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Film interaktywny: pomiedzy narracja a baza danych

Interactive film: between narrative and database

Abstrakt
Artykut omawia wptyw wzajemnego oddziatywania nar-
racyjnosci i logiki bazy danych na zaangazowanie widza
w odbidr interaktywnego filmu cyfrowego na przykta-
dzie trzech niedawno wydanych dziet z pogranicza filmu
i gry komputerowej: Late shift, Bandersnatch i Her story.
Odwotujac sie do koncepdji narracyjnosci interaktywnej
takich badaczy jak Marie-Laure Ryan czy Hartmut Koenitz,
autor dowodszi, ze cyfrowe filmy interaktywne moga by¢
rozumiane jako bazy danych zawierajace niejednokrotnie
wzajemnie wykluczajace sie segmenty narracyjne, ktdre
staja sie budulcem historii (wspét)tworzonej przez widza-
gracza w akcie odbioru. Paradoksalnie, logika bazy danych
moze przyczyni¢ sie do wzmocnienia narracyjnosci danego
dzieta, co pozwala uznac cyfrowe filmy interaktywne za
forme medialng efektywnie fgczgcg dwie niejednokrotnie
przeciwstawiane sobie formy przekazu informacji.
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Abstract

This article discusses the impact of the interplay between

narrativity and database logic on the interactor’s
engagement with interactive digital films, using as
examples three recently released works from the

liminal zone between cinema and videogame: Late Shift,
Bandersnatch and Her Story. Drawing on Hartmut Koenitz's
and Marie-Laure Ryan’s conceptualisations of interactive

narrativity, the author argues that the digital interactive

film can be construed as a database containing frequently

contradictory narrative segments, which become the

material for the story (co-)created by the viewer-cum-
player in the act of reception. Paradoxically, database

logic can contribute to enhanced narrativity, which allows

considering the digital interactive film a medial form

effectively combining two frequently contrasted forms of

information transmission.
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interactive film, narrative, database, digital media
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Artykuty i rozprawy

Wstep

istoria zabieg6é6w majacych na celu umozliwienie widzom wptywu na rozwoj

historii przedstawianej w filmie siega Kinoautomatu, interaktywnego kina zapro-
jektowanego dla pawilonu czechostowackiego na Expo 67 w Montrealu'. Wynalezie-
nie DVD umozliwito wprowadzenie interaktywnosci do kina domowego w latach 9o.
XX wieku, ale dopiero pojawienie sie nowych, elektronicznych mediéw z ich proce-
duralnymi, partycypacyjnymi, przestrzennymi i encyklopedycznymi mozliwos$ciami,
pozwolito na jeszcze szersza fuzje ruchomego obrazu i interaktywno$ciz Celem
niniejszego artykutu jest analiza zabiegéw zastosowanych w trzech wspotczesnych
anglojezycznych przyktadach filmu interaktywnego: Bandersnatch, Late shift i Her
story oraz przedstawienie napiecia miedzy narracja a baza danych jako dominanty
strukturalnej, determinujacej ich odbiér.

Film interaktywny, rozumiany jako ,przedstawienie wcze$niej zarejestrowanych
sekwencji ruchomych obrazéw, na ktérych wyswietlanie moze wptywac publicznosé
lub wykonawca™, opiera sie na podziale na czesci, ktére sg taczone w jedng catos$¢
podczas indywidualnego aktu ogladania. W przypadku cyfrowego filmu interak-
tywnego segmenty te przechowywane sa w bazie danych, ktorej reguty okres$laja
ich dostepnos¢ dla odbiorcy. Jego konstrukcja wykorzystuje wiec wtasciwo$¢, ktérg
Janet H. Murray okreSlita jako ,encyklopedyczna zdolno$¢ komputera” do prze-
chowywania ogromnych ilo$ci informacji w postaci bazy danych, uznanej przez Lva
Manovicha za ,nowa symboliczng forme ery komputerowe;j”s.

Przytoczona powyzej definicja nie przypisuje zadnej przynaleznosci gatunkowe;j
sekwencji stanowigcej konkretng realizacje idei filmu interaktywnego. Cho¢ moze
by¢ ona po prostu seria ruchomych obrazéw, w wiekszos$ci przypadkéw obdarzona
jest aspektem narracyjnym. Cyfrowy film interaktywny przynalezy do mediow
grywalnych i stanowi hybryde gatunkowa, sytuujaca sie pomiedzy kinem a grami
wideo.® Od widza - gracza oczekuje sie (od)tworzenia historii poprzez interakcje
z baza danych, przechowujaca segmenty narracji: w filmie interaktywnym ,bez

1 (C.Hales, Cinematic interaction: from ,kinoautomat” to ,cause and effect”,,Digital Creativity” 2005
z.16(1), s. 55.

2 ].H. Murray, Hamlet on holodeck: the future of narrative in cyberspace, Cambridge 2017, s. 73-79.
3 C.Hales, Interactive cinema in the digital age, w: H. Koenitz, G. Ferri, M. Haahr, D. Sezen, i T.. Se-
zen (red.), Interactive digital narrative: history, theory, and practice, Londyn - Nowy Jork 2015, s. 37.
Wszystkie cytaty z tekstow anglojezycznych w ttumaczeniu autora niniejszego artykutu.

* ].H.Murray, Hamlet ..., dz. cyt., s. 83.

5 L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, thum. P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 334.

