Rafal Syska: Stanley Kubrick w przestrzeni
wystawy

Po wyjsciu z wystawy widz nie moze pozby¢ sie wrazenia, z jakim
geniuszem, z jakim demiurgiem mieliSmy do czynienia. Z jak
niezwyklym artystg, ktéry szalenstwo, chtdd technologii i kulturowg
refleksje na temat wojny i przemocy zdotat potgczy¢ z niezglebionym
artyzmem - pisze Rafat Syska w ,, Teologii Politycznej co Tydzien”: ,,”.

Niewielu rezyseréw uzyskato tak legendarny status jak Stanley Kubrick,
niewielu tez utrzymuje go na niezmiennym poziomie, mimo ze od
Smierci artysty mijajg kolejne dekady. Wystarczy spojrzeé¢ na ranking
najlepszych dziet kinematografii publikowany w najwiekszej
internetowej bazie filmowej §wiata - www.imdb.com. To wtasnie tam
Kubrick rzgdzi niemal niepodzielnie, spychajgc na dalsze miejsca tak
kultowych tworcéw jak: Alfred Hitchcock, Martin Scorsese i
Christopher Nolan. Niemal kazdy jego film znajduje sie na li$cie
najwyzej cenionych, o Kubricku powstajg filmy dokumentalne, fani
tworzg efektowne wideoeseje, naukowcy organizujg seminaria,
biografowie wydajg kolejne ksigzki, a kuratorzy tworzg wystawy.
Nieprzypadkowo wtasnie dorobek tego rezysera stat sie materiatem
pieczolowitego procesu inwentaryzatorskiego prowadzonego od 2000
roku przez Deutsches Filminstitute we Frankfurcie nad Menem, ktory
przeksztatlcit sie najpierw w wystawe w tamtejszym muzeum, a potem
w touring exhibition — blockbusterowg ekspozycje, ktora objechata
wszystkie (poza Antarktydg) kontynenty §wiata.

Wszystko zaczeto sie na poczgtku XXI wieku, juz po Smierci Stanleya
Kubricka (1999 rok). We frankfurckim Muzeum Film zorganizowano
wystawe dekoracji zaprojektowanych przez Kena Adama, ktory u
Kubricka pracowat na planie Doktora Strangelove (1964) i Barry’ego
Lyndona (1975). Ekspozycja okazata sie sukcesem i niemieccy archiwisci
zaczeli rozwazaé pomyst zorganizowania wystawy poswieconej
samemu Kubrickowi. Kontakt byt tym bardziej utatwiony, ze wdowa po
Kubricku i jego najblizszy wspotpracownik Jan Harlan sg takze z



pochodzenia Niemcami. Wkrétce w Childwickbury Manor (posiadtosci
rezysera) pojawili sie wiec muzealnicy, przez wiele miesiecy
katalogujacy pamigtki z dziatalnoSci artystycznej rezysera. Uzupetniono
je o obiekty i dokumenty nalezgce do wytwoérni filmowej (zwlaszcza
Warner Bros.), wykonano kilka rekonstrukcji obiektéw (choc i tak
wiekszo$¢ — np. stroje blizniaczek, siekiery, n6z i maszyna do pisania z
Lsnienia - to oryginalne obiekty). I tak powstato Kubrickowe
inwentorium.

Eksponaty zaczeto tgczyc¢ i aranzowac, tworzgc z nich wystawe: tak
pokazywane byly m.in. we Frankfurcie, Gandawie, Berlinie, Paryzu,
Melbourne, Los Angeles i Sdo Paulo. Potem (w 2014 roku) trafita do
Krakowa, do Muzeum Narodowego, a zatem takze polscy widzowie
mogli — jako pierwsi w tej cze$ci Europy — podziwia¢ kunszt tego
wielkiego artysty. Po Krakowie catos¢ zbioréw pojechata do Toronto,
Monterrey, Seulu, Mexico City, Kopenhagi, Barcelony, Londynu,
Nowego Jorku, Madrytu i Stambutu. Na kilka miesiecy wystawa wrécita
takze do Frankfurtu, stajgc sie podstawg osobnego projektu
poswieconego piecdziesigtej rocznicy premiery filmu 2001. Odyseja
kosmiczna (1968).

