¢ odmian filmu interaktywnego, jakie pojawiaja si¢ w polu odniesienia
perspektywy sztuki, nalezy do tej wlasnie sfery, a technologie cyfrowe wy-
stepuja najczesciej w roli ich zaplecza 1 podstawy dzialania. Ponadto rozpa-
trywane tu filmowe dziela interaktywne wyrastaja w ogromnej wiekszosci
z rozwoju tendencji nalezacych wiasnie do tego obszaru. Kino rozszerzone
natomiast jest niezwykle istotnym ukladem odniesienia dla kina interaktyw-
nego, gdyz, po pierwsze, ta wlasnie kategoria oraz krag zjawisk, do ktérych
si¢ odnosi, jest naturalnym §rodowiskiem dla interaktywnych form filmo-
wych, ktére transcenduja tradycyjne granice kina i problematyzuja jego kon-
wencjonalne przejawy; po drugie, poniewaz pierwsze historyczne manifesta-
cje 1 pierwsi tworcy filmu interaktywnego wytonili si¢ z praktyk kina rozsze-
rzonego lat sze§édziesigtych 1 siedemdziesiatych ubiegltego wicku; i po
trzecie wreszcie, poniewaz, jak podkresla Gene Youngblood, kino rozsze-
rzone (dodajmy — podobnie jak filmowa tworczos§¢ interaktywna) stanowi
pewien stan transgresywnej Swiadomoscl, zrewoltowanej wobec tradycyjnej
kinematografii, odrzucajacej jej ekonomiczne fundamenty 1 otwierajacej si¢
na nowe wizje rzeczywistosci (Youngblood 1970, 41). Ten ostatni aspekt
filmu interaktywnego jako expanded cinema jest zarazem najwazniejsza forma
jego powiazania z kultura partycypacyjna, a jednocze$nie wspodltworzy rela-
cje z innymi praktykami artystycznymi czy szerzej — spolecznymi.
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Doskonaly przyklad nie tylko przedstawionej wyzej zlozonosci §rodowi-
ska kina interaktywnego w paradygmacie sztuki, ale takze wzajemnego po-
wiazania wszystkich wskazanych jego aspektow, stanowi aktywno$¢ wybit-
nego przedstawiciela cyfrowej awangardy, australijskiego artysty Jeffreya
Shawa, jednego z prekursoréw kina interaktywnego. Jego interaktywna
tworczos¢ wylonita sie w latach sze§édziesiatych ubieglego wieku wlasnie
z uprawianego przez niego kina rozszerzonego (zob. Klotz 1997) i stala si¢
wkrétce niezwykle istotna czescia miedzynarodowego obszaru sztuki no-
wych mediéw, w szczegélnodci immersyjnej sztuki interaktywnej. Praktyce
artystycznej Shawa towarzyszy ponadto refleksja teoretyczna — artysta ten
demonstruje bardzo gleboka $wiadomos$¢ teoretycznych wymiaréw upra-
wianej sztuki i jej réznorodnych kontekstow, czego dowodza zaréwno jego
liczne wypowiedzi!, jak i dziatalno$¢ pedagogiczna oraz wplyw, jaki wywarl
1ciagle wywiera na swoje otoczenie. John Conomos wskazuje ogromny
wklad Shawa w rozwdj tworczosci immersyjnej: zardbwno expanded cinema, jak
1 sztuki kinetycznej, happeningu, instalacji, performance art, sztuki environment
i multimediéw (Conomos 2007, 173).

