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Joanna Zienkiewicz: Panie Doktorze, dziekuje za po$wiecenie czasu na
ten wywiad. Obecnie wraz z dr. Miklésem Kissem finalizuje Pan prace nad
zredagowang ksigzka Zagadkowe opowiesci: Estetyczne upodobanie do wyzwan
poznawczych w filmie, telewizji i literaturze (Puzzling Stories: The Aesthetic
Appeal of Cognitive Challenge in Film, Television and Literature). Mialam juz
okazje zapoznad si¢ z wprowadzeniem do tegoz tomu, jak i z proponowanymi
tytutami rozdziatéw. Bylam pod wraZeniem doboru tematyki oraz autoréw,
wyczekuje publikacji z niecierpliwo$cia! Problematyka Zagadkowych opo-
wiesci fascynuje mnie takze jako szersza, bardziej doglebna i mediozawcza
kontynuacja Panskich wczesniejszych badan nad Niemozliwymi zagadkami
filmowymi (Impossible Puzzle Films; 2017). ZloZzone narracje, zagadkowe
historie, wyzwania poznawcze: te watki wydaja sie by¢ niejako fundamentem
Pana pracy badawczej. Pozwole sobie zatem rozpoczg¢ ten wywiad od pytania:
skad wzieto sie to zainteresowanie?

Steven Willemsen: Jak zawsze, jest to prawdopodobnie potaczenie zaréwno
trendu w kulturze, jak i bardziej osobistego zainteresowania. Ztozone narracje
sa przede wszystkim trendem, ktdry obecnie obserwujemy w kulturze. Fil-
mowcy, scenarzysci telewizyjni, producenci nie boja sie juz wprowadzaé swoich
odbiorcéw w stan dezorientacji. W przeszlosci podreczniki scenopisarskie
z reguly instruowaly, aby unikaé zagmatwanych narracji — utrzymywalo sie,
ze dezorientowanie widzéw prowadzi do ich utraty. W ciggu ostatnich dwéch
dekad jednakze wydaje sig, Ze to si¢ zmienilo wraz z rosngca popularnoscig
filméw-zagadek, ale takze z pojawieniem sie ztozonych trajektorii narracji w tele-
wizji, nowych formatéw seriali oraz nieco wczesniej, nieklasycznej literatury,
z powie$cig postmodernistyczng na czele. Te i inne odmiany fikcji artystycznej
s3 de facto zbudowane na momentach, ktére podwazajg zrozumienie odbiorcéw,
anawet gmatwaja je w strategicznych chwilach. Mimo to, zloZone narracje czesto
s3 takZe sposobem na angazowanie widz6w, a nie jedynie ich alienowanie.
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Z drugiej strony, problematyka mojej pracy wynika takze z zainteresowan
osobistych. Od dawna uwazalem si¢ za entuzjaste kina Davida Lyncha czy
tez modernistycznych europejskich rezyseréw, jak Fellini i Bergman, ktérzy
radykalnie eksperymentowali z alternatywnymi formami narracji. Jednakowo
intrygowali mnie autorzy modernistyczni oraz postmodernistyczni, jak Jorge
Luis Borges i Italo Calvino. Dzi$ okazuje sie, Ze to wlasnie tego rodzaju waria-
cje, te bardzo radykalne, eksperymentalne podejscia do opowiadania historii
przedostajg sie do gtéwnego nurtu kultury.

Joanna Zienkiewicz: W swojej pracy, jak wybiera Pan studia przypadkéw do
badan nad pojeciem alternatywnych narracji? Gdyby miat Pan okreéli¢, czym
s3 zagadkowe opowiedci, jak by Pan je zdefiniowal?

Steven Willemsen: Jest to zdecydowanie szeroka kategoria. Zagadkowe opo-
wiesci to na pewno dziela narracyjne — powiesci, filmy lub inne historie — ktére
z jednej strony odwolujg sie do naszego pragnienia zrozumienia, a jedno-
cze$nie podwazaja je poprzez niespdjnosci, brak kongruencji lub wyrazna
niejednoznacznos$é. Wewnatrz tej kategorii mozna jednak wyréznié szeroka
rozpieto$¢ i wiele podtypéw. Zagadkowe opowiesci moga przypominaé dosé
klasyczne, hollywoodzkie schematy fabuly i struktury — réwnocze$nie w innych
przypadkach moga by¢ one znacznie bardziej awangardowe, a nawet moga
calkowicie rezygnowac z narracji. Jednym z cel6w naszej ksigzki jest réwniez
udowodnienie, Ze wyzwania poznawcze byly juz od dawna cze$cig wielu
tradycji i rodzajéw opowiadania historii. Mozna je wiec napotkaé przewaznie
w klasycznych opowiesciach, cho¢ w bardziej awangardowych przypadkach
takie wyzwania sg pierwszoplanowe.