¢ Na wzajemng hybrydyzacje twérczosci filmowej i gier komputerowych wskazuje takze Ryszard
Kluszczynski w pracy przegladowej Kino interaktywne - porzgdkowanie pola. Sytuuje on interaktywny
film narracyjny w obrebie szerszej kategorii kina interaktywnego, obejmujacej réwniez takie rodzaje
partycypacyjnej tworczosci filmowej jak film-performans, instalacja filmowa, czy tez kino lokacyjne.
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udziatu aktywnej publicznosci, opowie$¢-obiekt nie ma namacalnego istnienia”.
W sensie technicznym mozna méwic o dwoch réznicach istniejacych miedzy filmem
interaktywnym a gra wideo. Pierwsza polega na tym, Ze w filmie interaktywnym
wykorzystany zostaje nagrany wczesniej obraz wideo, a nie typowa dla gier grafika
komputerowa, zmieniajaca sie w czasie rzeczywistym. R6znica druga dotyczy nato-
miast stopnia interaktywnosci®.

Cyfrowy film interaktywny przynalezy do mediéw
grywalnych i stanowi hybryde gatunkowa,
sytuujaca sie pomiedzy kinem a grami wideo.

W ujeciu Manovicha baza danych i narracja zostaja sobie przeciwstawione jako
ynaturalni wrogowie”. Baza danych ,przedstawia $wiat w postaci listy elementdéw,
ktérych w zaden sposob nie porzadkuje. Natomiast narracja tworzy ciagi przyczyno-
wo-skutkowe z pozornie nieuporzadkowanych elementéw (zdarzen)™. N. Katherine
Hayles dowodzi, ze cho¢ rzeczywiscie kazda z tych form kulturowych organizuje
dane na swdj wtasny sposob, to powinny by¢ one postrzegane jako wzajemnie uzu-
petniajace sie ,naturalne symbionty”*°. Sam Manovich zauwaza, ze ,kino juz sytu-
uje sie na przecieciu bazy danych i narracji””, bowiem caly materiat zdjeciowy moze
by¢ traktowany jako baza danych, z ktérej rezyser w procesie montazu konstruuje
trajektorie narracyjng. Badacz ten proponuje ogoélng kategorie kina opartego na
bazie danych (database cinema) na okreslenie filméw odrzucajacych ciag przyczy-
nowo-skutkowy jako zasade kompozycyjna. Trzy filmy interaktywne omawiane

Zob. RW. Kluszczynski, Kino interaktywne - porzqdkowanie pola, w: R.W. Kluszczynski, T. Ktys i N. Kor-
czarowska-Rdézycka (red.), Paradygmaty wspétczesnego kina, £.6dz 2015, s. 46.
7 T. Abba, As we might watch: what might arise from reconsidering the concept of interactive film?,
,Journal of Media Practice” 2008 z. 9(1), s. 26.
8 W artykule Fikcja interaktywnosci - filmy partycypacyjne i ich ograniczenia Filip Jankowski propo-
nuje zastgpienie kategorii filmu interaktywnego pojeciem filmu partycypacyjnego ze wzgledu na szero-
kie pole znaczeniowe terminu interaktywnosé, ktéry bywa uzywany na okreslenie wszelkich proceséw
zachodzacych pomiedzy uzytkownikiem a interfejsem cyfrowym. Jak wskazuja przywotane powyzej
prace Halesa i Kluszczyniskiego, pojecie ,film interaktywny” zakorzenito sie juz jednak zaréwno w an-
glojezycznym, jak i w polskim dyskursie medioznawczym, podobnie jak kategoria interaktywno$ci,
ktdéra w sztuce nalezy raczej rozumiec¢ jako otwarcie dzieta na wptyw odbiorcy. Por. F. Jankowski, Fikcja
interaktywnosci - filmy partycypacyjne i ich ograniczenia, ,Panoptikum” 2020 z. 24, s. 46.
9 L.Manovich, dz. cyt., s. 342.
10" N.K. Hayles, How we think: digital media and contemporary technogenesis, Chicago 2012, s. 176.

11 L.Manovich, dz. cyt., s. 357.
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w niniejszym artykule s3 z jednej strony bardziej konwencjonalne (w tym sensie,
Ze nie staraja sie zupetnie zastapi¢ narracyjnej przyczynowosci logika bazy danych),
a z drugiej strony bardziej interaktywne, poniewaz wykorzystujg wzajemne oddzia-
tywanie narracji i bazy danych, aby pozwoli¢ odbiorcy na wieksza kontrole nad roz-
wojem historii.

Interaktywne narracje cyfrowe

Mimo swojej narracyjnosci, filmy interaktywne nie dajg sie tatwo opisa¢ w kate-
goriach wywodzacych sie ze standardowej teorii narracji. Naleza one bowiem do
rosnacego zbioru interaktywnych narracji cyfrowych, ktore - jak zauwaza Hartmut
Koenitz - podwazajg podstawowe zatozenia dotyczace narracji, czynigc z niej struk-
ture plastyczna, wymagajaca konceptualizacji w kategoriach systemu, procesu i pro-
duktu. Badacz ten definiuje interaktywna narracje cyfrowa (INC) jako ,ekspresyjng
forme narracyjng w mediach cyfrowych, zaimplementowanag jako system cyfrowy
zawierajacy potencjalne narracje i doS§wiadczang poprzez proces partycypacyjny,
ktérego rezultatem sg produkty reprezentujgce wygenerowane w ten sposéb nar-
racje”? Koenitz proponuje kategorie protohistorii, konstrukcji narracyjnej i wekto-
row narracyjnych jako kluczowe elementy siatki pojeciowej, pozwalajacej uchwycic¢
istote interaktywnych narracji cyfrowych. Pierwsze z tych poje¢ oznacza zawarto$¢
systemu INC jako ,przestrzeni potencjalnych narracji”3. Konstrukcja narracyjna
odnosi sie z kolei do systemu regut, wedtug ktérych elementy protohistorii sa dzie-
lone, taczone i uktadane w sekwencje. Wreszcie wektory narracyjne ,opisuja [...]
podstruktury w ramach konstrukcji narracyjnej, ktére zapewniaja okreslony kieru-
nek rozwoju wydarzen”# i tym samym pozwalajg autorowi narracji interaktywnej
kontrolowa¢ do pewnego stopnia dziatania wykonywane przez odbiorce interak-
tywnej narracji cyfrowej, ktorego Koenitz okresla mianem interaktora ze wzgledu
na jego aktywny udziat w tworzeniu historii.