Interaktywne kino Jeffreya Shawa jest wirtualne, immersyjne 1 przyjmuje
forme instalacji. Artysta zanurza odbiorce w wirtualnym $rodowisku?, oferu-
jac mu interfejs, ktory pozwala swobodnie poruszaé si¢ w cyfrowym swiecie.
Bardzo cze¢sto doswiadczenie odbiorcze jest tu ujete w ramy struktury pano-
ramicznej: ruchoma perspektywa widzenia, determinowana kazdorazowo
przez konstrukcje interfejsu, pozwala ogarnaé otoczenie w polu widzenia
360° (za pierwsza taka prace mozna uznaé The Virtual Musenn z 1991 roku)3.
Immersyjno$é uzupelnia mobilng perspektywe panoramiczna o mozliwo$é
przemieszczania si¢ miedzy wieloma warstwami wirtualnego $wiata. Zwraca
tez uwage hybrydyczna, multimedialna posta¢ dziet Shawa; lacza one w so-
bie wlasciwosci wielu odmian sztuki, przede wszystkim instalacji oraz kina
interaktywnego, ale takze sztuki emvironment i performance’n. Hipermedial-

L Zob. np. Jeffrey Shaw, the art of interactive cinema, rozmowa na interesujacy nas tu temat prze-
prowadzona z artysta przez Laurenta Catala, www.digitalart.com/blog/digitalart_mag/digit
alarti_mag 13_0, [dostep 25.06.2014].

2 Wirtualne $wiaty Shawa posiadaja nickiedy swoje realne zrédla w postaci planéw miast
(Legible City, 1989) czy tez dokumentacji rzeczywistych miejsc (Place Rubr, 2000). W takiej sy-
tuacji jego filmowe interaktywne instalacje przybieraja szczegdlng postaé formy size-specific.

3 Estetyka panoramy, wsparta rozwojem dedykowanej jej technologii, stanie si¢ nast¢pnie
popularnym formatem interaktywnej sztuk immersyjnej; por. S.S. Fischer i in., Experiments in
interactive panoramic cinema, www.technohistoty.net/wp-content/uploads/2009/06/panorami
ccinema.pdf, [dostep 25.06.2014].
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nos¢, wyrastajaca bezposrednio z powiazania obu wskazanych atrybutow
jego tworczoséci — interaktywnosci 1 multimedialnosci — stala si¢ nastepnie
charakterystyczng wlasciwoscia sztuki nowych mediéw i wigkszosci form
kina interaktywnego.

Z tradycji filmowej Shaw zachowuje przede wszystkim charakterystyke re-
lacji miedzy publicznoscia a ruchomymi obrazami i prezentowanymi przez
nie $wiatami. Odbiorcy jego prac pozostaja bowiem widzami; cho¢ interak-
tywni, nie dysponujq mozliwoscia wplywania na przebieg ogladanych wyda-
rzen, a jedyng dostepng im forma okreslenia sposobu do$wiadczenia obra-
z6w jest przemieszczanie si¢ miedzy nimi. Nie sq w stanie w zaden sposéb
na nie oddziataé, zmienic ich badz rozwinaé. A wiec doswiadczenie oferowane
odbiorcom przez Shawa jest zmodyfikowana filmowsa forma ogladania. Do-
$wiadczany przez publicznosé kinoteatru proces projekcji-identyfikacji zo-
staje tu przeniesiony do galerii 1 przeksztalcony w zanurzenie (immersje),
a charakterystyczna dla tradycyjnego kina stabilna, spetryfikowana perspek-
tywa ogladu narzucana wszystkim widzom jest zastgpowana przez ujecia
zmienne, warunkowane przez interaktywne zachowania indywidualnego od-
biorcy (zob. Kluszczyniski 2010, 39-55).

Interaktywne instalacje filmowe Shawa nie opowiadaja historii; proponuja
eksploracje miejsc, aktywne ogladanie z perspektywy odsrodkowej wyda-
rzef, ktére sa percypowane kazdorazowo w indywidualizowanym, a wiec
réznicujacym si¢ z odbioru na odbiér porzadku, wyznaczanym przez swo-
bode poruszania si¢ w doswiadczanym $wiecie (swobode wspolokreslana,
rzecz jasna, przez konstrukeje interfejsu). Opowiadanie, jesli w ogéle ma si¢
w tym S$wiecie wydarzyé, musi zosta¢ doni wprowadzone i opowiedziane
przez widza.

