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Badania w toku Sztuka ACADEM!A

Migdzy pamigcig a zapominaniem: archiwa sieciowe Lynn Hershman Leeson

Narracje w sieci

MATYLDA SZEWCZYK
mszewczyk@uw.edu.pl

Badaczka kina i nowych mediow, autorka napisanej

w Instytucie Kultury Polskiej Uniwersytetu Warszawskiego
Ww latach 2008-2009 stypendystka Fulbrighta na University
of Souther California w Los Angeles.

Nowe technologie w Internecie umozliwiajg
archiwizacje i prezentacje dziet - ruchomych obrazow
- ktérych odbiorcy staja sie aktywnymi badaczami

i wspottworcami opowiadanych przez artystow historii

Amerykanska artystka Lynn Hershman Leeson (autor-
ka m.in. petnometrazowego dokumentu ,/'WAR - Women
Art Revolution” z 2010 roku) swego czasu podzielita
wlasng tworczo$¢ - nieco zartobliwie, a zarazem zna-
czaco - na okres BC - Before Computers, i AD - After
Digital. Przemiany technologiczne s zarazem materia
jej tworczosci, w ktorej chetnie korzysta z nowych roz-
wigzan, bedac miedzy innymi pionierka interaktywnego
wideo, jak i obiektem bezposredniej refleksji, chocby w
takich filmach fabularnych jak ,Conceiving Ada” (1997)
czy ,Teknolust” (2002). Dla jej dziatalno$ci ogromne zna-
czenie ma takze rozwoéj Internetu - jest autorka licznych
prac w sieci - zar6wno niezaleznych, jak i stanowigcych
rozszerzenie, przeksztatcenie czy uzupetnienie utworéw
powstatych poza Internetem. Szczegolng odmiang takich
prac sa (wspot)tworzone przez artystke cyfrowe archiwa:
przestrzenie zarazem dokumentacji i kreacji, sztuki
i metasztuki, a wreszcie - jak sie okazuje - pamigci
i zapominania.

Kino w sieci — miedzy narracjq a baza danych

Wplywowa koncepcja Lva Manovicha, amerykansko-
-rosyjskiego teoretyka nowych mediéw, przeciwstawia
sobie dwie formy porzadkowania danych: narracje, ktérej
elementy uporzadkowane sa linearnie, i baz¢ danych,
umozliwiajaca swobodne ich dobieranie. Ta pierwsza
forma zostata upowszechniona przez powies¢ i tradycyj-
ne kino. Ta druga jest charakterystyczna dla ery kompu-
terow. To wlasnie w tej epoce mozemy tatwiej dostrzec,
ze takze kino w gruncie rzeczy zawsze polegato na
dobieraniu wybranych elementéw z bazy nakrgconych
materialow (prawie zawsze znacznie bogatszych niz to,
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co rzeczywiscie ogladamy na ekranie) i konstruowaniu
z nich linearnej historii.

Szczegdlnie dobrg ilustracjg tego zagadnienia wydaje
sig projekt Lynn Hershman Leeson zwigzany ze wspo-
mnianym juz filmem ,'WAR - Women Art Revolution”.
Trwajacy nieco ponad 80 minut obraz obejmuje zaledwie
wycinek z materiatéw dotyczacych sztuki kobiet - gtow-
nie wywiadéw przeprowadzonych z artystkami, kura-
torkami i badaczkami - kompletowanych przez Lynn
Hershman od konca lat 60. Tymczasem rezyserka miata
wizje projektu totalnego, ktéry umozliwiatby odbiorcy
kontakt z catym zebranym przez nig materiatem. Totez
w 2008 roku przekazata wszystkie filmy bibliotekom
Uniwersytetu Stanforda w Kalifornii, ktére opracowaty
i umiescitly je na otwartej dla uzytkownikéw stronie
internetowej. Tym samym gotowy film okazuje sie moz-
liwa, ale niejedyng drogq przez morze danych: widz staje
sie aktywnym badaczem, ktéry sam decyduje, co chce
obejrzec.

Jeszcze wieksza swobode uzytkownik uzyskuje
w spotecznosciowym projekcie RAW/WAR, ktéry ma na
celu prezentacje prac artystek (historycznych i wspot-
czesnych) pracujacych z ruchomymi obrazami. Na jego
stronie kazdy moze doda¢ wideo z pracg badZ dokumen-
tacja pracy dowolnej artystki, uzupetniajac obrazy wia-
snym opisem. Powstate w ten sposob otwarte ,archiwum
w procesie” dostepne jest dla wszystkich i umozli-
wia samodzielne odkrywanie zamieszczonych w nim
dziet. RAW/WAR to nie tylko strona internetowa
- projekt przybierat takze posta artystycznej instalacji
(pokazanej pierwszy raz w czasie Festiwalu Sundance
w 2010 roku). Tu uzywajacy cyfrowej ,latarki” odbiorca
nawiguje po archiwach, wydobywajac poszczegolne ele-
menty - prace i ich opisy - z symbolicznych ,ciemnosci”
niecheci i zapomnienia. Nie pierwszy raz w tworczosci
Lynn Hershman Leeson media okazaty sie narzedziem
emancypacji, ktéora w tym wypadku dotyczy tylez arty-
stéw, co odbiorcow sztuki.