Model zaproponowany przez niemieckiego badacza wymaga uzupetnienia o poje-
cie okreslajace elementy, ktére pozwalaja odbiorcy wptywac na rozwdj opowiesci.
W klasycznym dla wspétczesnej narratologii studium Story and discourse Seymour
Chatman wprowadza kategorie weztdw narracyjnych na okreslenie ,punktéw roz-
gatezienia, ktore wymuszaja ruch wzdtuz jednej z dwdch (lub wiecej) mozliwych
Sciezek”s. Podczas gdy w koncepcji tego amerykanskiego badacza wezty narra-
cyjne maja za zadanie wptyna¢ na zaangazowanie czytelnika poprzez wywotywanie

H. Koenitz, Towards a specific theory of interactive digital narrative, w: H. Koenitz, G. Ferri, M. Haahr,
D. Sezeni Tl Sezen (red.), dz. cyt., s. 98.

13 Tamze, s. 99.

4 Tamze, s. 99.

15 S. Chatman, Story and discourse: narrative structure in fiction and film, Ithaca 1978, s. 53.
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niepewnosci co do dalszych dziatan postaci, w interaktywnych narracjach cyfrowych
staja sie one rzeczywistymi rozgatezieniami w historii, ktérej dalszy rozwdj zalezy
od decyzji interaktora.

Jesli konstrukcja narracyjna okresla sposob, w jaki protohistoria jest podzielona
na czesci, to potrzebujemy réwniez terminu na ich oznaczenie, cho¢by dlatego, ze
pojecie protohistorii sugeruje ciggltg strukture. Max Kreminski i Noah Wardrip-Fruin
proponuja taka konceptualizacje narracyjnosci ludycznej, w ktérej ,narracja zawarta
w grze jest konstruowana w trakcie rozgrywki z bazy danych oddzielnych narra-
cyjnych ‘kawatkéw’ lub ‘modutéw’ zwanych czgstkami narracyjnymi [storylets]"®.
Amerykanscy badacze przedstawiajg swo6j model jako alternatywe dla liniowych
i rozgateziajacych sie konceptualizacji narracyjnosci ludycznej, ale kategoria czastki
narracyjnej wydaje sie by¢ odpowiednio neutralnym okresleniem dla podstawowej
jednostki narracyjnej we wszystkich interaktywnych narracjach cyfrowych, niezalez-
nie od ich struktury. Protohistoria moze by¢ woéwczas rozumiana jako baza czgstek
narracyjnych, ktérych funkcje i relacje sg okreslone przez konstrukcje narracyjna.

Co istotne, Kreminski i Wardrip-Fruin podkreslaja, ze ,zar6wno gracz, jak i gra
maja pewien stopien kontroli nad tym, ktére czastki narracyjne zostang wybrane
i w jakiej kolejnosci”?, a zatem konkretna sekwencja jest wynikiem ztozonej inte-
rakcji miedzy graczem a gra. W standardowej teorii narracji wprowadzone przez
formalistéw rosyjskich rozréznienie miedzy fabula a sjuzetem wykorzystywane jest
do wskazania ré6znicy miedzy chronologiczng sekwencja wydarzen a jej narracyjnym
przedstawieniem. Cho¢ te dwa terminy nie opisuja w pelni proceduralnej i kombina-
cyjnej kompozycji interaktywnych narracji cyfrowych®, mozna ich uzy¢ do wskaza-
nia, ktore aspekty sa zalezne od decyzji interaktora. Jak wykazuje bowiem Hannah
Wood, zaréwno fabuta, jak i sjuzet moga by¢ albo dynamiczne, czyli plastyczne, albo
niezmienne®.

Hipernarracyjny film interaktywny

W filmach interaktywnych dominuje kompozycja narracyjna, w ktoérej fabuta i sju-
Zet pokrywaja sie, a zatem sa dynamiczne. Zaréwno Late Shift, jak i Bandersnatch
sa skonstruowane w taki sposdb, Ze interaktor moze wptywac na fabute poprzez
interakcje ze sjuzetem. Nie oznacza to jednak, ze odbiorca ma catkowitg kontrole
nad fabutg. W swoim gtéwnie teoretycznym omoéwieniu hipernarracyjnego kina

16 M. Kreminski i N. Wardrip-Fruin, Sketching a map of the storylets design space, w: R. Rouse, H. Ko-
enitz i M. Haahr (red.), Interactive storytelling. ICIDS 2018, Cham 2018, s. 160.