W zblizony sposéb zanurza w cyfrowych §wiatach swoich odbiorcéw ka-
nadyjski artysta Luc Courchesne. Poczatkowo wykorzystywal on w tworzo-
nych przez siebie instalacjach filmowych ciemno$é¢ jako bezposrednie oto-
czenie prezentowanych tam projekcyjnie wirtualnych postaci, a zarazem jako
sposéb na wprowadzenie odbiorcéw do ich §wiata* (Portrait One, 1990; Fami-
by Portrait, 1993; Hall of Shadows, 1996), lecz nastepnie, podobnie jak Jeffrey
Shaw, siggnal po panorame jako fundament projektowanych ruchomych ob-
razbw, wyznaczajacy zarazem miejsce interaktywnego ich doswiadczenia
(Landscape One, 1997; The Visitor: Living by Numbers, 2001; Where are you?,
2005-2010). Swiaty te — w obu wskazanych typach instalacji — przybieraja

4 Ciemnos¢ bowiem ogarniata ich wszystkich — wirtualne postaci i widzéw-gosci w odwie-
dzanym przez nich $wiecie — budujac w ten sposéb wspoélne srodowisko: przestrzen interakci.
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postaé rzeczywisto$ci poszerzonej (powigkszonej, wzbogaconej — augmented
reality)>, a obok doswiadczenia ogladania, jak w wypadku dziel Shawa, Cour-
chesne proponuje odbiorcom réwniez konwersacje z postaciami napotka-
nymi w wirtualnych $wiatach. Jego interaktywne instalacje lacza w ten spo-
séb w sobie cechy kina i teatru (badz sztuk performatywnych), jak réwniez,
o czym wiecej pisze w innym miejscu (Kluszczynski 2010, 201-215), w in-
nowacyjny sposoéb odnosza si¢ do portretu jako formy wypowiedzi multi-
badz transmedialnej.

W kontekscie obu tych odmian interaktywnego kina, czyli w kregu twor-
czodci Jeffreya Shawa 1 Luca Courchense’a, wylania si¢ inna jeszcze wspolna
ich wladciwo$¢, a zarazem wazna, nowa tendencja kina interaktywnego.
Otéz konstrukgje instalacji udostepniajacych interaktywne obrazy, poczatkowo
powiazane z nimi w sposéb trwaly 1 nierozerwalny, budujacy calo$ciowosc¢
dziel, z czasem zaczynaja si¢ uwalnia¢ od tego zwiazku 1 autonomizowac.
Juz architektonika Place Rubr Shawa oraz Landscape One Courchesne’a posia-
daty zdolnos¢ do takiej samodzielnosci. Obie, z techniczno-konstrukcyjnego
punktu widzenia, byly bowiem w stanie przyjac takze obrazy inne niz te,
ktore artysci przypisali tym instalacjom, i poméc ukonstytuowac inne §wiaty.
Wowczas jeszcze do tego nie doszlo, jednak wkrétce, za sprawa AVTE
Shawa oraz Panoscgpe 360° Courchesne’a, konstrukcje spelniajace dotad
funkcje fundamentu pojedynczych instalacji przeobrazily sie¢ w dyspozytywy
— autonomiczne $rodowiska, w ktorych rozpoczeto prezentacje wielu réz-
nych dziel kina interaktywnego, autorstwa tego samego artysty (Panoscope)
badz wielu (AVIE)°. Dotychczasowy dyspozytyw kina, ktéry juz wezesniej
zaczal ulegad transformacjom za sprawg réznorodnych przeobrazen dotyka-
jacych sztuke filmowa, w tym wypadku zmienil sic w sposéb radykalny, we
wszystkich swoich wymiarach: architektonicznym, technologicznym, dyskur-
sywnym i doswiadczeniowym (por. Parente, De Carvalho 2008, 37-55). Jed-
nak to zmiany, ktére dotknely samego kina interaktywnego, a nie przeobra-
zenia koncepcji dyspozytywu, sa tu dla mnie najwazniejsze. Interaktywne

5 Status $wiatéw napotykanych w twoérczosci Shawa, ktére zwyklo si¢ okresla¢ mianem
wirtualnych (zob. np. A.-M. Duguet 1997, 21-23), zasluguje jednak na staranniejsza analize,
gdyz w niektérych przynajmniej wypadkach zbliza si¢ w swym charakterze do rzeczywistosci
poszerzonej. Niektére projekty z kolei, jak ConFIGURING the CAVE (1996), zostaly przygo-
towane dla prezentacji w jeszcze innym medium, w srodowisku Computer Automated Virtual
Environment (CAVE).

