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Wstep

»Mozemy [...] powiedzieé¢, ze nowe technologie [...] tworzg dzisiaj inny spo-
sob istnienia w $wiecie, a takze inny stosunek do wiedzy i kultury” (Poulet,
2011, s. 98) — konstatowal Bernard Poulet, kreslgc w pracy pt. Smieré gazet
i przysztosé informacji niepokojaco apokaliptyczng wizje rozwoju tradycyjnego
dziennikarstwa prasowego. Odpowiedzig na prognozowang przez badacza ,Smier¢
gazet” sg podejmowane przez wydawcow starania, ktorych celem jest nie tylko
afektowanie uwagi odbiorcy, ale takze skuteczne stawianie czola kolejnym
wyzwaniom, jakie niosg za sobg procesy konwergencji mediow.

To wlasnie warunki, skutki i ograniczenia procesu mediatyzacji sa obecnie
jednym z kluczowych zagadnien dyskutowanych przez medioznawcow oraz
zawodowych dziennikarzy. W dobie eksplozji informacji redakcje prasowe sta-
ja bowiem przed koniecznoscig znalezienia skutecznych, ale tez atrakcyjnych
metod komunikowania tresci, ktore angazowalyby publiczno$é i pozwolity jej
znalez¢ sie mozliwie blisko dokumentowanych zdarzen. Jedng z wartych rozwa-
zania strategii stuzgcych realizacji tego zadania jest — w moim przekonaniu —
wigczenie do uniwersum zawodowych praktyk tzw. dziennikarstwa immersji,
ktorego glowne zalozenia i najwazniejsze cyfrowe realizacje omoéwione zostang
W niniejszym szkicu.

Artykut ten ma na celu podjecie proby zdefiniowania dziennikarstwa immers;ji
oraz zrekonstruowania elementow kluczowych dla tego modelu przekazywania
informacji. Odwotujac sie do istniejacej juz literatury przedmiotu, jak tez ana-
lizujac wybrane projekty dziennikarskie funkcjonujgce na zasadach immersji,
przedstawie glowne profity wynikajace ze stosowania tego rodzaju technik
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angazowania odbiorcy w §rodowisku cyfrowym oraz wskaze najwazniejsze ich
ograniczenia. Do opisania glownych zatozen, na jakich opiera sie wspotczesnie
omawiany przeze mnie paradygmat, postuze sie metoda multiple case study
(pol. wielokrotne studia przypadkow), ktora pozwoli — jak zakladam — dostrzec
i wyodrebnié najistotniejsze podobienstwa oraz réznice (Stake, 2013) pomiedzy
poszczegolnymi materiatami dziennikarskimi tworzonymi przez rozne redakcje
w ramach tego samego, immersyjnego paradygmatu.

W XXI wieku immersja staje sie doSwiadczeniem dostepnym nie tylko dla
zawodowego dziennikarza, eksplorujgcego trudno dostepne Srodowiska niejako
od $rodka, ale takze dla odbiorcy, zachecanego silg afektywnego oddziatywania
do wkroczenia w przestrzen wirtualnej rzeczywistosci. Owo ,zanurzenie sie
w zawartosci medium, ktore powoduje tracenie kontaktu zmystowego ze Swiatem
rzeczywistym” jest — jak pokazuje Magdalena Szpunar (2008, s. 39)! — stanem
witasciwym dla percepcji zaréwno tradycyjnych, jak i cyfrowych mediéw. Wazne
jednak, iz tylko te drugie oferuja odbiorcy intensywne poczucie sprawczosci,
wynikajgce z ergodycznej konstrukeji medialnego przekazu.

Omowienie gtownych zalozen dziennikarstwa immersji wymaga przede
wszystkim scharakteryzowania jego dwoch zasadniczych obszarow. Pierwszy
z nich — skoncentrowany na osobie reportera — rozwijal sie na przetomie XIX
i XX wieku, gdy amerykanscy dziennikarze zwani muckrakersami (demaskato-
rami)? przenikali do hermetycznych srodowisk, by odkry¢ i ujawnié spoleczne
nieprawidtowosci. Drugi z kolei — przynalezgcy par excellence do XXI stulecia —
immersje zdefiniowal zdecydowanie szerzej, doceniwszy nie tylko jej informacyjny,
ale i marketingowy potencjal. Ten ewolucyjny zwrot od autora (reportera) do
odbiorcy (czytelnika/konsumenta) zostal — jak mozna zaktadac — podyktowany
przeksztatceniami catej mediasfery, objawiajgcymi sie postepujacg hybrydyza-
¢jg gatunkow dziennikarskich, wyraznym dowartosciowaniem prosumenckich
praktyk oraz dogmatem emocjonalizacji i estetyzacji cyfrowego przekazu. Dzien-
nikarstwo immersji — z jego programowym dazeniem do aktywizacji odbiorcow
oraz nastawieniem na sfere emotywng i wrazeniowa intensywnos¢ — staje sie
obecnie waznym obszarem w rozwoju ztozonych, afektujacych uwage projektow
dziennikarskich, ktorych kréotkie omowienie przyniesie niniejszy artykut.

