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NARRACJE MINIMALNE — NARRACJE LIMINALNE.
WPROWADZENIE

Niniejszy numer ,,Przegladu Kulturoznawczego” zwraca si¢ — najogdlniej moéwigc
— ku narracjom sieciowym, porzucajac probe $cistego definiowania tytutowych kate-
gorii. Ale tez z ,,narracji cyrkularnych — narracji liminalnych” nie czyni li tylko binar-
nego uktadu metafor epistemologicznych; chodzi raczej o rodzaj wyzwania poznaw-
czego, tematyzowanego w kolejnych artykutach. W polu zainteresowan autoréw
znajduje si¢ dynamika proceséw narracyjnych w technokulturze sieci, wyznaczanych
przez ztozong architektonike platform oraz aplikacji definiujgcych i redefiniujacych
interakcje uzytkownika z oprogramowaniem, jak i wzorce zachowan komunikacyj-
nych. To za$, z jednej strony, pocigga za sobg w sposob nieuchronny refleksj¢ nad
istota tych praktyk, ale, z drugiej, dotyczy rowniez polityk korporacji nimi zarzadza-
jacych oraz wykorzystujacych je instytucji. Nie od dzi§ bowiem wiadomo, ze od-
dzialywanie jest tu wzajemne. Autorzy artykutdéw probuja zatem rozpoznaé zmiany
dokonujace si¢ w przestrzeni praktyk kulturowych w obrebie narracji sieciowych,
tropigc ich wptyw na praktyki i style kultury.

Barbara Orzet sktonna jest dostrzega¢ wyrazne zwiazki mig¢dzy strategiami nar-
racyjnymi filméw dystrybuowanych w serwisach streamingowych a naturg tych plat-
form (na co wpltyw maja migdzy innymi coraz bardziej wyrafinowane algorytmy
rekomendacji personalizujace odbior). W efekcie — twierdzi autorka — dokonujg sie
istotne ,,«przesuni¢cian w definicji filmu i serialu”. Chodzi, z jednej strony, o ewolu-
cje struktur narracyjnych filmow pod katem ich uzytkowania w dobie platformizacji
filmu, miedzy innymi o stosunkowo dobrze juz rozpoznane (cho¢ ciggle frapujace)
zjawisko binge-watchingu; ale takze o inne nawyki konsumpcyjne odbiorcow, na
przyktad stosowanie tzw. opcji ,,trzech ekranow” — przechodnios$ci ogladania filmu
na roznych urzadzeniach. Z drugiej strony, o szereg uwarunkowan wewnatrzteksto-
wych (takich chociazby, jak elastycznos¢ formatdéw, innowacyjne podejscie do story-
tellingu). Prowadzi to wedhug autorki do coraz bardziej widocznego upodobniania si¢
narracji serialowych do narracji charakterystycznych dla filmow.

Zastanawiajac si¢ nad ,,uzytecznos$cia poj¢¢ z zakresu narratologii do objasnia-
nia komunikacji w sferze internetu”, Janusz Bohdziewicz odwotuje si¢ do modelu
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interfejsu, ktory wedlug niego zastgpit ,,sceniczny” model narracyjnosci kina fabu-
larnego modelem ,,erracyjnym” mediow spotecznosciowych (opartym na potrzebie
nieustannego ponawiania wersji wlasnej opowiesci). Dla autora stanowi to roéznice
na miar¢ ,,.binarnego por6znienia”, ustanawiajaca i sankcjonujacg antagonizm dwoch
paradygmatow kultury: tego wlasciwego dla epoki kina i tego charakteryzujacego
epoke ,.elektralnoéci” (Gregory L. Ulmer). Kondycja wspolczesnej narracyjnosci
kaze Bohdziewiczowi podawa¢ w watpliwos¢ uzyteczno$¢ pojecia opowiesci czy
historii, dlatego opowiada si¢ za Ulmerowska ,.historig” (mystory), odnoszong do
,,0s0by aktywnej w §wiecie i jednoczesnie opowiadajacej swoja jego wersje w In-
ternecie, pelniacej funkcj¢ postaci, a zarazem narratora”. Sktania to do bacznego
przyjrzenia si¢ dystrybucji poje¢ zwiazanych z tradycyjna teorig narracji i okre$lenia
granic ich stosowania odnosnie do rozmaitych perspektyw technokulturowych sieci,
dla ktorych pojecie mikronarracji czy liminalnosci praktyk taczacych si¢ z formami
opowiadania zdaje si¢ nader uzyteczne.