¢ T¢ dwoistg postaé — dyspozytywu i prezentowanego za jego sprawa filmu — przybral tez
wezesniejszy, lecz nalezacy do innego paradygmatu kina projekt Radiiza Cincery Kinoantomat.
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filmy bowiem, znalazlszy si¢ w kontekscie AVTE badZ Panoscope, porzucaty
status instalacji, stajac si¢ wylacznie zorganizowanymi skupiskami obrazéw,
niekiedy zaopatrzonymi w dodatkowe, im jedynie dedykowane interfejsy,
ktére jednak nie byly juz traktowane jako ich czes$ci — skladniki dzieta fil-
mowego, lecz jako niezbedne rozszerzenia dyspozytywu. W ten sposéb
przygotowany zostal fundament dla nowej postaci kina interaktywnego —
filméw udostepnianych widzom na DVD dla prywatnego, pozagaleryjnego
odbioru, jak réwniez zapoczatkowana zostala praktyka, z ktérej, z réznych
powodéw, nie zawsze artystycznych, korzystalo wielu tworcow — praktyka
prezentowania tego samego dziela, interaktywnie zorganizowanego skupiska
obrazéw, przy uzyciu rézaych technologii prezentacyjnych (CD/DVD-
-ROM, instalacja, Internet-Web).

Grahame Weinbren, kolejny pionier interaktywnego kina, inaczej niz obaj
artysci, ktérych twoérczo$é rozpatrywalem w poprzednich akapitach, w fil-
mowych instalacjach takich, jak: The Ear/ King (1983-1986, z Roberta
Friedman), Sonata (1991), March 2 (1995, z Jamesem Cathcartem) czy tez
Frames (1999), zamiast do§wiadczenia immersji zaoferowal odbiorcom inte-
raktywne ekranowe do$wiadczenie narracyjne, zapraszajac ich tym samym
do wspoltworzenia jego struktury. Opowiadania, przygotowane w postaci
formy hipermedialnej, rozwijaja si¢ kazdorazowo w jego pracach w dyskur-
sywnym dialogu z odbiorca, co nie zmienia jednak faktu, ze Weinbren po-
strzega kazdy film jako wlasna wypowiedzZ i zaprasza odbiorcow jedynie do
wspolnego ksztaltowania formy jego doswiadczenia. Oczekuje od nich od-
powiedzi (response) — interaktywnej reakcji na wyzwania docierajace do nich
z ekranu. Warto tez w tym miejscu odnotowal, pamicgtajac o wczesniej
przywolywanych dyskusjach na temat relacji miedzy kinem a grami kompu-
terowymi, ze Weinbren w licznych swoich publikacjach (Weibren 1998,
2003, 2007, 2008) podejmowal rozwazania nad obiema tymi formami wy-
powiedzi, rozrézniajac je, ale zarazem nie postrzegajac cechy réznicujacej
w interaktywnosci. Interaktywne z natury gry komputerowe i interaktywne
filmy postrzegal jako dwie petnoprawne dyscypliny kultury audiowizualnej.
To raczej narracyjnosé, jej charakter oraz sposéb usytuowania w strukturze
interaktywnego filmu oraz gry moglyby tu zostac¢ uznane za takie kryterium?’.

