Streszczenie

Przedmiotem rozprawy doktorskiej pt.: Digital Storytelling: Opowiadanie Lublina
w multimedialnych projektach Osrodka ,.Brama Grodzka — Teatr NN” jest przeglad oraz
kulturoznawczy namyst nad specyfika dziatan podejmowanych przez wspomniang lubelska
instytucje kulturalno-o§wiatowa na przestrzeni ostatnich trzech dekad, w ramach
promowania i upowszechniania historii tego miasta z naciskiem na Zaglad¢ lubelskich

Zydoéw, za pomocg nowomedialnych srodkéw wyrazu, takich jak np. Digital Storytelling.

Tytulowy ,.Digital Storytelling” to w wolnym thumaczeniu ,.cyfrowa narracja”,
czyli opowiadanie szeroko rozumianych historii poprzez nowe technologie, wsréd ktérych
najwazniejsza jest globalna sie¢ wymiany danych, znana powszechnie jako internet.
Zagadnienie niestychanie szerokie, interdyscyplinarne, wymagajagce fachowej wiedzy
zaczerpnigtej z wielu odleglych od siebie dziedzin lub wspdlpracy wielu ich specjalistow
lub pasjonatow. Wielu z nich pracuje, lub wspdtpracowalo z Osrodkiem, czego efektem sa

liczne przedsigwzigcia realizowane lokalnie i w przestrzeni fizycznej, ale réwniez w sieci.

Zaréwno w tytule, jak i konsekwentnie w calej pracy postuguje si¢ pojeciami
narracji, opowiadania, snucia opowiesci, historii, bajania, gawedy oraz przede wszystkim
storytellingu. Nalezy jednak pamigtaé, ze stowo ,narracja” jest pojeciem z kategorii
metapojeé i dotyczy wielu aspektow aktywnosci spotecznej i kulturowe;.

Glownym celem rozprawy bylo przeprowadzenie nomotetycznego badania
ogoélnego kontekstu oraz idiograficznej analizy poszczegélnych dziatan intermedialnych
Teatru NN, a nastgpnie dokonanie ich holistycznego opisu w kontekscie wspélczesnych
zalozen psychologicznych, socjologicznych, filozoficznych, ale rowniez kulturoznawczych
1 medioznawczych. Z tego wzgledu mozna przyjaé, ze praca ma charakter teoretyczno-
empiryczny. Przedstawione w ten sposob rozlegle fenomeny kulturowe zostaly nastepnie
zilustrowane wybranymi przykladami z dziatan Osrodka ,.Brama Grodzka — Teatr NN”, ale
réwniez innych artystéw i instytucji z calego swiata.

Realizacja powyzszych celéw nastgpila za pomocg metod jakosciowych
zastosowanych w dzialaniu, dzieki ktérym czemu mozna poczyni¢ empiryczne studium
przypadku w zasadzie kazdego z wytworéw kultury, réwniez tej cyfrowej. Nastepnie za
ich pomoca, stosujgc obserwacje uczestniczacg (podczas wolontariatu odbytego w Osrodku
»Brama Grodzka — Teatr NN” na przelomie lipca i sierpnia 2016 r.), a takze wywiady
poglgbione z pracownikami Osrodka oraz przeglad wraz z analizg poréwnawcza
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powszechnie dostepnych materialéw multimedialnych i bibliografii przedmiotu, udato si¢
zgromadzi¢ wiedz¢ umozliwiajaca wyciagnigcie wnioskow, przedstawionych w ostatnim
rozdziale dysertacji. Wér6d metod i zarazem przedmiotu badan znalazty si¢ wreszcie
kategorie pamigci i narracji.

Niniejsza rozprawa doktorska sklada si¢ z czterech rozdzialéw, poprzedzonych
wprowadzeniem oraz zwieficzonych wnioskami wysnutymi na podstawie analizy

zebranego materialu badawczego.

Rozdziat I ma charakter eksploracyjny i przedstawia wyniki systematycznego przegladu
literatury prezentujacej specyfike wspoétczesnej kultury, w celu doprecyzowania uzywanej
w pracy terminologii, zwiaszcza nowych pojec i zjawisk. W rozdziale korzystam przede
wszystkim z opracowan monograficznych z zakresu szeroko pojetej komunikacji i teorii
obrazu, filozofii klasycznej i postklasycznej (m.in. technoestetyka), psychologii, socjologii,
historii historiografii, a wreszcie rowniez narratologii transmedialnej. Na tej podbudowie
teoretycznej przedstawiam zatozenia nowych dziedzin takich jak historia cyfrowa, czy
szerzej humanistyka cyfrowa, ktére w ostatnich latach swigcg sukcesy na calym $wiecie.
Ze wzgledu na uniwersalno$é przedstawionych w tym rozdziale zjawisk, korzystano
gléwnie z literatury polskojezycznej oraz tlumaczen prac autorstwa badaczy
zagranicznych.