7 Tamze, s. 160.

18 H. Koenitz, dz. cyt., s. 98-99.

19 H. Wood, Dynamic syuzhets: writing and design methods for playable stories, w: U. Nunes, 1. Oakley
i V. Nisi (red.), Interactive storytelling, ICIDS 2017, Cham 2017, s. 31.
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interaktywnego, Nitzan Ben Shaul (2008) wyjasnia, Ze ,stara sie ono, poprzez uzy-
cie strategii filmowych, zaoferowac interaktorowi w z goéry okreslonych punktach
mozliwo$¢ zmiany przebiegu akcji poprzez przejscie do innych predetermino-
wanych opcji”?°. Uzycie przez Bena Shaula przedrostka hiper wskazuje na hiper-
tekst jako model strukturalny dla tego typu filmu interaktywnego. Podobnie jak
hipertekst, opiera sie on na sieci czastek narracyjnych, ktére sg aktywowane przez
wybdr interaktora. Konstrukcja narracyjna Late Shift i Bandersnatch wykorzystuje
strukture labiryntu, czyli taka konfiguracje narracyjnosci interaktywnej, w ktorej
»uzytkownik probuje znalez¢ $ciezke od punktu poczatkowego do punktu konco-
wego”*. Podczas gdy literackie hiperteksty sg wyraZnie podzielone na odrebne jed-
nostki, w tych dwéch filmach podziat na czastki narracyjne i przedstawienie weztow
narracyjnych zyskuje dynamiczny charakter. W trakcie ich ogladania interaktor co
jakis czas otrzymuje mozliwo$¢ wyboru reakcji bohatera na dang sytuacje. Dostepne
opcje prezentowane sg w postaci krotkich fraz lub symboli umieszczonych pod lub
nad obrazem filmowym, ktory nie zamiera, ale pozostaje w ruchu. Po dokonaniu
przez interaktora wyboru akcja toczy sie nieprzerwanie do momentu, kiedy naste-
puje ciecie do kolejnego ujecia, ktdre staje sie punktem wyjscia dla nowej czastki
narracyjnej. W przypadku braku reakcji ze strony odbiorcy, system wybiera opcje
domys$lng i film trwa nadal. To dynamiczne przedstawienie punktéw wyboru ma na
celu przezwyciezenie tego, co Marie-Laure Ryan okre$lita jako ,jeden z najbardziej
delikatnych problemoéw, przed jakimi stajg twoércy filmoéw interaktywnych”: jak
przedstawi¢ wybor bez przerywania akcji i narazania na szwank zanurzenia inte-
raktora w fikcyjnym $wiecie?

Zaangazowanie odbiorcy zalezy oczywisScie od wielu czynnikéw, wykraczajacych
daleko poza projektowanie punktéw wyboru. Strategia immersyjna przyjeta w Late
Shift opiera sie na tworzeniu suspensu w sposéb znany z filméw akcji oraz na kon-
strukcji generycznego, ,pustego” bohatera, z ktérym widz(mezczyzna) moze sie
identyfikowa¢. Film opowiada historie mtodego studenta, Matta, ktéry zostaje wpla-
tany w serie dramatycznych wydarzen zwigzanych z napadem w Londynie. Odbiorca
decyduje o tym, jak zareaguje bohater na kolejne zwroty akcji, a krétki czas, w ktd-
rym musi podja¢ decyzje, wzmacnia charakterystyczne dla gatunku napiecie. To
wtasnie wybory widza decyduja o tym, czy Matt okaze sie bohaterem, ktéry pokona
ztoczynicodw i uratuje gtéwna bohaterke w szczesliwym zakonczeniu, czy tez taj-
dakiem, ktérego dziatania spowoduja jej Smier¢, a jego samego doprowadza do

20 N. Ben Shaul, Interactive cinema: problems and solutions, Amsterdam - Nowy Jork 2008, s. 7.

21 M.-L. Ryan, Narrative as virtual reality: immersion and interactivity in literature and electronic media,
Baltimore 2001, s. 251.

22 Tamze,s. 278.
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wiezienia. Late shift opiera sie wiec na mechanizmie, ktéry w ujeciu Bena Shaula
stanowi klucz do udanego filmu interaktywnego - stworzeniu pelnej napiecia histo-
rii, w ktérg zaangazuje sie interaktor, pomimo tego, ze jego dziatania ograniczone sg
wymaganiami wynikajgcymi z potrzeby zachowania sp6jno$ci narracji=.

Mimo swojej narracyjnosci, filmy interaktywne nie
daja sie tatwo opisa¢ w kategoriach wywodzacych
sie ze standardowej teorii narracji.

Bandersnatch, film udostepniony w serwisie Netflix jako kolejna cze$¢ kultowego
serialu Czarne lustro, przedstawia znacznie mniej szablonowa historie mtodego pro-
gramisty Stefana Butlera. Bohater prébuje stworzy¢ gre komputerowg oparta na fik-
cyjnej powiesci wydanej w formie gry ksigzkowej zatytutowanej, tak jak film (i gra),
Bandersnatch. Ten film, ktérego akcja osadzona jest w 1984 roku, nie pozwala na
tatwa identyfikacje z bohaterem, ktdry juz w poczatkowej czesSci obrazu okazuje sie
wyraznie udreczong jednostka o specyficznej osobowosci. Mimo ze Bandersnatch
sktada sie z o wiele wiekszej liczby czastek narracyjnych i watkéw niz Late shift,
wektory narracyjne wydajg sie odgrywaé w jego organizacji zdecydowanie bar-
dziej znaczaca role. Dzieje sie tak dlatego, ze interaktor jest popychany w kierunku
takiego rozwoju wydarzen, w ktérym Stefan stopniowo pograza sie w paranoicznym
przekonaniu, ze jest kontrolowany przez jaka$ zewnetrzng site. W przeciwienstwie
do Late shift, w ktérym fabuta rozwija sie w kierunku jednego z dostepnych zakon-
czen, Bandersnatch zawiera liczne ,$lepe zautki”, w ktérych interaktor jest automa-
tycznie przenoszony do jednej z poprzednich czastek narracyjnych i tym samym
zmuszony dokonac¢ innego wyboru, ktéry pozwoli na rozw6j historii w kierunku
zatozonym przez jej autora. Wraz z narastajacg paranojg bohatera, Bandersnatch
staje sie autorefleksyjng eksploracja podmiotowosci, wolno$ci i kontroli, ktéra obfi-
tuje w metaleptyczne przekroczenia granic miedzy poziomami ontologicznymi. Naj-
bardziej uderzajgca pod tym wzgledem jest scena, w ktorej Stefan z wielkim wysit-
kiem powstrzymuje sie od wykonania czynno$ci, ktérg wybrat dla niego interaktor
i rozpaczliwie pyta ,Kto tam jest?” Odbiorca moze mu wtedy wyjasni¢, ze oglada go
na platformie Netflix i podejmuje za niego decyzje. Ten pozorny przejaw wiadzy nad
bohaterem paradoksalnie ujawnia granice sprawczos$ci odbiorcy, ktora jest przeciez