Weinbren, podobnie jak Shaw i Courchesne, zaczynal swoja droge twor-
czq od filméw eksperymentalnych. Interaktywne instalacje filmowe tworzone

7Wigcej na temat interaktywnego kina Grahame’a Weinbrena zob. R.W. Kluszczyriski
2010, 194-197.
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nastepnie przez nich wszystkich sa w tej sytuaciji jednoczesnie kontynua-
cja wezesniejszych dzialan artystycznych w domenie kina oraz ich prze-
kroczeniem w strong nowych technologii medialnych, nowych koncepcji
kina i dziela filmowego, jak tez nowych estetyk. W rezultacie tego powigza-
nia kontynuacji i zerwania w jednym 1 tym samym nurcie zjawisk kino inte-
raktywne moze zosta¢ uznane za forme postfilmowa, za fenomen, ktéry ma
z filmem wspodlna historig, ale ktéry w obecnej sytuaciji zaczyna si¢ wobec
niego réznicowac.

Inna mozliwoscia konceptualizacji tego zagadnienia, za ktdra ja sam raczej
bym si¢ opowiadal, jest przyjecie, ze kino ulega wspolczesnie procesowi dy-
wersyfikaciji, rozwija si¢ w obrebie wielu rownolegle ptynacych, jedynie nie-
kiedy krzyzujacych si¢ nurtéw, posiadajacych zardwno cechy wspdlne, jak
1 roznicujace. Jeden z tych nurtéw stanowiloby kino interaktywne. Mozna by
w tym wypadku uzna¢ pojecie kina za jeszcze jeden przyklad otwartej kon-
strukcji pojeciowej, ktorg Ludwig Wittgenstein w Dociekaniach filozoficzmych
okreslit mianem pojecia posiadajacego rodzing znaczeq. Jeszcze inne, choé
bardzo bliskie poprzedniemus®, podejscie to uogdlnienie pojecia kina rozsze-
rzonego 1 potraktowanie go jako nadrzednego wobec wszystkich innych po-
je¢ dotyczacych kina i ogarniajacego w rezultacie swym odniesieniem
wszystkie zjawiska kinematograficzne, lacznie z tradycyjnym kinem instytu-
cjonalnym (przemyslowym). Z réznych powodéw pierwsze z tych dwoch
ostatnich rozwiazan jest mi blizsze.

Jetfrey Shaw, Luc Courchesne i Grahame Weinbren sa prekursorami filmu
interaktywnego. Stworzyli oni dzieta wyznaczajace poczatek tej formy arty-
stycznej 1 wywarli w ten sposéb ogromny wplyw na §wiat sztuki, prezentujac
przy tym gleboka $wiadomos§é podejmowanych dzialan oraz teoretyczna
wiedze na temat interaktywnosci i kina interaktywnego. Ich twoérczoé¢, przy
calej jej r6znorodnosci, nalezy do jednego tylko nurtu kina interaktywnego —
filmowych instalacji interaktywnych. Z ich praktyk wylonily si¢ nastepnie
nie tylko kolejne formy instalacji, lecz takze dziela tworzace nowe rodzaje
filmu interaktywnego.

Na zakoniczenie niniejszych rozwazan warto wyjasni¢ jeszcze jedno istotne
zagadnienie — problem medium filmowego. Pojawiala si¢ tu juz wczesniej
kwestia zwiazkow kina interaktywnego z réznymi mediami, szczegdlnie wte-
dy, gdy przedmiotem zainteresowania stawaly si¢ hybrydyczne, hipermedial-
ne jego wlasciwosci. Film interaktywny zostal w efekcie tych analiz uznany