Zwrot afektywny w kulturze i jego medialny rezonans

Zwrot afektywny — cho¢ tak szeroko dyskutowany na gruncie wspolczesne;j
humanistyki — nie zostal dotychczas uchwycony w precyzyjne, teoretyczne
ramy. Kanadyjski badacz Brian Massumi w opublikowanej w 1996 roku pracy

1Badaczka powoluje sie na definicje Ignacego Fiuta.

2 Pojecie ,muckraking” odnosi sie do pracy reporteréw §ledczych. Wedtug Tomasza Ptudow-
skiego dziennikarze ci ,[...] zwracali uwage opinii publicznej na nieprawidlowosci systemu eko-
nomicznego, spolecznego i politycznego w Stanach Zjednoczonych poczatku XX w.” (Ptudowski,
2017, s. 299).
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pt. Autonomia afektu wyraznie postulowal, by tytulowego pojecia w prosty
sposob nie utozsamiaé z emocjami. Pisat: ,[...] emocja i afekt — jesli afekt
to intensywno$¢ — rzadzg sie odmienng logika i nalezg do innych porzadkow”
(Massumi, 2013, s. 117). Massumi powolal sie na ustalenia Barucha Spinozy,
przytaczajac jego definicje afektow, w Swietle ktorej sg one ,pobudzeniem ciala,
a zarazem ideg tego pobudzenia” (Massumi, 2013, s. 120). O ile emocje trakto-
wac trzeba jako forme juz skonwencjonalizowang, ustrukturyzowanag, mozliwg
do nazwania, o tyle afekt utozsamiac nalezaloby raczej z pewng intensywno-
$cig, doznaniem, ktore powstaje pod wpltywem czynnikéw sytuujacych sie poza
kontrolg jednostki, a jednoczesnie wywoltujgcych u niej silng akumulacje prze-
zy¢, wrazen; ogolne poruszenie. Don Norman okresla emocje jako §wiadomie
do$wiadczany afekt, ktory mozna zidentyfikowaé (Norman, 2004). Afektywne
doswiadczenie funkcjonuje natomiast poza swiadomg kontrolg i jest efektem
dzialania okreslonego stymulanta. Ernst van Alphen oraz Tomas Jirsa trafnie
wskazuja, ze — badajac afekty — skupiac nalezy sie wiec nie na tym, czym one sg
(badz nie), ale w jaki sposob one oddziatujg (van Alphen i Jirsa, 2019, s. 2).

Wielu badaczy akcentuje ptynnos¢ granicy pomiedzy uczuciami i afektami.
Zdaniem Justyny Tabaszewskej ,trudno bedzie wskazac na takie doSwiadczenie,
ktore mogloby by¢ wzorcowym, czystym doswiadczeniem emocjonalnym lub —
przeciwnie — wylgcznie doznaniem afektywnym” (Tabaszewska, 2018, s. 274).
Starajgc sie ukonkretni¢ pojecie afektu, Luiza Nader pisala, ze jest to ,czyn-
nos¢ bezrefleksyjna, automatyczna, nieSwiadoma, gdzie réznicowanie stanéw
podmiotu dotyczy podstawowych ocen: lubie/nie lubie, dgze/unikam” (Nader,
2014, s. 19). Jako taka oddzialuje nie tylko na formulowane przez jednostke
oceny, ale rowniez na jej relacje z innymi, pamiec¢ czy procesy kognitywne
(Nader, 2014, s. 19). Badacze wcigz nie pozostaja zgodni, czy afekt lokuje sie
w ciele i ma uwarunkowania spoteczne, czy moze przynalezy raczej do sfery
nieSwiadomosci. Nawet tak wstepnie nakreslone rozpoznania pozwalajg jed-
nak z calg pewnoscig stwierdzic, iz jego zdefiniowanie wymaga niewatpliwie
interdyscyplinarnego spojrzenia.