2 N. Ben-Shaul, Can narrative films go interactive? ,New Cinemas: Journal of Contemporary Film”
2005 z. 2(3),s.158.
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ograniczona do opcji zalozonych przez konstrukcje narracyjng Bandersnatch®. Film
nie tylko eksponuje podporzadkowanie bohatera, ale stara sie rowniez wywotac
u odbiorcy meta-§wiadomo$¢ jego wiasnej, z gory okreslonej roli w rozwoju historii,
a tym samym zmusi¢ go do zakwestionowania wtasnej sprawczo$ci.

Mogtoby sie wydawa¢, ze dtugotrwate zaangazowanie interaktora w dany
hipernarracyjny film interaktywny wynika jedynie z checi poznania alternatyw-
nego przebiegu wydarzen, ktéry doprowadzi do szcze$liwego zakoniczenia. Jednak
réwnie dobrze moze by¢ motywowane hermeneutycznym pragnieniem uzyskania
wiekszej wiedzy o Swiecie opowiesci. Te dwa czynniki mozna odnie$¢ do podwodjne;j
czasowosci, dajacej sie zaobserwowac w Late shift i Bandersnatch. Gtéwna fabuta
obu obrazéw sktada sie z serii czgstek narracyjnych przedstawiajacych wydarzenia,
ktére maja miejsce w narracyjnej terazniejszosci, czyli w momencie, gdy interaktor
je obserwuje/przezywa. Jednak ta pierwotna fabuta peini jednoczesnie funkcje sju-
zetu dla retrospekcji odnoszacych sie do wydarzen, ktére miaty miejsce przed jej
poczatkiem, czyli w narracyjnej przesztosci.

W Late shift ta wtoérna fabuta dotyczy miedzy innymi wczesniejszych kontak-
tow kobiety, ktorej pomaga bohater, ze $cigajacymi ja przestepcami. O ile pierwotna
fabuta Late shift jest dynamiczna, czyli zalezna od wybordw interaktora, o tyle
wtérna pozostaje stata: nie moze on zmieni¢ przesztosci bohateréw. Jego wybory
nie wplywajg tez na kolejno$¢, w jakiej wydarzenia z przesztos$ci sg prezentowane
w fabule pierwotnej ani na ilo$¢ informacji o przesztosci, ktore uzyskuje. Late shift
pozostaje wiec wierny swojej gatunkowej przynaleznosci i oczekuje od odbiorcy
skupienia sie na budujacych napiecie chwilach terazniejszych oraz ponownego
odwiedzania punktéw wyboru jedynie w celu zbadania konsekwencji alternatyw-
nych wyboréw.

Bandersnatch opiera sie natomiast na znacznie bardziej ztozonej strukturze nar-
racyjnej, w ktorej wtorna fabuta dotyczaca przesziosci Stefana nie tylko przeplata sie
z pierwotng, osadzong w terazniejszosci, ale okazuje sie rownie plastyczna i zalezna
od decyzji odbiorcy. Interaktor moze, na przyktad, wywnioskowac z rozmowy boha-
tera z psychiatra, ze jego problemy psychiczne wynikaja z tego, iz czuje sie odpowie-
dzialny za $mier¢ matki, ktéra zgineta w wypadku kolejowym, gdy byt dzieckiem.
W jednej z kilku wers;ji tych wydarzen interaktor otrzymuje mozliwo$¢ modyfikacji
przeszto$ci: Stefan zostaje przeniesiony z powrotem do swojego dziecinistwa i widz
moze zadecydowac za niego, czy chce wsias¢ do pociggu z matka. W przypadku

24 To wyrazne ograniczenie wptywu odbiorcy na rozwdj historii dowodzi, w interpretacji Jankow-

skiego, ze w Bandersnatch mamy do czynienia z fikcja interaktywnosci, a sam film stanowi jedynie
anachronistyczng prébe powrotu do form interaktywno$ci, ktére uleglty wyczerpaniu. Takie odczytanie
tego utworu pomija jednak zupetnie jego autorefleksyjne przestanie, opierajgce sie na niczym innym,
jak wtasnie na odstonieciu iluzorycznej natury sprawczo$ci interaktora. Por. Jankowski, art. cyt., s. 53.
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takiej wtasnie decyzji nastepne ujecie pokazuje Stefana wraz z matka w pociagu,
a nastepnie film przechodzi nagle do wspdtczesnej sceny w gabinecie psychiatrycz-
nym, w ktérej Stefan niespodziewanie umiera.

Konstrukcja narracyjna Bandersnatch zaktada nie tylko segmentacje narracyj-
nej terazniejszosci, ale takze fragmentaryzacje przesztosci. Ukazujac jej przebtyski,
zacheca interaktora do wyprébowania réznych opcji, by moégt on poznac nie tylko
przyszte losy Stefana, ale takze dowiedzie( sie, co juz sie z nim stato. Jednakze, jak
pokazuje opisany powyzej niespodziewany metaleptyczny zwrot akcji, dgzenie inte-
raktora do poznania petnej historii Stefana zostaje zniweczone przez rézne, wyklu-
czajace sie nawzajem fabuty: w jednej z nich Stefan okazuje sie by¢ ofiarg ekspe-
rymentow, ktore odcisnety na nim fatszywe wspomnienie traumy z dziecinstwa;
w kolejnej on i jego ojciec sg jedynie aktorami udajacymi walke na planie filmowym.
Dezorientacje interaktora pogtebiajg wskazéwki sugerujace, ze to, co widzi, moze
by¢ halucynacjami lub snami Stefana.