Przedmiotem Rozdziatu II sg zagadnienia zwigzane z historig oraz wieloplaszczyznowg
dziatalno$cig Osrodka ,,Brama Grodzka — Teatr NN”, poczawszy od jego poczatkoéw jako
formacji teatralnej (z uwzglednienie najwazniejszych spektakli z tamtego okresu), poprzez
dzialalno$¢ wydawnicza, animacje kultury lokalnej, archiwizacje materialow
historycznych na inicjatywach w przestrzeni miasta skofnczywszy. Nieodlgcznym
elementem ksztaltujacym tozsamo$é i kierunkujgcym dzialalno$é Osrodka jest budynek
lubelskiej Bramy Grodzkiej oraz historia tego miasta i jego mieszkancow, ze szczeg6lnym
naciskiem na histori¢ Zydéw przed, podczas i po likwidacji tamtejszego getta przez

niemieckiego okupanta w trakcie II wojny swiatowej.

Rozdzial III poswigcony jest multimedialnym narracjom lub cyfrowym formom
opowiadania historii o zréznicowanym stopniu interaktywnosci, znanym szerzej we
wspdlczesnym dyskursie jako Digital Storytelling. Jesli chodzi o Osrodek ,,Brama Grodzka
— Teatr NN to realizacje, ktore mozna by okresli¢ mianem Digital Storytellingu powstajg
w dziale Laboratorium Nowe Narracje. Formalnie zaczglo ono funkcjonowaé w strukturze
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Osrodka w 2009 roku, lecz digitalizacje i cyfrowa archiwizacje zasobow zapoczatkowano
tam dwie dekady wczesniej. Staly dostep do internetu instytucja uzyskata w 1997 r., zas
rok pézniej powstala pierwsza strona internetowa, zajmujaca si¢ gléwnie promowaniem
lokalnych inicjatyw kulturalnych i artystycznych. Od tamtej pory zasoby cyfrowe
gromadzone w specjalnie do tego celu przeznaczonych bazach danych sukcesywnie rosng,
a na stronie Osrodka pojawiajg si¢ kolejne nowatorskie multimedialne opowiesci na temat

miasta Lublina i historii jego mieszkancoéw w wielu réznych aspektach i dziedzinach.

Rozdzial IV rozpoczyna si¢ od redefinicji terminu dyskursu w kontekscie narracji i digital
storytellingu. Koncentruje si¢ on réwniez na réznych formach recepcji nowomedialnych
praktyk narracyjnych, ktore dzigki publikowaniu ich w internecie zyskaly niecosiagalny
nigdy wczesniej zasieg i mozliwos¢ dotarcia do niezliczonego grona odbiorcow,
uniezalezniajac tym samym przekazywang tre$¢ od przestrzeni (miejsca, regionu,
odleglosci) i czasu. Zaglebiajac si¢ w fenomen tak ujetego digital storytellingu, odwoltuje
si¢ do przykladow realizowanych w Polsce i na §wiecie, ale przede wszystkim dostepnych
na stronach Osrodka ,.Brama Grodzka — Teatr NN” i dotyczacych historii Zydéw oraz
dziedzictwa kulturowego Lublina. Wéréd nich warto wspomnieé chociazby o cyfrowych
makietach miasta i modelach 3D; historii méwionej pozyskiwanej od Swiadkéw Historii i
udostegpnianej w formie nagrafi wideo, audio i przeszukiwalnej transkrypcji tekstowej;
interaktywnych mapach realizowanych w systemie HGIS, czy trasach zaaranzowanych w
podziemiach lubelskiego rynku, tuz pod budynkami tamtejszych kamienic, w ktérych
podziwia¢ mozna audiowizualne, multisensoryczne widowisko, dotyczace historii miasta

oraz waznych dla niego wydarzen i oséb.

Prac¢ podsumowuje zakonczenie, w ktérym pojawia si¢ zaproponowany przeze
mnie neologizm ,.digistoria” oraz wykaz wykorzystanej w rozprawie bibliografii.