Humanistyka i medioznawstwo nie dysponujg precyzyjnymi narzedziami,
ktore pozwolityby analizowac afekty par excellence. Dlatego przedmiotem zain-
teresowania badaczy stajg sie raczej rozmaite teksty kultury: utwory literackie,
przekazy medialne, dzieta plastyczne, funkcjonujace jako reprezentacja i arty-
kulacja stanéw afektywnych. Przykladowo, afektywna hermeneutyka pozwala
ujawnic to, w jaki sposob w polu komunikacji spolecznej przekaz oddziatuje
na odbiorce i prowadzi do jego pobudzenia. Media masowe oraz pracujgcy
w nich dziennikarze — jako wazni sprawcy i generatory afektow — daza do stalej
intensyfikacji dystrybuowanych tresci majgcych na celu pozyskanie uwagi od-
biorcy, ale takze wytworzenie (tak istotnej zwtaszcza w Srodowisku cyfrowym)
przestrzeni zaangazowania. Jako ze wtasciwoscig afektu jest to, iz podlega on
transmisjom (Brennan, 2004), analiza jego funkcjonowania w obszarze wsp6t-
czesnej mediasfery, opierajacej sie na coraz wyrazniejszym zacieraniu sie rol
pomiedzy nadawca a odbiorcg, wydaje sie szczegolnie interesujaca.
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Jak zauwaza Ryszard Nycz, ,zyjemy w spoteczenstwach afektywnych, za-
wigzujemy emocjonalne wspolnoty, w ktorych wiezi spoteczne i wspdlnotowe
do$wiadczenia zbudowane sg raczej na podlozu wspolnego amalgamatu afek-
tywnego (w wiekszym stopniu zresztg negatywnego niz pozytywnego), anizeli
racjonalnego wyboru i uznania” (Nycz, 2014, s. 9). Doskonale zdajg sobie z tego
sprawe autorzy przekazow medialnych, ktorzy w tworzonych komunikatach
chetnie lokujg afektujace odbiorce komponenty. Dzigki temu mediasfera staje
sie przestrzenig wrazen, a konsumpcja medialnych tresci nie opiera sie stricte
na zalozeniach racjonalnosci, lecz przede wszystkim na swego rodzaju afek-
tywnym pobudzeniu. Trafnie ujeta to Matgorzata Goralska:

Uczestnictwo w procesach medialnych nie daje sie¢ [...] sprowadzi¢ jedynie do
rozpoznania i zrozumienia sensu komunikatéow obecnych w konkretnych dzie-
tach literackich, artystycznych i innych. Afekty stajg sie¢ w tym kontekscie row-
noprawnym kryterium charakterystyki postaw i zachowan komunikacyjnych
(Goralska, 2018, s. 223).

Gilles Deleuze i Félix Guattari traktujg afekt jako przepltyw intensywnosci
(Deleuze i Guattari, 1999), ktorego funkcja jest zmuszenie odbiorcy do silnego
zaangazowania, wywolanie przezycia. Andre Cavalcante napisat z kolei o so-
matycznym wymiarze tej kategorii, wskazujac, ze jest to stan doswiadczania
czegos$ w ciele (Cavalcante, 2018, s. 1188). Tropem tym podazaja niewatpliwie
newsroomy, ktore dzieki rozwojowi technik immersyjnych daza do coraz szerzej
zakrojonej intensyfikacji odbiorczego doSwiadczenia (Banos i in., 2004). Wyrazem
tego staje sie chec przekazywania informacji wszystkimi mozliwymi kanatami
zmystowymi. Interesujgco problem ten skomentowal Massumi:

W teorii mediow, w teorii literatury i teorii sztuki od pewnego czasu narasta
poczucie, ze afekt ma zasadnicze znaczenie dla zrozumienia naszej kultury
poznego kapitalizmu opartej na informacji i obrazach, kultury, w ktorej tak
zwane wielkie narracje uwaza sie za sprawe przesztosci (Massumi, 2013, s. 116).

W przypadku percepcji przekazow medialnych, zwlaszcza tych cigzgcych
w kierunku infotainmentu, afekt oraz poznanie wzajemnie sie¢ dopelniajg.
Odpowiedzig na postepujaca desensytyzacje odbiorcow staja sie przekazy dgzace
do pobudzenia widza, stuchacza, czytelnika; do rozbudzenia empatii i stymulo-
wania interakcji, budujgcych — zwlaszcza w epoce postprawdy i fake newsow —
poczucie wzglednej autentycznosci komunikatu i zaufania do medialnych tresci.