Konstrukcja narracyjna zaréwno Late shift, jak i Bandersnatch zaktada, ze widz
nie tyle bedzie szukatl jednej wtasciwej $ciezki podczas pojedynczej rozgrywki, co
zgtebial wielorakie mozliwosci rozwoju wydarzen. To wtasnie z analogicznego
powodu, zdaniem Ryan, literacki hipertekst ,znajduje sie [...] w potowie drogi mie-
dzy przestrzennos$cig baz danych, z ktérych elementy sg pobierane pojedynczo,
a czasowoscia klasycznej narracji, gdzie znaczenie wynika z organizacji sekwencyj-
nej”s. Uwaga ta sprawdza sie rOwniez w przypadku hipernarracyjnego filmu inte-
raktywnego.

Baza danych jako film

Late shift i Bandersnatch wydaja sie przedktadac narracyjnos$¢ nad logike bazy
danych, wystawiajac odbiorce na nieustanny rozwéj akcji, co wigze sie raczej z cia-
gtoscia niz fragmentaryzacja kompozycji obu dziet. Her story obiera przeciwna
strategie w tgczeniu interaktywnosci i filmu, ktéra polega na przyjeciu formy bazy
danych klipé6w wideo z serii siedmiu policyjnych przestuchan Zony zaginionego
mezczyzny. Sa one arbitralnie podzielone na ponad dwiescie krotkich filmoéw o réz-
nej dtugosci, a interaktor musi wpisa¢ wtasciwe stowo-klucz, aby uzyska¢ do nich
dostep. Wygenerowana w ten sposéb lista wynikéw zawiera wszystkie fragmenty,
w ktorych dane stowo zostato uzyte lub ktdére zostaty nim oznaczone, ale dostep do
nich jest dla odbiorcy ograniczony do jedynie pierwszych pieciu wynikow. Jak wska-
zuje tytut, dane narracyjne, do ktérych odbiorca uzyskuje dostep, dotycza w row-
nie duzym stopniu loséw zZony zaginionego mezczyzny, ktéra przedstawia sie jako

%5 M.-L. Ryan, Narrative as virtual reality 2: revisiting immersion and interactivity in literature and

electronic media, Baltimore 2015, s. 193.
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Hannabh, jak i jego samego. W przeciwienistwie do hipernarracyjnych filméw inte-
raktywnych, protohistoria Her story zawiera jedna, niezmienng fabute sktadajaca sie
z wydarzen, ktére miaty miejsce przed, w trakcie i po zaginieciu mezczyzny. Cecha
owej protohistorii jest r6wniez niezmienny sjuZet niechronologicznej relacji Han-
nah, czyli sekwencji, w jakiej przedstawita ona te wydarzenia policjantowi, ktéry
pozostaje poza kadrem. Interaktor moze jedynie wptyna¢ poprzez wybér stéw-klu-
czy na kolejnos¢, w jakiej zostang mu przedstawione fragmenty opowiesci Hannah.
Jak zauwaza Wood, sekwencja ta powinna by¢ interpretowana jako przyktad dyna-
micznego sjuzetu, gdyz ,zapewnia wiele nieliniowych sposobdéw dostepu do tresci”**,
réznych dla kazdej indywidualnej rozgrywki. A zatem w przypadku Her story nalezy
odroznic¢ statyczny sjuZet pierwotny, oznaczajacy sekwencje, w jakiej wydarzenia
zostaly przedstawione przez Hannah, oraz dynamiczny sjuzet wtoérny, odnoszacy sie
do kolejnosci, w jakiej poszczegdlne czastki narracyjne docieraja do odbiorcy.

Late shift i Bandersnatch wydaja sie przedktadac
narracyjnosc¢ nad logike bazy danych, wystawiajac
odbiorce na nieustanny rozwoéj akcji, co wigze sie
raczej z ciggtoscia niz fragmentaryzacjg kompozycji
obu dziel. Her story obiera przeciwna strategie w
faczeniu interaktywnosci i filmu, ktéra polega na
przyjeciu formy bazy danych klipéw wideo z serii
siedmiu policyjnych przestuchan zony zaginionego
mezczyzny.

Aby dokona¢ (re)konstrukcji wydarzen, interaktor musi dziata¢ wbrew logice
bazy danych, zgodnie z ktéra prezentowane sg mu fragmenty zeznan Hannah.
Konstrukcja narracyjna pozwala mu oznaczaé poszczego6lne urywki przestucha-
nia i sprawdza¢, ile z nich pozostato jeszcze do odblokowania. Jednak nie moze on
ogladac tych urywkow, do ktérych juz uzyskat dostep w porzadku, w jakim zostaty
przedstawione policji przez Hannah. Wyzwanie poznawcze Her story polega wiec
przede wszystkim na koniecznos$ci odniesienia nowych fragmentéw danych narra-
cyjnych do tego, co interaktor pamieta z wczes$niejszych urywkéw, bo tylko w ten
sposéb moze on zrekonstruowac to, co sie wydarzyto.

Wbrew pozorom, pomimo niezmiennej fabuty, Her Story pozwala na znacznie
wiekszg réznorodnos¢ indywidualnych realizacji dynamicznego sjuzetu wtérnego.