Joanna Zienkiewicz: Skoro ustaliliémy juz, czym s3 zagadkowa opowiesci,
pozwole sobie pociggna¢ ten temat dalej: co Pana zdaniem decyduje o jakosci
zagmatwanych narracji? Czy mdgltby Pan wskazaé konkretne wlasciwosci lub
elementy, ktdre mogg sprawié, ze zloZona narracja osiggnie sukces i z powo-
dzeniem zaangazuje odbiorcéw?

Steven Willemsen: To wazne pytanie. Sadze, Ze to, co decyduje o jakosci
zagadkowych opowiesci, to konkretne zdefiniowanie rodzaju zagmatwa-
nia. Innymi stowy, odbiorcy tych narracji nie powinni podejrzewad, ze ich
trajektorie byly po prostu przypadkowe — pomimo poczucia dezorientacji,
wyzwania, musz3 by¢ oni przekonani, Ze w danej historii jest do odkrycia
co$ wiecej, tuz za rogiem, ze mozliwe jest odnalezienie sensu, rozwigza-
nie zagadki czy odkrycie warto$ciowej refleksji nad kondycja czlowieka.
Kluczem do podtrzymania zainteresowania widzéw jest zawsze obietnica
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potencjalnego zrozumienia, niezaleznie od tego, czy rozwigzanie zagadki
bedzie ostatecznie podane. Dopdki taka obietnica jest tuz za rogiem, publicz-
no$¢ pozostanie oddana.

Joanna Zienkiewicz: Czy to stad bierze si¢,estetyczne upodobanie do wyzwan
poznawczych,” o ktérym wspomina Pan w tytule swojej ksigzki?

Steven Willemsen: Tak, uwazam, ze to upodobanie bierze sie z koncepcji
czego$, co jest potencjalnie znaczgce, wnikliwe lub oferuje widzom nagrode
w postaci rozwigzania zagadki. Co wazne, oczekiwanie wydaje sie by¢ o wiele
istotniejsze niz spelnienie oczekiwan. Jako odbiorcy, moZemy zaangazowac sie
w historie, ktéra ostatecznie nie dostarczy wystarczajaco wiele wskazéwek, by
rozwiklad jej tajemnice, ale brak finalnego rozstrzygniecia nie musi szkodzié.
Zrozumienie moze by¢ znacznie bardziej procesowe, oparte na procesie anga-
zowania sie¢ w dang zagadkowg opowie$(, niezaleznie od tego, czy uzyskamy
rozwigzanie lub wglad.

Joanna Zienkiewicz: Z Pana wypowiedzi wynika, ze sposéb, w jaki anga-
zZujemy sie w zloZone narracje, ma takZze wymiar kognitywny. Jakie procesy
poznawcze mogg odgrywacé role w procesie pojmowania i czerpania przyjem-
noéci z zagadkowych opowiesci? Z kognitywistycznego punktu widzenia, co
zazwyczaj stoi za pociggiem do zloZonych narracji?