Afektywno$¢ przekazow — jak pokazuje Agnieszka Dauksza — nie jest ge-
nerowana przez strukture komunikatu czy dziela, ale kreowana jest w akcie
jego odbioru; jest skutkiem pewnego nastawienia widza/czytelnika/uczestnika
(Dauksza, 2017). Media masowe sg obecnie bardzo waznym komponentem
kultury afektu, jako ze ,afekty i przezycia w wielu przypadkach stajg sie pod-
stawowym medium kontaktu z rzeczywistoscig zewnetrzng, bedac przy tym
waznym narzedziem poznania. W ten sposéb poznanie kognitywne jest »zapo-
Sredniczane« przez uczucia” (Szpunar, 2018, s. 47). W zaleznosci od wyznaczo-
nego celu media oddziatujg na odbiorce w precyzyjnie okreslony sposéob: budujg
wspolnotowe poczucie radosci i dumy, opierajg sie na wrazeniowej intensywnosci.
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Jednoczesnie dgzg do tego, by nie ustawa¢ w poszukiwaniu wcigz nowych,
coraz doskonalszych narzedzi, pozwalajacych na stalte intensyfikowanie afek-
tow oraz ich skuteczne dystrybuowanie przy pomocy platform wytwarzajacych
przestrzen interakcji.

Realizacja tego celu staje sie¢ ogromnym wyzwaniem zwlaszcza w sytuacji
nadmiaru medialnych bodzcow: ,Zmediatyzowana rzeczywisto$é obfitujgca
w drastyczne obrazy, nie tylko zabawiajaca, ale i zastraszajgca nas na smierc,
sprawia, ze po pewnym czasie przestajemy dostrzegac, ale i odczuwac cokolwiek”
(Szpunar, 2018, s. 22). Zakorzenione w srodowisku cyfrowym dziennikarstwo
immersji — wlasciwie wykorzystane i spopularyzowane — ma szanse stac sie
przynajmniej chwilowym remedium na ten stan, zwlaszcza ze jego rozwoj
W pewnej mierze wpisuje sie w ramy wiekszego, kulturowego projektu pod
nazwa slow journalism (Zyrek-Horodyska, 2019a).

W prowadzonych dotychczas na gruncie medioznawstwa badaniach nad
reportazem pojecie afektu dyskutowane bylo w kilku kontekstach. Magdalena
Horodecka postuzyta sie kategorig poetyki afektywnej w odniesieniu do repor-
tazu, nazywajac w ten sposob ,system Srodkoéw literackiego wyrazu uzytych
do wyrazania afektow i emocji” (Horodecka, 2015, s. 419). Ich wykorzystanie
pozwala z jednej strony uwypukli¢ wpisane w tekst doznania dziennikarza,
z drugiej znaczaco oddzialuje na czytelnika, ktory w sposob empatyczny reaguje
na stany emotywne tekstowego ,,ja”. Katarzyna Frukacz z kolei wyréznila kate-
gorie reportazy afektywnych, wskazujac, ze w ten sposob klasyfikowane mogg
by¢ chociazby ,hybrydy intermedialne — np. publikacje ptynnie tgczace narracje
tekstualng i fotograficzng” (Frukacz, 2019, s. 111), takie jak Miasto Archipelag
Filipa Springera. Afektywna strona mediow — zdaniem badaczki — ujawnia sie
takze w ich zdolnosSci do aktywizowania kultur fanowskich, ktérych czlonkowie
na portalach spotecznosciowych z zaangazowaniem komentujg prace ulubionego
reportera (Frukacz, 2019, s. 111). Dotychczasowe badania potwierdzily juz,
iz literatura faktu w sposob szczegdlny oddzialuje na czytelnika, ,[...] wzbudza
nie tylko strach, ale niekiedy wrecz zlo$¢ na opisany w niej Swiat” (Goralska,
2018, s. 228). Pozostaje zatem zapytaé, czy podobny potencjal afektywny jak
wydawane drukiem ksigzki non-fiction majg powstajace w ostatnich latach
immersyjne, multimedialne projekty reportazowe.