%6 H.Wood, dz. cyt., s. 33.
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Juz na ekranie poczatkowym interaktor napotyka wektor narracyjny wskazujacy
Sciezke interpretacyjna: w polu wyszukiwania bazy danych zastaje wpisane stowo
morderstwo. Je$li podazy za tg wskazéwka, zobaczy cztery krotkie filmy. W pierw-
szym z nich Hannah, ktérej imienia interaktor jeszcze nie zna, wydaje sie wstrza-
$nieta, gdy wykrzykuje: ,Mys$li Pan, Ze to morderstwo? Jasne, Ze to morderstwo”?.
W innym zaprzecza zamordowaniu kogo$ o imieniu Simon. Jak sie p6Zniej okazuje,
jest to imie jej zmartego meza. W jeszcze innym domaga sie adwokata i jednoczesnie
twierdzi, ze policja nie ma narzedzia zbrodni. W zaleznoSci od tego, czy interak-
tor wpisze ,Simon”, ,bron” czy jakiekolwiek inne stowo, ktére nie musi pojawi¢ sie
w widzianych na poczatku filmach, otrzymuje rézne zestawy nowych urywkéw.
Odbiorca Her Story jest nieustannie zmuszany do szukania stow-kluczy, ktore zapew-
nig mu dostep od kolejnych fragmentéw. Uwazny odbiorca odkryje przy tym szybko
uderzajace rozbieznosci pomiedzy poszczeg6lnymi urywkami, jak i samymi wypo-
wiedziami bohaterki: w jednej scenie Hannah ma siniaka, w innej juz nie; w jednej
twierdzi, Ze byta bardzo nieSmiatg dziewczyng; w innej prowokacyjnie chwali sie
liczbg mezczyzn, z ktérymi miata kontakty, zanim wyszta za Simona.

Hannah okazuje sie wysoce niewiarygodnym narratorem, a jej relacja petna jest
luk i unikéw, ktére pozwalajg na dwie gtéwne interpretacje jej opowiesci. Podczas
ostatniego przestuchania Hannah ujawnia, Ze jej prawdziwe imie to Eve, a Hannah
jest w rzeczywisto$ci jej siostra blizniaczka. Wyznanie to wydaje sie poczatkowo roz-
wigzywac niektore, cho¢ nie wszystkie niescistosci w relacji i zachowaniu bohaterki

- sugeruje ono bowiem, Ze bohaterka uczestniczyta w przestuchaniach na zmiane
z siostra. Jednakze twierdzenie Hannah, Ze wraz z siostrg prowadzity takie zycie od
lat, gdyz nikt nie wiedziat o istnieniu jednej z nich, wykracza poza granice realizmu.
Aby zachowac zasade prawdopodobienstwa, nalezatoby raczej zatozy¢, ze Eve/Han-
nah to jedna osoba, ktora cierpi na rozdwojenie jazni i ktéra wymyslita historie bliz-
niaczek, aby manipulowa¢ przestuchujacym ja policjantem. To, Ze Samowi Barlow,
twdrcy Her story, udato sie stworzy¢ historie nie poddajgca sie jednej interpretacji,
potwierdzaja przeciwstawne odczytania jego dzieta zaproponowane przez dwdéch
innych czotowych tworcoéw interaktywnych narracji cyfrowych. Podczas gdy Emily
Short stwierdza, ze ,Hannah i Eve rzeczywiscie udato sie oszukiwa¢ swoich rodzi-
cow przez wiele lat, zyjac jako jedna osoba”?, Adrian Chmielarz w swojej obszernej
egzegezie Her story, w ktdrej skrupulatnie analizuje nie tylko to, co méwi aktorka

27 S. Barlow, Her story, 2015.
2 E. Short, Her Story (Sam Barlow), ,Emily Short’s interactive storytelling”, 2015, https://emshort.
blog/2015/06/24 /her-story-sam-barlow/ (dostep 2.12.2022).
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grajgca Hannah/Eve, ale takze to, jak sie zachowuje, dowodzi, ze ,Eve i Hannah to
ta sama osoba”#.

Sprawczos$¢ dramatyczna w cyfrowych filmach interaktywnych

Janet H. Murray twierdzi, Ze ,najwazniejszym kryterium oceny sukcesu danej inte-
raktywnej narracji cyfrowej jest sprawczo$¢ dramatyczna”, ktorg definiuje jako
»doswiadczenie sprawczosci w ramach proceduralnego i partycypacyjnego srodo-
wiska, ktore wykorzystuje wciggajace elementy fabularne, takie jak gra przygo-
dowa lub narracja interaktywna”3. W przypadku trzech omawianych w niniejszym
artykule filmow interaktywnych sprawczo$¢ interaktora wigze sie z poziomem, na
ktérym oczekuje sie od niego dokonywania wybordw. Jak bowiem zauwaza Stacey
Mason, mogg one by¢ dwojakiego rodzaju: ,wybory diegetyczne to te, ktérych gracz
dokonuje jako postac [...] w $wiecie opowiesci i ktore wptywaja na fabute, nato-
miast wybory pozadiegetyczne to te, ktérych czytelnik dokonuje jako zdystansowany
obserwator i ktére wptywaja na dyskurs”3; innymi stowy chodzi o sjuzet.