Steven Willemsen: W naszej ksigzce autorzy wspdlpracujacy rozwazaja
dosé réznorodne podejécia do tej kwestii oraz wzorce poznawcze. Niektére
rozdzialy skupiaja sie przede wszystkim na procesie aktywnego odkrywa-
nia — innymi sfowy, na sensownie ukierunkowanym poszukiwaniu. Inne,
jak chociazby rozdzial Marco Caracciolo, wnikaja w zastosowanie my$li
konceptualnej wyzszego rzedu, zadajac pytania o to, jak ksztattujemy
nasze relacje z realiami nie-ludzkimi. Poniektérzy podejmuja sie badan
nad fizyczng podstawg doznan dezorientacji — wiacznie z rolg do§wiadczeni
przestrzennych, doznan percepcji czy cielesnych sposobéw rozumienia. Sg
tez tacy, ktdrzy badaja procesy poznawcze, takie jak rozumienie metafor,
przewidywalno$é i nieprzewidywalno$é, a nawet osad moralny. Ostatecznie
nasza publikacja oferuje szeroki zakres teorytyczny, cho¢ wiele réznych
argumentéw sprowadzi¢ mozna do wspdlnego mianownika — opartego na
ludzkim, gltebokim pragnieniu poszukiwania sensu, ktére w rzeczywistosci
jest kluczem do zaangaZzowania narracyjnego. Narracja to opisywanie inten-
cji, aktordw, przyczyn, skutkéw, wiec to wlasnie poszukiwanie kongruencji
wydaje sie by¢ podstawowa, wspdlna cecha zaangazowania narracyjnego,
bez ktérej nie bytoby zagadkowych historii.
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Joanna Zienkiewicz: Mozna wiec stwierdzié, ze zagadkowe historie wyko-
rzystuja nasza naturalng potrzebe nadawania sensu?

Steven Willemsen: Dokladnie tak; jak réwnieZ naszg potrzebe narratywi-
zacji, nasz ped do tworzenia narracji.

Joanna Zienkiewicz: Wydaje sie wiec, ze z jednej strony zloZone historie
nie moglyby istnie¢ bez juz istniejacych, z natury ludzkich skfonnosci, cho¢
z drugiej strony mozemy zaobserwowaé pewng postmodernistyczng tenden-
cje do rosnacej popularnosci niespdjnych, nienaturalnych narracji. Sadzi Pan,
ze nasza obecna fascynacja zagadkowymi opowie$ciami ma zwigzek przede
wszystkim z postmodernistycznymi sposobami widzenia, czy mozZe istniala
ona od zawsze, mimo Ze dopiero teraz staje si¢ konwencjonalnie akcepto-
wana?

Steven Willemsen: Wiele o tym myélatem. Sadze, Ze z jednej strony
wiele lub nawet wszystkie do§wiadczenia artystyczne wigzg si¢ z pewnym
wyzwaniem poznawczym. Sztuka sama w sobie bardzo czesto polega na
odkrywaniu sposobéw widzenia czy my$lenia, ktére rzucajg publicznosci co
najmniej umiarkowane wyzwanie, by wyréznié sie z codzienno$ci i zwrdcié
na siebie uwage. Jednoczesnie trzeba przyznaé, ze poziom fragmentaryzacji
i kwestionowania, z jakim spotykamy we wspdlczesnych narracjach, jest
charakterystyczny dla kultury postmodernistycznej. Trend przenikania
opowiesci-zagadek do gféwnego nurtu kultury bylby niewyobrazalny na
przyklad bez kultury cyfrowej — to wlasénie kultura cyfrowa daje odbiorcom
mozliwo$¢ dzielenia sie interpretacjami na forach dyskusyjnych lub pro-
wadzenia badari online. Oczywiscie wraz z rosnacg cyfrowoscia poglebia
sie tez fragmentaryczno$¢ konceptualizacji idei, takich jak linearno$é,
tozsamos$¢ i czasowosé, W pewnym sensie, zagadkowe opowiesci moga
wiec by¢é swoistg odpowiedzig na konfrontacje pomiedzy tradycyjnymi,
linearnymi formatami narracji a gleboko nielinearng logika baz danych
czy cyfrowych realiéw.

Joanna Zienkiewicz: Czy wiaZg sie z tym réwniez wzorce narracji trans-
medialnych? Wstep do Pana ksigzki rozpoczyna sie od nawigzania do
odcinka Twin Peaks Davida Lyncha — historii, ktéra rozwija sie poprzez
réznego rodzaju media i jest znanym przykladem zastosowania narracji
transmedialnej. Tego rodzaju historie réwniez nierzadko przyjmuja trajek-
torie nielinearne, w ktérych poszczegdlne elementy opowiesci rozwijane s3
w réznych mediach, a poznawanie calej chronologii mozna rozpoczaé od
wielu punktéw wyjscia, w przeciwiedistwie do tradycyjnych, samodzielnych,
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niezaleznych opowiesci. Czy obecna fascynacja naszego spoteczenistwa histo-
riami transmedialnymi, chociazby tymi znanymi z Marvela i Gwiezdnych
wojen, przyczynia sie do tego, ze nauczyliémy sie cieszy¢ niespdjnoscig?