Dwa obszary dziennikarstwa immersji

Pod koniec XIX stulecia, gdy amerykanscy muckrakersi przenikali do nie-
znanych im §rodowisk, a Nellie Bly w masce pacjentki dokumentowata tajniki
leczenia w szpitalu psychiatrycznym, doSwiadczenie immersji zarezerwowane
bylo przede wszystkim dla reporteréw. W wieku XX o tworzenie nacechowanych
afektywnie komunikatéw dopominali sie tworcy spod znaku Nowego Dzienni-
karstwa, w tym Tom Wolfe, ktorego zdaniem dobry reporter to ktos, kto ,ma
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nadzieje znalezé sie w cudzym $wiecie i na chwile sie tam zatrzymaé”3 (za
Walters, 2017, s. 12). W XX wieku dziennikarstwo wcieleniowe, pozwalajace
reporterowi dostownie wej$¢ w Swiat portretowanych bohateréw, z powodzeniem
uprawiali m.in. Ted Conover* (Newjack. Guarding Sing Sing), John Howard
Griffin (Black like me) czy Gunter Wallraff (Na samym dnie).

W XX wieku kategorie takie jak doswiadczenie i tozsamosé staly sie klu-
czowymi pojeciami w stownikach najbardziej uznanych reporteréw. Stosowana
przez nich immersja pozwalata dociera¢ do hermetycznych spotecznosci, byta
narzedziem ewokowania empatii, miata edukowac odbiorcow, przyblizaé sytu-
acje, w jakiej znalezli sie zwlaszcza ubodzy i wykluczeni bohaterowie reportazy.
Jak wskazujg Willa McDonald i Bunty Avieson:

Immersyjne dziennikarstwo wcieleniowe czesto ujawnia korporacyjne i rzadowe
przestepstwa oraz naduzycia, ale pozostaje tez praktykg kontrowersyjnag, po-
niewaz nieuchronnie wiaze sie z oszustwami, a czasem nawet z prowokacjami®
(McDonald i Avieson, 2020, s. 35).

Tworzenie tekstow bazujacych na dziennikarskiej immersji okazalo sie
wlasciwie dopiero pierwszym krokiem w procesie popularyzowania modelu
zurnalistyki opierajgcego sie na afektywnym doswiadczeniu. Kolejnym byto
zaproszenie do mediatyzowanej przestrzeni czytelnika. W literaturze przed-
miotu funkcjonuje nawet pojecie ,immersive storytelling” wykorzystywane
na okreslenie sposob6w opowiadania historii, majgcych wywolac¢ poczucie
naocznosci. Jego celem jest zastosowanie takich strategii narracyjnych, ktore
umozliwityby odbiorcy intensywne zaglebienie si¢ w prezentowany temat. Chcac
zrealizowac to zatozenie, redakcje siegajg po roznorodne narzedzia opierajgce
sie na interaktywnosci oraz konwergencji tresci. Tworza zlozone projekty multi-,
trans- oraz intermedialne, tgczace w sobie tekst, fotografie oraz projekcje wideo
(Zyrek-Horodyska, 2019b). Przekazy takie jak Out of Eden Walk Paula Salop-
ka czy Boskie swiatto Jacka Hugo-Badera nie daja sie jeszcze — co prawda —
klasyfikowac jako dziennikarstwo immersji sensu stricto, ale niewatpliwie sg
waznym krokiem do zainicjowania takiego wtasnie paradygmatu.

Dziennikarstwo immersji jest zjawiskiem trudnym do jednoznacznego
zaklasyfikowania w przestrzeni genologii medialnej. Ze wzgledu na wyrazne
uprzywilejowanie autorskiego ,,ja” reportaze wcieleniowe zaczelty bowiem nie-
pokojaco zblizaé sie do form pisarstwa autobiograficznego. Robin Hemley kon-
statuje, iz wyzwaniem, przed jakim staneli reporterzy, byto znalezienie sposobu
na wyeksponowanie réznicy pomiedzy zurnalistykg a literaturg dokumentu
osobistego: ,pisarz w immersyjnych pamietnikach — powiada badacz — pisze
o Swiecie w celu zbadania siebie. W dziennikarstwie immersyjnym pisarz

3 W oryginale: ,,hope to get inside someone else’s world and stay a while” [ttum. moje — EZH].

4 Warto tutaj wspomnieé takze o obszernych wywodach na temat dziennikarstwa immersji
nakreslonych w ksigzce Conovera pt. Immersion. A Writer’s Guide to Going Deep.