Diegetyczne wybory okre$laja charakter doswiadczenia interaktora w Late shift,
ale paradoksalnie ostabiajg jego zaangazowanie w opowies$¢. Odbidr tego filmu oscy-
luje bowiem miedzy interaktywno$cig a pasywnym ogladaniem, co uniemozliwia
doswiadczenie odrebnych form immersji, ktérg kazde z nich moze wytworzy¢. Inte-
raktywnos¢ wywotuje charakterystyczne dla wiekszosci gier wideo poczucie spraw-
czo$ci dynamicznej, w ktorej aktywnos¢ jest stale wymagana. Samo ogladanie moze
z kolei wywota¢ poczucie przeniesienia do innego $wiata, kojarzone z konwencjonal-
nymi tekstami literackimi i filmami. W Late shift te dwie formy immersji wydajg sie
wzajemnie ostabia¢: poczucie sprawczosci jest ostabione, o ile nie zniweczone przez
dtugie fragmenty filmowe, podczas gdy pasywne zanurzenie w fikcyjnym uniwer-
sum jest przerywane przez punkty wyboru.

Wobec zarysowanych powyzej dylematéw twdércy Bandersnatch uciekaja sie
do metareferencyjnosci, ktéra poprzez metaleptyczne przekroczenie granic onto-
logicznych uwypukla analogie miedzy stanem psychicznym bohatera a poczuciem
niemocy i zagubienia interaktora. Autorefleksyjne manewry majq zatem sprawic, ze
interaktor doswiadczy tego, co przezywa bohater, na poziomie, ktéry jest dla niego
najistotniejszy, czyli swego wlasnego odbioru Bandersnatch. Zamiast sprawczos$ci

29 A. Chmielarz, Deciphering her story ,Medium”, 2015, https://medium.com/@adrianchm/deciphe-
ring-her-story-b4544a75a7b2 (dostep 2.12.2022).

30 ].H. Murray, Research into interactive digital narrative: a kaleidoscopic view, w: R. Rouse, H. Koenitz
i M. Haahr (red.), dz. cyt., s. 12.

31 S, Mason, On games and links: extending the vocabulary of agency and immersion in interactive
narratives, w: H. Koenitz, T.I. Sezen, G. Ferri, M. Haahr, D. Sezen, i G. Catak (red.), Interactive storytelling.
6th International Conference, ICIDS 2013, Cham 2013, s. 28.
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dramatycznej, film ten oferuje interaktorowi doswiadczenie, w ktérym jej iluzo-
ryczna natura zostaje autorefleksyjnie ujawniona.

Podobnie dzieje sie w przypadku Her Story, ktéry to film nie pozwala interakto-
rowi na intencjonalne ksztattowanie ani fabuty, ani sjuzetu. DoSwiadczenie odbiorcy
tego dzieta ma jednoznacznie pozadiegetyczny charakter, poniewaz wiaze sie
z rekonstrukcja historii Hannah/Eve, a nie interakcja z dynamicznym, reagujacym
Swiatem fikcyjnym.

Last Shift, Bandersnatch i Her Story pokazuja, ze
narracja i baza danych sg w istocie ,naturalnymi
symbiontami” wspoétwystepujacymi w nowych
konfiguracjach medialnych, w ktérych obraz

i technologia cyfrowa idg ze sobg w parze,
zmieniajac odbiorce w aktywnego interaktora.

Podsumowanie

Kazde z trzech omawianych w tym artykule dziet filmowych wykorzystuje na swoj
wlasny sposéb potencjatl symbiotycznej relacji pomiedzy logika bazy danych a nar-
racyjnosciag, pozwalajgcy na tworzenie multilinearnych, interaktywnych historii.
W Late shift postep narracji jest traktowany priorytetowo: odbiorca jest zachecany
do poszukiwania takiego ciggu wydarzen, ktéry doprowadzi do szczesliwego zakon-
czenia i unikniecia tych mozliwych rozwigzan akcji, ktére do niego nie prowadza.
Pomimo suspensu, zatozonego przez konstrukcje narracyjng, to ograniczenie wybo-
row interaktora w potaczeniu z fluktuacja pomiedzy okresami pasywnego oglada-
nia a momentami dramatycznego dziatania moze mie¢ szkodliwy wptyw na jego
immersje. Swiadomi tego niebezpieczenistwa twércy Bandersnatch czynia z iluzo-
ryczno$ci wolnej woli gtdéwny motyw zaréwno Swiata przedstawionego, jak i inte-
rakcji odbiorcy z ich dzietem: poczucie bezsilnosci, jakiego doswiadcza interaktor,
przedzierajac sie przez labirynt zapetlonych, wykluczajacych sie nawzajem wersji
wydarzen, odzwierciedla frustracje bohatera. Paradoksalnie, mimo Ze konstrukcja
narracyjna Her story opiera sie na zatozeniach typowych dla bazy danych i zawiera
pojedyncza linie fabularna, dzieto to oferuje interaktorowi najwieksza swobode,
a tym samym zacheca do trwatego zaangazowania poznawczego: zadaniem odbiorcy
jest nie tyle rozwijanie historii, co znalezienie wtasnej, unikalnej $ciezki, ktéra
»0dblokuje” wszystkie fragmenty zeznan bohaterki i tym samym pozwoli mu zro-
zumie¢, co sie stato.

Last Shift, Bandersnatch i Her Story pokazuja, Ze narracja i baza danych sa w isto-
cie ,naturalnymi symbiontami” wspotwystepujacymi w nowych konfiguracjach
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medialnych, w ktérych obraz i technologia cyfrowa idg ze sobg w parze, zmieniajgc
odbiorce w aktywnego interaktora. W zaleznoSci od konstrukcji danej narracji, jego
zaangazowanie moze by¢ zorientowane zaréwno na przysztos¢, jak i na przesztose,
poniewaz jego wybory moga w rownym stopniu decydowac o tym, jak rozwinie sie
dana narracja i/lub jak zostanie ona (ponownie) skonstruowana. Na tej samej zasa-
dzie, poprzez taczenie dobrze znanych formatow, interaktywne filmy cyfrowe toruja
droge dla przysztych form narracyjnych, umozliwiajacych odbiorcy wspoéttworzenie
danej historii.
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