Drugie zycie dziefa sztuki

Wykorzystywanie przestrzeni Internetu do archiwizo-
wania danych pojawia sie jednak w tworczosci Hershman
Leeson wczesniej. Juz w 2006, takze we wspéipracy
z Uniwersytetem Stanforda, w tréjwymiarowym S$rodo-
wisku internetowym Second Life umieszczona zostata
dokumentacja zwiazana z wczesniejszymi przedsiewzie-
ciami artystki. Projekt pod nazwa ,Life squared” byt



Projekcja ,,Niebezpiecznej kultury” w przestrzeni Second Life, styczen 2007
roku. W giebi widoczne fragmenty jednej z wersji ,,Hotelu Dante”. Z prawej: Lynn
Hershmann Leeson

m.in. powrotem do prac z lat 70. XX wieku. - instalacji
site specific (wWkomponowang w otoczenie) zatytutowanej
,Hotel Dante” i roztozonego na lata, nietypowego perfor-
mance ,Roberta Breitmore”, w ktorym sama Hershman
Leeson, a w $lad za nig inne osoby, wcielaty sie w role
fikcyjnej postaci, uczestniczac - z jej wygladem i nazwi-
skiem - w prawdziwym zyciu spotecznym tego czasu.

Proba zrekonstruowania ,Hotelu Dante” czy ,Roberty
Breitmore” w cyfrowym Srodowisku SL od samego po-
czatku nosita cechy utopii. Chodzito o odtworzenie tego,
czego odtworzy¢ niepodobna: autentycznego miejsca
i czasu, spontanicznych i nieprzewidywalnych dziatan
wielu osob. Jednak fragmentarycznie zrekonstruowany
w Second Life ,Hotel Dante” szybko stat sie widownia
nowych dziatan artystycznych, miejscem tylez cyfrowo
przetworzonej ,pamieci”, co tworzenia i dopisywania no-
wych elementow historii. Ponadto mozliwos$¢ kopiowania
wszystkich materiatow i przenoszenia ich w dowolne
miejsca sprawita, ze w SL znalazto sie kilka replik hotelu,
réznigcych sie szczegétami i przeznaczeniem. Wreszcie,
w bezposrednim sasiedztwie jednej z nich, w 2007 roku
odbyta sie premiera dokumentu Lynn Hershman Leeson
»Niebezpieczna kultura” (2007), uznawana za pierwsza
projekcje filmu petnometrazowego w Second Life. Pokaz
odbywat sie rownolegle w SL i w ,prawdziwym” Kinie
podczas festiwalu Sundance, publiczno$¢ z cyberprze-
strzeni za$ mogta bra¢ udziat w sesji pytan do twdrcow
po projekcji festiwalowe;j.

Pamig¢ i zapominanie w czasach komputerow

Cyfrowe archiwa Lynn Hershman Leeson, miejsca gro-
madzenia i ,wydarzania sie” sztuki, okazuja sie szczegol-
nie paradoksalne w chwili, gdy samo ich istnienie staje
sie niepewne. Strony i miejsca w sieci, dostepne jednego

dnia, nastepnego znikaja, by ponownie pojawi¢ sie
w zmienionej formie, zostawiajac widza w niepewnosci
co do ,oryginalnej” wersji (czy wersja taka w ogdle ist-
nieje w cyfrowych czasach?). ,Hotel Dante” jako osobne
miejsce w SL zostat juz zlikwidowany; nadal jednak
mozna odnaleZ¢ go pod innymi adresami, gdzie stanowi
cze$¢ wiekszej catosci, nikt jednak nie wie z calg pew-
noscia, jak dtugo tam pozostanie. W chwili gdy pisze
te stowa, portal rawwar.org, w ktérym prezentowane
byty archiwa spotecznosciowe projektu RAW/WAR, jest
wylaczony z powodu probleméw z atakami hakerskimi.
Swego czasu awatary postaci umieszczonych przez
Hershman Leeson w Second Life zostawaty radykalnie
przeksztatcane przez uzytkownikow, co przeciez, jak sie
wydaje, moze by¢ prosta konsekwencja skrajnie rozu-
mianej interaktywnog$ci dzieta.

Archiwa okazuja sie wiec dzietami-projektami, za-
wsze otwartymi, nigdy niestanowigcymi gotowej catosci
- predzej wyczerpig sie techniczne systemy, trzyma-
jace je przy zyciu. Inauguruja one przestrzen dialogu
z odbiorcami, a zarazem pozostajq dla nich szczegolnym
wyzwaniem: wyroste z marzenia o totalnosci, sq zara-
zem niepeine, fragmentaryczne, znikaja i wylaniaja sie
W przestrzeni tworzenia, zapominania i rekonstrukcji. ®
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