5 W oryginale: ,Undercover, immersive journalism repeatedly uncovers corporate and gov-
ernment crimes and malpractice, yet it remains a controversial practice because it unavoidably
involves deception and sometimes even provocation” [ttum. moje — EZH].
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angazuje siebie, aby pisa¢ o §wiecie”® (Hemley, 2012, s. 9). Wiek XXI dodatkowo
jeszcze skomplikowal i tak nadwatlone juz w XX stuleciu genologiczne ramy.
Zaoferowal bowiem doswiadczenie bezposredniej immersji takze publicznosci.
Nie chodzilo juz jednak li tylko o stosowanie narracji angazujgcej uwage czytel-
nika, ale o mozliwos¢ wirtualnego wejScia przez niego w Swiat dokumentowany
przez reportera. W okresie, gdy dzieta plastyczne zaczely wykraczaé poza ramy
obrazu, a literatura z ksiggarn i bibliotek wkroczyta w sfere publiczng, sym-
boliczne rozbicie ,czwartej Sciany” przez dziennikarstwo wydawato sie rzeczg
naturalng i spodziewana.

Francuski filozof Pierre Lévy, definiujgc kategorie ,wirtualnosci”, zwrocit
uwage, iz w kontekscie technologicznym termin ten odnosi sie do przekazow,
w ktorych uzytkownicy sg w stanie sprawowac kontrole nad swoimi reprezenta-
cjami funkcjonujacymi w sSrodowisku cyfrowym (Lévy, 1996, s. 37). Podstawowg
wiasciwoscig wirtualnosci jest oderwanie od hic et nunc, swoista deterioryzacja,
ktorej poddawane sg kolejne sfery ludzkiej aktywnosci. Wytwory wspotczesnej
kultury wykorzystujg techniki immersyjne na wielu poziomach. Od lat trend
ten rozwija sie chociazby w obszarze gier komputerowych, z zainteresowaniem
w jego kierunku spogladaja takze filmowcy (Dyson, 2009), edukatorzy, prze-
myst motoryzacyjny. Kwestig czasu bylo zatem przeszczepienie go takze na
grunt mediow masowych. Wraz z popularyzacja smartfonéw, tabletow, mediow
spotecznosciowych i powstawaniem kolejnych aplikacji dziennikarstwo zaczeto
szukac¢ nowych drog dotarcia do odbiorcow. Jak pokazuje w swej pracy Grzegorz
Gmiterek, wydawcy (takze na polskim rynku medialnym) z duzg nadzieja po-
deszli do mozliwosci, jakie data im rozszerzona rzeczywistosé. Jako przyklad
badacz wskazuje takie czasopisma jak ,,Chip” i ,Focus”, korzystajgce z aplikacji
Tap2C, oferujacej czytelnikowi dostep do tresci multimedialnych, ktére byty
uzupelnieniem dla tradycyjnego prasowego tekstu (Gmiterek, 2015, s. 49).

Milowym krokiem w rozwoju dziennikarstwa immersji byto zaoferowanie
masowemu odbiorcy dostepu do ekskluzywnej wezesniej wirtualnej rzeczywisto-
Sci dzieki tanim, kartonowym goglom Google Cardboard, ktore — potgczone ze
smartfonem za pomocg odpowiedniej aplikacji — pozwalajg w pare chwil przeniesé
uzytkownika do wirtualnego $§wiata. Trafnie 6w trend opisat Wojciech Siwak:

Tej inwazji VR moze sprzyjac fakt, iz urzadzenia do wyswietlania immersyjnych
trojwymiarowych Swiatow stajg sie coraz tansze, i ten, kogo nie stac¢ na gogle
Oculus Rift czy HTC za kilka tysiecy zlotych, moze za kilkadziesigt zlotych
kupi¢ kartonowe pudetko Google Cardboard i zlozy¢ sobie tani zestaw VR,
wktadajgc jako wyswietlacz swoj smartfon. Ilosé aplikacji na Google Cardbo-
ard stale ro$nie, a najwazniejszym jest fakt, iz pojawity sie aplikacje dajgce
mozliwo$¢ stworzenia wlasnych filmow VR, a serwis YouTube uruchomit moz-
liwo$¢ umieszczania tam filmoéw 360° i VR, ktore moga by¢ ogladane w tanich
wyswietlaczach VR (Siwak, 2016, s. 367).