W kazdym z tych miast projektanci i kuratorzy otrzymali wolng reke w
doborze obiektéw i ich ekspozycji, dostali tylko skrzynie z obiektami,
foldery z podpisami i prawa licencyjne do wybranych filméw. Sciezka
zwiedzania, zamyst kuratorski, dodanie wtasnych elementéw, ich
aranzacja w przestrzeni, a takze zestaw dziatan wydawniczych i
edukacyjnych — wszystko to zalezato od decyzji zespotu projektowego.
Wystawa krakowska stata sie w tym kontekscie swoistym labiryntem
motywow, ktéry pozwolit zwiedzajgcym zgubic sie w Kubrickowskim
$wiecie. Smiatkdw prowadzily trzy — ujete niechronologicznie — §ciezki:
wojny, technologii i szaleristwa. Oczywi$cie z tych drég mozna byto
zboczy¢, kluczgc po ekspozycji i wchodzgc na alternatywng Sciezke
zwiedzania, bo w konicu wszystkie watki przeplataty sie w filmach
Kubricka w nadzwyczaj kunsztowny sposéb.

Czego tam nie znajdziemy: ponad tysigc eksponatéw, fragmenty
scenografii, kostiumy, dokumenty, listy, fotosy, plakaty, niezliczone
rekwizyty, makieta bomby wodorowej z Doktora Strangelove,
odtworzony efekt przedniej projekcji z 2001. Odysei kosmicznej,



zrekonstruowany hotelowy westybul z Lsnienia, karnawalowe maskKi z
Oczu szeroko zamknietych (Eyes Wide Shut, 1999) i lalki z
Mechanicznej pomaranczy (1971). A wszystkie to pokazane w
dynamicznej, audiowizualnej scenerii pelnej ekranéw, projektorow,
monitoréw i dZwiekow sgczgcych sie w kazdej z sal.

Wystawa Stanley Kubrick nie jest oczywiscie jedyng tego typu, bo po
Swiecie krazy juz wiele podobnych ekspozycji, zwykle korzystajacych z
podobnych formatéw przedstawieniowych, wpisujgcych sie w szerokie
spektrum zjawiska zwanego ,,wystawiennictwem narracyjnym”. Takie
sq w pierwszym rzedzie ekspozycje Harry Potteri Gra o tron
(zrealizowane przez studio GES), a takze Indiana Jonesi Gwiezdne
Wojny (zaprojektowane przez X3 Productions). Do nieco innych
inspiracji z zakresu wystaw czasowych mozna zaliczy¢: Pink Floydi
David Bowie, a takze Swit Superbohateréw. Sztuka DC Comics (ta
pokazywana byta m.in. w EC1 LédZ — Miasto Kultury). W Polsce format
ten znany jest doskonale przede wszystkim dzieki muzeum
historycznym: Muzeum Powstania Warszawskiego i Muzeum Historii
Zyd6w Polskich Polin (oba w Warszawie), Muzeum II Wojny Swiatowej i
Europejskie Centrum Solidarnosci (oba w Gdansku), Podziemia Rynku
Gléwnego i Fabryka Schindlera (oba w stolicy Matopolski) oraz
ekspozycja stata Kino Poloniaw Narodowym Centrum Kultury
Filmowej w Lodzi.

Instytucje te na rdzne sposoby testujg fundamentalne wyznaczniki
narracyjnego wystawiennictwa. [1.] Sensualnos¢, czyli uruchomienie w
procesie zwiedzania nie tylko zmystu wzroku i stuchu, ale tez dotyku
(przez interakcje zaréwno z instalacjami fizycznymi, jak i opartymi na
technologii ekranu dotykowego), a niekiedy tez zapachu. [2.] Niby-
labiryntowy uktad pomieszczen, z dynamikg planéw, sensomotoryczng
zmiennoscig doznan zwiedzajgcego, zderzaniem przestrzeni otwartych
i jasnych z niewielkimi i mrocznymi. [3.] Haptycznosé, czyli
komunikowanie sie i pozyskiwanie informacji za pomocg bezposrednich
doswiadczen, bardziej taktylnych, fizycznych, angazujgcych cate ciatlo w
procesie odbierania tresci. [4.] Multimedialnos¢, czyli stworzenie
spektaklu korzystajgcego z rewolucji cyfrowej, jaka w przemozny sposdb
wptyneta na mozliwosci i praktyki wystawiennicze (stagd na wystawach:
wideoeseje, filmy, ekrany dotykowe, dzwieki, rzeZby multimedialne,
interaktywnos$¢, VR i AR). [5.] Fabularyzacja przestrzeni osiggnieta
przez wprowadzenie w wystawe komponentow narracji (z introdukcjg,