Steven Willemsen: Sadze, ze tak. W obecnych czasach cala idea zlozonoéci
narracji, wyzwan poznawczych czy zagadek stala sie doskonalym narzedziem
dla artystéw i producentéw do angazowania odbiorcéw, réwniez w réznych
platformach medialnych. Ten trend jest szczegdlnie wyrazny w stosunku do
narracji serialowych: w jednym odcinku widzowie poznaja naglaca zagadke
lub tajemnice, by nastepnie mie¢ czas i okazje do poszukiwania rozwigzania,
wzorcow, do znalezienia wiecej informacji online. Uwazam, ze to wlasnie trans-
medialne §wiaty (storyworlds) pozwalaja na najwiecej pracy detektywistycznej,
podczas ktérej widzowie mogg zebraé wiecej informacji w internecie lub innych
platformach medialnych. Takie do§wiadczenie poszukiwania sprawdza sie
wyjatkowo dobrze dla podtrzymania zainteresowania narracja: dla niektérych
widzdw, czytelnikéw lub stuchaczy zagadki s3 otwartym zaproszeniem do
glebokiego zaangazowania sie w §wiaty opowiesci.

Joanna Zienkiewicz: Mozemy tez wzigé pod uwage, ze kultura fanéw
i odbiorcy licznie gromadzg sie w mediach cyfrowych, gdzie moga zgtebiaé
tego rodzaju historie, by dojé¢ do wspdlnych wnioskéw — Mulholland Drive
Davida Lyncha zainspirowalo szczegdlnie wiele fanowskich internetowych
teorii filmowych...

Steven Willemsen: Takie poszukiwanie staje si¢ tez procesem zbiorowym,
kolejna wlasciwosdcig kultury cyfrowej. Jest ono procesem spolecznym: fani
dzielg sie swoimi analizami, nierzadko tworza piekne mapy umystu fabuly,
czy teZ sprzeczajg sie z innymi o ich interpretacje. W dyskursie internetowym
dotyczgcym zloZonych historii widaé to bardzo czesto.

Joanna Zienkiewicz: Az do teraz rozmawialiémy gtéwnie o filmach i serialach.
Jest Pan takze przede wszystkim filmoznawcg, choé wiem, ze bada Pan takze,
w jaki sposéb zagadkowe historie mogg by¢ rozwijane w réznych mediach.
Mimo to, czy powiedzialby Pan, Ze to wlasnie film jest najlepszym medium
do rozwijania ztozonych narracji? Jedli nie, jakie inne przyklady z gier wideo,
literatury czy innych mediéw napotkat Pan do tej pory?

Steven Willemsen: Film i wspéfczesna telewizja serialowa to z pewnoécig
media, w ktérych trend ten osiagnal najwieksza popularnoéé. Niektére
rozdzialy naszej ksigzki argumentuja jednak, Ze ten typ narracji opiera sie
na starszych trendach znanych z innych mediéw. Mam na mysli chociazby
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rozdzial Hilary Duffield, ktdra §ledzi dtugg historie literatury science fiction
jako gléwnej inspiracji dla wielu wspétczesnych ztozonych narracji. Podobnie
rozdzial Dona Kuikena wnioskuje, Ze wyzwanie poznawcze jest istotnym
elementem procesu czytania oraz rozumienia metaforycznosci. Mimo to,
wydaje sie media filmowe — a raczej media audiowizualne, poniewaz obe;j-
muje to réwniez gry wideo — oferujg co$ szczeg6lnego. Podobnie jak filmy, gry
oferuja réwniez §wiaty fabularne, w ktérych nielinearna historia lub zagadka
moga stuzy¢ jako zaproszenie do odkrywania, do pracy detektywistycznej.
Przyktadowo, gra Disco Elysium opiera sie w duzej mierze na narracji i dziata
niemal jak odcinek telewizyjny: przedstawia tajemnice morderstwa, ale
takZe inne poboczne zagadki, wydarzenia zaczynaja by¢ dezorientujace,
aZz w pewnym momencie gracz nie moze byé nawet pewien czy moze ufaé
swojej postaci.