To wtasnie stanowi temat szkicu Andrzeja Gwozdzia, skupionego na rozpozna-
niu wptywu narracji i dyspozytywow sieciowych na procesy deziluzyjne w filmie
dokonujace si¢ w postaci spektaklu interfejsow stanowigcych widomy znak platfor-
mizacji filméw (w tym wypadku odnoszonej do ich poetyki, nie usadowienia). Autor
odwotuje si¢ do filmoéw eksploatujacych interfejsy kina i (nowych) medidw — mig-
dzy innymi Spree Eugene’a Kotlyarenki czy netflixowego serialu Emily w Paryzu
(rezyseria zbiorowa) — dzigki czemu filmowe ,,0kno na $wiat” zastgpione zostaje
powierzchniami innych ekranow, na ktérych rozgrywane sa kolejne (mikro)narra-
cje kolejnych terminali. Film funkcjonuje wowczas na zasadzie progu powierzchni
przejécia, a wigc ,,przestrzeni liminalnej”, w obrgbie ktorej spotykaja si¢ ze soba
rozne aparaty (i r6zne maszyny widzenia), w rozmaitych konstelacjach widzialno$ci
tworzace opowiadanie o pokazywaniu i widzeniu widzenia. W tej sytuacji tozsamos$¢
narracyjna filmowego podmiotu funkcjonuje w modusie permanentnego bycia pod-
laczonym, sprzyjajgc niestabilnej tozsamosci widza, rozproszonej pomigdzy réznymi
interfejsami obserwatora-uzytkownika.

Zasygnalizowana przez Bohdziewicza, ale rozwazana takze w artykule Andrzeja
Gwozdzia mystory pojawia si¢ w refleksji nad ,,grami z tozsamo$cig algorytmiczng”
w dobie kapitalizmu inwigilacyjnego Macieja Ozoga. Autor zwraca si¢ w strone prak-
tyk artystycznych, ktére zaswiadczajg o procesach datafikacji tozsamosci, poddajac
krytyce podstawy kultury algorytmicznej. Wskazujac na projekt Arama Bartholla
Google Portrait Series, podkresla fakt kwestionowania przez artyste ,,decyzyjnosci
i sprawczo$ci uzytkownikow w zakresie ksztattowania indywidualnego wizerunku”,
co stanowito jeden z fundamentow ideologii Web 2.0, mamigcej uzytkownikow sieci
partycypacyjnoscia oraz sprawczoscig stosowanych strategii. Wskazujac na instru-
mentalny charakter tozsamos$ci w projekcie Eriki Scourti Life in AdWords, konstatuje
dajacy nadzieje na zachowanie autonomii uzytkownikéw ,,dystans pomiedzy realng
osobg a cyfrowo ksztaltowanym sobowtérem”. Wreszcie, odwotujac si¢ do projektu
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Timo Tootsa Memopol-3, odczytuje w nim ,,dalece abstrakcyjny i1 odlegly od realne-
g0 ja algorytmiczny, autonomiczny byt, zarzadzany z zewnatrz przez i w interesie in-
formacyjnych kapitalistow”. Chodzi zatem o pozornie nieopresyjna wtadzg, skutecz-
nie wszak ograniczajaca naszg podmiotowa sprawczos¢, ktora moze by¢ policzalna
i prognozowalna, w konsekwencji zatem kontrolowana. Ow moment liminalnosci
— przejécia z ,,fazy uzywania w faz¢ (niedostrzegalnego, ukrytego, ukrywanego) for-
matowania” sprawia, ze technologie staja si¢ ideologiami. To wlasnie sztuka (w) sie-
ci jest w stanie rozpoznac i poddac krytycznej analizie owg ideologie, a w rezultacie
takze, jesli nie zapanowac nad konsekwencjami wynikajacymi ze ,,spektaklu party-
cypacyjnego nadzoru”, to przynajmniej oswoi¢ nas z jego skutkami.

Perspektywy antropologii codziennosci w refleksji nad sztukg medialng roztacza
artykut Magdy Gorskiej zatytutowany Magister Karolina Jarzebak. Artystka — se-
mionautka — analityczka memow, rzeczniczka pokolenia Y. Przejmujac od Nicolasa
Bourriauda pojecia semionauty (uzytkownika sieci-artysty) oraz postprodukcji (od-
noszonej do praktyk artystycznych odwotujacych si¢ do form juz zastanych), autorka
kreuje figure skupiong na samplowaniu. Gorska wskazuje na ,,remiks refleksyjny”
jako efekt strategii stosowanej przez artystke w jej ,,opowiesci o wspotczesnej poli-
tyce, Polsce, rodzinie, ale i o tym, co wydaje si¢ kwestig na wskro§ mi¢dzypokole-
niowa, czyli proba odpowiedzi napytanie o to, co po nas zostanie”. Chodzi o wycinek
prac artystki oparty na cyberfolklorowej ikonografii, skupionej wokot rodziny Woja-
koéw, zmiksowanej z formami zapozyczonymi z klasycznej historii sztuki oraz taki-
mi, ktére wprowadzone zostaty w obszar dziatan tworczych dzigki neoawangardzie.
W osobie artystki dostrzega Gorska rzeczniczke ,,millenialséw”, z powodzeniem lo-
kujaca swoje prace w przestrzeniach galeryjnych, korzystajac z jezyka i zachowan
charakterystycznych dla wirtualnych spotecznosci.