perypetiami, punktem kulminacyjnym, pobocznymi wgtkami i
rozwigzaniem zagadek). [6.] Identyfikacja odbiorcy z bohaterem i
towarzyszenie mu w trakcie pokonywania kolejnych etapéw szlaku
zwiedzania. [7.] Responsywno$¢ odbiorcy podkreslana przez taktylno$¢
doswiadczenia wystawienniczego, uruchomienie wielu zmystow naraz,
wprowadzenie elementu rozgrywki, wykonywanie zadan i
rozwigzywanie szarad, powigzanie mechanicznych instalacji
wymagajgcych sity fizycznej lub sprytu ze stanowiskami
multimedialnymi. [8.] Aura, czyli harmonijne potgczenie oryginalnych
artefaktow (nabierajgcych cech kultowosci) z opowiescig o samym
procesie tworzenia sie fabul, narracji i samego produktu, jakim jest film.
[9.] Kinetyka, czyli wprowadzenie zwiedzajgcego w ruch, zmuszanie go
do cigglej wedrowki i fizycznych interakcji, co z jednej strony
koresponduje z ruchem bedgcym esencjg filmu lub gry wideo, ale z
drugiej jest jej zaprzeczeniem lub przetworzeniem.

Wystawa nie moze by¢ nasladownictwem wyj$ciowego medium (filmu,
gry wideo, komiksu), ale amplifikacjg lub interpretacjq wtasnosci
pierwotnego doswiadczenia — stgd w ekspozycje mozna wprowadzic¢
montaz planow zdjeciowych, muzyke ilustracyjng wzmagajgcg napiecie,
ruch przypominajgcy poruszanie sie bohaterem jak w grze wideo.
Zmienia przy tym aktywno$¢ samego odbiorcy, ktéry wyjsciowe media
(film, gre wideo, komiks) doswiadcza w bezruchu (w sali kinowej lub na
kanapie), a na wystawie jest za to w cigglym przemieszczaniu wzgledem
unieruchomionego artefaktu. Stad tak kluczowe na tego typu
wystawach muszg by¢: materialnos$¢, czyli powr6t do fizycznos$ci
doswiadczenia — stagd dominacja obiektéw fizycznych, oryginalnych
artefaktéw, grafik, rekwizytéw, eksponatéw, replik i precyzyjnych w
detale makiet (zamkow, komnat, duzych obiektow); oraz immersyjnosé,
czyli intensywnos$¢ przezycia, ktére jest tym rodzajem doswiadczenia,
ktére zastepuje modernistyczng tekstualno$¢ i postmodernistyczng
intermedialno$¢ przez sensomotorycznos¢ odczuc typowg dla
wspotczesnosci.

I taka wlasnie byta (i wcigz jest) wystawa Stanley Kubrick. Mozna za nig
wedrowac po catym Swiecie, bo w kazdym z tych miejsc wyglgda inacze;j.
Zalezy bowiem od wielkoSci przestrzeni, wysoko$ci $cian, natezenia
multimediéw, pomystow kuratorskich i wprowadzenia dodatkowych
artefaktéw. Zawsze jest zaproszeniem do niezwyklego §wiata Stanleya
Kubricka. Czasem odtwarza plan zdjeciowy (np. w Krakowie



zrekonstruowali§my mechanizm tworzenia sie przedniej projekcji) lub
Swiat przedstawiony (czesto aranzerowie wprowadzajg zasieki lub
dekoracje okopowe do sekcji poswieconych filmom wojennym). Nie
brakuje tez mitycznych paratekstow: scenariuszy, klapséw, nagrod,
kamer, krzesta rezyserskiego, a takze rekwizytéw filmowych (np.
imponujgcych kostiumoéw z Barry’ego Lyndona lub siekier z Lsnienia
[1980]). Zawsze — po wyjsciu z wystawy — widz nie moze pozby¢ sie
wrazenia, z jakim geniuszem, z jakim demiurgiem mieli§my do
czynienia. Z jak niezwyktym artystg, ktory szalenstwo, chtod
technologii i kulturowg refleksje na temat wojny i przemocy zdotat
potgczyé z niezglebionym artyzmem - trzymajgc emocje na wodzy i
pozostawiajgc widzowi przestrzen do wlasnych interpretacji. Kazda
wystawa jest takg przestrzenig. Dialogiem z filmami, dialogiem z
Kubrickiem i dialogiem z samym sobag.
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