8 Mozna by je okresli¢ jako dwie odmiany tego samego stanowiska.
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za fenomen multimedialny. Nie zostal jednak dotad wprost podjety skadi-
nad wazny problem relacji filmu i wideo, choé przywolywane w réznych
miejscach przyklady interaktywnych dziet oraz powiazane z nimi zagadnie-
nia problem ten juz implicytnie stawialy. Z perspektywy wykorzystywanych
technologii dzieta filmowe, zaréwno te prezentowane dzi§ w tradycyjnych
ramach kinoteatralnych, jak i te udostgpniane w galeriach i muzeach, sa
w istocie najczesciej pracami wideo. Cyfrowe technologie wideo sa bowiem
obecnie powszechnie stosowane w §wiecie kina, we wszystkich jego odmia-
nach i nurtach, zaréwno na etapie realizacji dziet 1 w fazie postprodukciji, jak
i w praktyce dystrybucyjnej 1 prezentacyjnej’. Nieliczni artySci filmowi,
mieszczacy si¢ na ogél w polu kina awangardowego, ktérzy dostrzegaja
w tradycyjnej materii filmowej i procesach fotochemicznych niezbedne badz
wylaczne skladniki filmowego procesu tworczego i tworzonego dzieta fil-
mowego, sa dzi§ w zdecydowanej mniejszosci i nie maja wplywu na ogdlne,
calosciowe oblicze filmu. Coraz czg¢dciej tez dzi§ — w rezultacie digitalizacji
kina — kategoria filmu jest wykorzystywana dla nazwania rodzaju dziel, ktore
kiedys byly wykonywane z wykorzystaniem medium filmowego, a obecnie sa
tworzone przy uzyciu medium cyfrowego wideo. Historyczne rozumienie
pojecia filmu rozchodzi si¢ z jego dzisiejsza konceptualizacja. Pojecie filmu
w powszechnym, profesjonalnym i potocznym uzyciu traci bowiem wspol-
czesnie charakter medialny, przyjmujac status pojecia transmedialnego. Tak-
ze 1 moje rozwazania — z powyzszych powodéw — nie dotycza wiec wylacz-
nie filméw interaktywnych zrealizowanych w tradycyjnym medium filmo-
wym. Przeciwnie, niemal wszystkie dziela, do ktérych si¢ tu odnositem,
zostaly zrealizowane w technologii cyfrowej. Interaktywne kino, interaktyw-
ne filmy i interaktywne wideo to mniej wigcej jeden i ten sam obszar, ktory

9 Na stronie internetowej New York Film Academy mozna odnaleZ¢ takie oto stwierdze-
nie: ,,Filmmaking has gone digital and the New York Film Academy recognizes that digital
film education is integral to the success of any filmmaket”, http://www.nyfa.edu, [dostep
25.06.2014]. Z kolei w angielskojezycznej Wikipedii czytamy: ,,Digital cinematogra-
phy is the process of capturing motion pictures as digital video images, as opposed to the
historical use of motion picture film. Digital capture may occur on video tape, hard disks,
flash memory, or other media which can record digital data through the use of a digital movie
video camera or other digital video camera. As digital technology has improved, this practice
has become increasingly common. Many mainstream Hollywood movies now are shot partly
or fully digitally”, en.wikipedia.org/wiki/Digital_cinematography, [dostep 25.06.2014].
Stwierdzenia takie dowodza, ze $wiadomos¢ digitalizacji kina trafila juz do potocznej $wia-
domosci.
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okreslam mianem kina interaktywnego!?, a tworzone w jego obrebie dzieta
nazywam filmami interaktywnymi.
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The history of interactive movies
(Jeffrey Shaw — Luc Courchesne — Grahame Weinbren)

Interactive movies are a result of a dialogue between expanded cinema and the art of new me-
dia. First examples of this phenomenon were interactive film installations. Jeffrey Shaw, Luc
Courchesne and Grahame Weinbren are among the precursors of this trend. Their works are

10 Uwzgledniam tu, rzecz jasna, takze i te nieliczne, zwykle historyczne dzieta, ktére po-
wstaly przy zastosowaniu tradycyjnych technik filmowych.
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fundamental to the history of interactive movies. Creations of the first two artists were of a
visual and immersive character and their artistic projects resulted in creating the idea of inter-
active participants in film events and the concept of ‘panoramic dispositive’ as a sphere of
interactive film experiences. Weinbren created a model of interactive film narration that was
available in installation mode. The artists’ interactive film installations are both a continuation
of previous artistic activities in the field of cinema as well as a transgression leading to new
media technologies, a new concept of cinema and movie activities and new aesthetics.

Kewords: interactive movie, immersion, virtuality, multimedia, dispositive, expanded cinema,
new media art, installation art, interactive narration