Inny aspekt gier narracyjnych, tym razem zwigzany z seksualnos$cia, tropi Jan
Stasienko, koncentrujgc si¢ na pornografii z udziatem generatywnej sztucznej inte-
ligencji zamieszczanej w pornograficznym serwisie Pornpen.ai. Autor skupia swoja
uwage na praktykach transgresji dokonujacej si¢ z ,,fazy autorskiego konstruowa-
nia przekazoéw do bazodanowego, predyktywnego i1 zautomatyzowanego budowania
tekstu, sztucznych obrazéw, dzwigkdow, muzyki i coraz czgsciej filmu”. Dotyczy to
zwlaszcza pornograficznych animacji obejmujacych seks z nieludzmi lub seks ,,po-
tworny”, jak réwniez ,,glitchowego porno”, zawierajacego bledy i szumy wynika-
jace z dziatania algorytmu (na przyktad amalgamacje ciat podczas stosunku, gene-
rowanie cial z fizycznymi defektami czy skrajne deformacje ciat). Analiza obrazéw
pornograficznych w serwisie Pornpen.ai prowadzi autora do szeregu interesujacych
wnioskéw na temat estetyki obcosci manifestujacej si¢ w sposobach prezentacji ge-
neratywnej pornografii. Wskazane odmiany generowania wspieranych przez sztucz-
ng inteligencje postpornograficznych ciat poddaje Stasienko probie schizoanalizy
Gilles’a Deleuze’a i Félixa Guattariego, dochodzac do zaskakujacej konkluzji, ze
,porno generatywne nie jest kreowane, aby wywota¢ pozadanie, ale zeby poradzi¢
sobie z algorytmicznym wyzwaniem”.
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Owo ,,algorytmiczne wyzwanie” patronuje refleksji Marcina Sktadanka nad in-
teraktywnymi dokumentami, wpisanej w szerokie konteksty teoretyczne strategii
wizualizacji danych, z kulturowa figurg bazy danych na czele. Wedlug autora ,,dane
sa — 1 beda w coraz wigkszym stopniu — fundamentem zrozumienia otaczajgcego nas
$wiata oraz narzedziem analizy zlozonych mechanizméw spolecznych”. W zwigzku
z tym Sktadanek podejmuje dwa tropy poznawcze okreslajace wizualizacyjne strate-
gie dokumentalistyczne. Po pierwsze, zagadnienie ,.kwestii statusu danych oraz ich
spotecznie, politycznie i rynkowo ksztattowanych technologii bazodanowych, sche-
matéw analizy danych oraz licznych ideologii, jakie towarzysza tym dziataniom”; po
drugie — problem ,,napiecia pomiedzy wzniostoscig i antywzniostoscia jako dwiema
przeciwstawnymi [ ...] postawami epistemicznymi”, stosowanymi ,,jako koncepty uj-
mujace transgresyjny walor wizualnych odwzorowan duzych repozytoriéw danych”.
Oba zostajg osadzone w dwoch ,,logikach danych” okreslajacych dwa sposoby po-
strzegania danych w filmie dokumentalnym. W pierwszym wypadku dane uzasad-
niajg twierdzenia o prawdziwosci narracji ze wzgledu na metody statystyczne bedace
podstawg ujawniania rzeczywistosci (sg wigc zrodlem wiedzy oraz motywacji dzia-
tania w $wiecie spotecznym). W drugim wypadku mamy do czynienia z ,,interak-
tywnymi, narracyjnymi dokumentami bazodanowymi” realizujgcymi zasadg: ,,celem
wizualizacji jest wglad, nie obraz” (Manuel Lima).

Artykut Marcina Sktadanka z calag moca ukazuje droge, jaka przebyta kultura
sieci w ruchu od transformacji narracji za sprawg platformizacji filméw, zmiany pa-
radygmatu ze ,,scenicznego” na ,interfejsowy” epoki ,.elektralnosci”, poprzez nar-
racje interfejsowe w filmach, po cyberfolklorowo ufundowany ,,remiks refleksyjny”
badz ,,narracyjne gry wokot seksualno$ci”. Dzigki temu otrzymujemy bogaty zestaw
przyktadéw wskazujacych na to, jak ,,gry z tozsamoscia algorytmiczng” stanowié
moga (i w istocie stanowig) zrodto wielorakich praktyk ekranowych ufundowanych
na sieciowych strategiach narracyjnych.
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