6 W oryginale: ,in the immersion memoir the writer writes about the world in order to
examine the self. In immersion journalism, the writer includes the self in order to write about
the world” [thum. moje — EZH].
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Natalia Hatalska juz w 2016 roku zauwazyla, ze ,wirtualna rzeczywistos¢
pozwala na zupelnie nowy wymiar dziennikarstwa, w obszarze tym bardzo
mocno eksperymentuje New York Times, ktory cyklicznie wypuszcza materiaty —
polityczne, spoteczne, sportowe, a nawet live przygotowane specjalnie pod VR”
(Hatalska, 2016, s. 31). Istotnie, stosowane przez wiele redakcji narzedzia
takie jak wideo 360° czy wideo wolumetryczne sg odpowiedzig na zmieniajgce
sie upodobania odbiorcow, coraz stabiej zainteresowanych ofertg tradycyjnej
prasy drukowanej. Nonny de la Pena podkresla, ze dziennikarstwo immersji
to ,tworzenie informacji w formie, w ktorej ludzie moga zdobywac bezposred-
nie doswiadczenia z wydarzen lub sytuacji przedstawionych w newsach”’
(de 1a Pena, 2010, s. 291). Jego filarem jest zmiana dotychczasowych sposobow
konsumowania medialnych tresci i zastgpienie ich afektywnym pobudzeniem
odbiorcow poprzez zaoferowanie im mozliwosci ,wejscia” w prezentowang przez
reportera przestrzen. Warunkiem tego procesu jest zaprojektowanie wirtu-
alnego awatara oraz stworzenie dla niego wirtualnej przestrzeni (Sanchez
Laws, 2020b). Odbior przekazéw medialnych to juz nie tylko prosta percepcja
symulakrum, ale uczestnictwo w nim poprzez wytworzenie miejsc interakcji
i akumulowanie przezy¢ odbiorcéw, czestokroé¢ nieograniczajacych sie li tylko do
jednej platformy cyfrowej. Do faktograficznego swiata dziennikarskich przeka-
zow techniki immersyjne wprowadzajg swoisty element iluzji: dziennikarstwo
immersji pozwala bowiem generowac wrazenie bycia w autentycznym miejscu,
przezywania prawdziwych emocji. Paradoksalnie majg one jednak stuzyc jeszcze
bardziej doglebnemu poznaniu, zakumulowaniu oraz intensyfikacji przezy¢.
Moga takze wzbudzac¢ wigksze zaufanie wsrod odbiorcow: ,|[...] teleobecnosc
w wiadomosciach przenosi uwage z poziomu instytucjonalnego na poziom
osobistej intymnosci. W ten sposob odbiorcy majg tendencje do przypisywania
wiekszej wiarygodnosci informacjom odbieranym przy udziale teleobecnosci
niz tym bez niej”® (Kang i in., 2019, s. 297).

W dziennikarstwie immersji publiczno$¢ pozoruje niejako wejscie w skore
reportera i uzyskuje cenny przywilej — poczucie sprawczosci. Jednoczesnie pa-
mietac nalezy, iz o ile dziennikarze do relacjonowania dramatycznych wydarzen
sa czesto odpowiednio szkoleni, o tyle odbiorca wrzucony zostaje niejako in me-
dias res. Zaproszenie do wirtualnego Swiata daje odbiorcom szanse znalezienia
sie w centrum wydarzen bez uprzedniego przygotowania, a czesto nawet bez
znajomosci obszerniejszego kontekstu czy podstawowych faktow.

Percypujac obraz dostarczany przez kamere 360°, widzowie sami decydu-
ja, w ktora strone kieruje sie ich wzrok, wybierajg to, co w danym momencie
chcieliby ustyszeé, nie majg jednak mozliwo$ci wptywania na przebieg zdarzen.
Taki sposob mediatyzowania wydarzen zdecydowanie rozszerza i modyfiku-
je tradycyjne pojecie kadru, a takze zrywa z linearnymi modelami lektury.

7W oryginale: ,production of news in a form in which people can gain first person experiences
of the events or situations described in news stories” [ttum. moje — EZH].

8 W oryginale: ,[...] telepresence shifts a news story’s focus from the institutional level
to the personal intimacy level. Thus, the audience tends to attribute higher credibility to mes-
sages with telepresence than those without telepresence” [thum. moje — EZH].



Dziennikarstwo immersji w perspektywie zwrotu afektywnego 69

Co wiecej, w dtuzszej perspektywie moze prowadzi¢ do oslabienia autorytetu
dziennikarza, dostarczajgcego odbiorcom tresci zdominowane przez aspekty
wizualne oraz interaktywne, latwe w konsumowaniu, pozbawione tta i eksperc-
kiego komentarza. Pamietac przy tym nalezy, iz ,wtadza” publicznosci jest de
facto pozorna — wszak odbiorcy poruszajg sie po §wiecie pozorujacym realnosc,
odbijajacym rzeczywistosé, w przestrzeni zorganizowanej i zaprojektowanej przez
zawodowych reporterow. Ramowanie historii (Goffman, 2010) — by postuzy¢ sie
okresleniem Ervinga Goffmana — pozostaje nadal w gestii dziennikarza. To on
stawia granice, w jakich bedzie mogl poruszac sie odbiorca.