Zasadniczo uwazam, ze we wlasciwo$ciach mediéw audiowizualnych jest
co$, co moze zaoferowal weiggajace wrazenia — réwnocze$nie w duzym stopniu
dyktujac tempo i intensywnos$¢, z ktéra informacje s3 dozowane, Pomaga
to takZze w wyczuciu czasu oraz w rozmieszeniu strategicznych momentéw
dezorientacji i ujawnienia.

Joanna Zienkiewicz: Méwigc,wciggajace wraZenia’, ma Pan zapewne na mysli
imersje. Jednakze dezorientujace opowiesci byly tradycyjnie omawiane jako
tworzgce dystans lub wyobcowanie. Jak rozwigzaé ten paradoks?

Steven Willemsen: To ciekawe pytanie. Wyobcowanie jest z pewnoscig czeécia
wielu ztozonych doswiadczen artystycznych i sposobu, w jaki je najczesciej
interpretowali$my, postugujac sie takimi pojeciami, jak defamiliaryzacja czy
dystans. Wiele przypadkéw opisywanych w naszej ksiazce pokazuje jednak,
ze zlozone historie s3 tez zaproszeniem do zaangazowania. Wyobcowanie
niemalZe wzywa nas do zrobienia czego$ z danym dezorientujacym doswiad-
czeniem — aby uczyni¢ je mniej dziwnym lub wymysli¢ rozwigzanie inter-
pretacyjne wyjasniajace, dlaczego jest ono obce. Praca badawcza wykonana
z udziatem dwéch autoréw wspéipracujacych naszej ksigzki — Katalin Balint
i Franka Hakemuldera — wykazata juz, ze do$wiadczenia defamiliaryzacji
moga paradoksalnie zwigkszy¢ zainteresowanie odbiorcéw opowiescig, ponie-
waz wymagaja one wiekszej uwagi, nawet po zakodczeniu filmu czy dzieta.
Dezorientacja tworzy wiec przedtuzone potaczenie mentalne. Wiele ztozonych
opowie$ci wpisuje si¢ w ten argument: nierzadko konczac powiesé lub film,
rozpoczynamy angazowanie sie w ukladanie ich puzzli. Zastanawiam sie
zatem, czy przeciwstawno$é konceptéw wyobcowania i imersji jest stuszna.
Mozliwe, Ze mimo pozornej rozbieznoséci, moga one ze sobg wspdtpracowas,
a nawet wzajemnie wzmacniad, jak dwie strony tej samej monety.
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Joanna Zienkiewicz: Zastanawia mnie tez kwestia gatunku. Gdy mysle
o ztozonych narracjach, przychodza mi na myél gléwnie tajemnice, thrillery,
horrory czy historie science fiction. Czy uwaza Pan, ze zagadkowe historie
muszg by¢ zawsze w jakis sposdb niepokojace lub zlowieszcze? A moze moga
mie¢ tez, na przyklad, potencjal komediowy?

Steven Willemsen: Na tym skupia sie przede wszystkim jeden rozdzial, autor-
stwa Jasona Gendlera. Bierze on przyktad odcinka z serialu Community, aby
zbada¢, jak nadmierne wyzwanie poznawcze moze funkcjonowaé jako parodia.
W pewnym momencie odcinek, o ktérym méwi, ma trudng do zrozumienia,
pokrecong fabule, ze zwrotami akeji nastepujacymi po sobie w kuriozalnym
tempie. Dochodzi do tego, Ze opowies¢ nie prosi juz widzéw o rozwigzanie czy
podziwianie zagadki, a raczej zacheca ich do docenienia refleksyjnej parodii
na temat motywow teorii spiskowych. Oznacza to, Ze brak kongruencji moze
by¢ réwniez czescig komedii: zloZona i przesadzona narracja moze stuzy¢
celom komicznym.

Joanna Zienkiewicz: W Zagadkowych opowiesciach... jest Pan takze wspétau-
torem jednego z rozdzialéw, kedry podchodzi do problematyki pod wzgledem
psychologicznym i szuka powigzan miedzy osobowoscig a zainteresowaniem
zlozonoécig fikgji. Dla naszych czytelnikéw, czy moglby Pan stresci¢ aktualny
stan tych badan? Czy nasze osobowosci faktycznie majg wplyw na nasze
preferencje narracyjne?

Steven Willemsen: Co ciekawe, moge z radoscig stwierdzié, ze odkrylismy
wyraZne powigzania miedzy osobowoscig a preferencja dla zloZzonosci historii.
Powodem, dla ktérego uznali$my, ze warto te kwestie zbadad, jest to, ze zlozone
narracje reprezentujg bardzo specyficzny typ do§wiadczenia, charakteryzujacy
sie podwyzszonym stopniem niepewnoéci, niejednoznacznosci i namacalnym
poczuciem niezgodno$ci. Juz w Zyciu codziennym mozemy zaobserwowag,
jak chetnie i na ile skutecznie rézne osoby radza sobie z takimi stanami.
W zwigzku z tym mozna réwnieZ zastanawiaé sie, czy czynniki osobowosci
wplywajg na to, w jakim stopniu kto§ moze by¢ w stanie radzi¢ sobie z nie-
pewnoscig fikcji lub cieszy¢ sie nig. W naszych badaniach wykorzystali$my
ankiete internetowg aby przetestowad wszystkich uczestnikéw pod katem cech
osobowodci, takich jak czynniki Big Five', ale takZze pod wzgledem tolerancji
niejednoznacznosci i potrzeby uzupelnienia. Wyniki wykazaly jednoznacznie,
ze codzienne cechy charakteru decyduja o preferencjach czy upodobaniach do

! Wielka Pigtka (ang. Big Five): prosty model osobowosci obejmujgcy pie¢ czynnikéw (neu-
rotyczno$(, ekstrawersja, otwartoéé na do§wiadczenie, ugodowosé, sumienno$c).
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zloZono$ci i niejednoznacznoéci w narracji. Wydaje si¢ wiec, Ze te powigzania
istniejg: gust moze ujawnic¢ kim jestes, a pomyst rozejrzenia sie po czyjej$ ptce
z ksigzkami, aby dowiedzie¢ si¢ czegos$ o nich, moze by¢ owocny.

Joanna Zienkiewicz: Podsumowujac, co dalej? Po ukazaniu si¢ Pana ksigzki,
jakie badania nadal nalezaloby przeprowadzié, aby$émy mogli w petni zrozu-
mie¢ zagadkowe historie i ich atrakcyjno$é w réznych mediach?

Steven Willemsen: Nadal pracuje nad projektem, ktéry zajmuje sie dynamika
afektywng: innymi slowy, badam, jak dezorientacja, ale takze zaangazowanie
czy zainteresowanie ewoluujg w trakcie opowie$ci. W ramach mojej metody
uczestnicy sami melduja swoje zainteresowanie i dezorientacje, podczas gdy
angazuja sie w narracje za pomocg dwoch suwakéw, stale, w miare rozwoju
historii. Prébuje wiec zrozumie(, jak stany poznawcze dzialaja dynamicznie.
Oczywiscie, mozna zadawad uczestnikom pytania refleksyjne po danym
do$wiadczeniu: na ile zagmatwana byfa konkretna historia, na ile interesu-
jaca. Ten typ pytan ,po” zapewnia jednak tylko ogdlny poglad, podczas gdy
narracje s3 zjawiskami, ktére rozwijaja sie w czasie. Jedna chwila filmu moze
by¢ zagmatwana, ale juz w nastepnej to zamieszanie moZe zosta¢ rozwigzane.
W zwigzku z tym, dzieki metodzie suwakéw, mam nadzieje przeanalizowaé
rozumienie ztozonych narracji jako proces dynamiczny, a takze sprawdzic,
jak historie mogg wplywaé na réznych odbiorcéw — na przyktad, jak moment
dezorientacji moze wzbudzié zainteresowanie jednej osoby, ale prowadzi¢ do
wyobcowania innych. Ogélnie rzecz biorgc, nalezatoby wykonad jeszcze wiele
interesujacych i interdyscyplinarnych badan, aby w pelni zrozumie¢ to rosnace
zjawisko w naszej kulturze, ktére dziala wbrew wielu naszym zalozeniom
dotyczacym estetyki oraz zapyta¢, jakie pozytywne do§wiadczenia moga by¢
wywolane przez pozornie negatywne emocje, takie jak dezorientacja.

Joanna Zienkiewicz: Dziekuje Panu za rozmowe!

Przekfad: Joanna Zienkiewicz