Ana Luisa Sanchez Laws, analizujagc przykladowe projekty stworzone
w duchu dziennikarstwa immersyjnego, wymienia dwa najistotniejsze cele ich
funkcjonowania:

Pierwsza idea dotyczyta zwiekszenia zaangazowania poprzez znalezienie sie
w sytuacji, ktora wydawala sie tak realna jak rzeczywiste wydarzenie. Druga
idea dotyczyla tego, ze przyjecie punktu widzenia pierwszej osoby mogloby
doprowadzié¢ do glebszej reakeji emocjonalnej? (Sanchez Laws, 2020a, s. 214).

W dobie desensytyzacji wywolanej nadmiarem odbieranych przez publicznosé
bodzcow, urastania btahych informacji do rangi breaking news, dziennikarstwo
immersji proponuje pogtebiony, zasadzajacy sie na uwaznosci odbior tresci.
Dziegki temu mozliwe staje sie wiaczenie zurnalistyki w przestrzen kultury
wrazliwej; wzbudzenie empatii poprzez indywidualny sposéb ,doswiadcza-
nia” historii. Dziennikarstwo immersji moze sta¢ sie¢ adekwatnym sposobem
do opowiedzenia o sytuacji Innego/Obcego, sprawnym narzedziem do poru-
szenia spolecznie waznych tematow: ,[...] oferujac publicznosci dos§wiadczenie,
a nie tylko informacje o wydarzeniach, dziennikarstwo wykorzystujace wideo
360° czesto posrednio wigze odbiorcow przestrzennie i czasowo z odleglym
cierpieniem”10 (van Damme i in., 2019, s. 2058).

Dziennikarstwo immersji ma angazowac odbiorce i zapewniaé¢ mu zréznico-
wane doswiadczenia, przekazujac informacje wszystkimi mozliwymi kanatami
zmystowymi. Jako takie umiejetnie dostosowuje sie do wspotezesnej kultury,
dowodzac raz jeszcze, ze odbior tresci medialnych przybiera zréznicowane formy,
a nadawcy przekazow korzystaja juz z pelnej infrastruktury oferowanej przez
spoleczenstwo informacyjne. Tego rodzaju komunikat uprzywilejowuje indywi-
dualne style konsumowania medialnej tresci (kazdy uczestnik immersyjnego
projektu zyskuje poczucie sprawczosci i decyzyjnosci; porusza sie po wirtual-
nym $wiecie w preferowany przez siebie sposob), pozwala odbiorcy zanurzy¢ sie
w Swiecie, do ktorego — paradoksalnie — nie zawsze mogiby (albo chciatby) miec
dostep. Wirtualna podroéz po scenerii wojen czy skrajnego ubéstwa ma wywotac

9 W oryginale: ,The first idea was that being placed in a situation that felt as real as the
original news event would heighten engagement. The second idea was that adopting a first-person
point of view would lead to a deeper emotional response” [ttum. moje — EZH].

10W oryginale: ,[...] by offering an experience to the audience rather than just event informa-
tion, 360° video journalism often implicitly links audiences spatially and temporally to distant
suffering” [thum. moje — EZH].
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reakcje afektywnag, moze jednak — co niepokojgace — sta¢ sie forma rozrywki
generowanej poprzez cyfrowg podroz po hipermedialnym labiryncie.

Dziennikarstwo immersji, opierajace sie na technice video 360°, jest nie-
watpliwie waznag odpowiedzig na podwazenie wiary w tradycyjng fotografie
dziennikarskg, ktorej autorzy borykali sie z oskarzeniami o pokazywanie tylko
precyzyjnie wykadrowanego wycinka rzeczywistosci, a nawet intencjonalne
manipulowanie obrazem. Dziennikarstwo immersji dostarcza panoramicznego,
a wiec zdecydowanie szerszego obrazu. Ceng za to jest jednak wyrugowanie
z dokumentowanej przestrzeni profesjonalnego gatekeepera, ktory wskazywaltby
odbiorcy kluczowe dla przekazu elementy (Aitamurto, 2019). Jako ze afekty,
generowane przez immersyjne projekty reportazowe, majg site mobilizacji
i pobudzen (van Alphen i in., 2012, s. 216), tego typu przekazy mogg dgzy¢ do
inicjowania okreslonych zmian w rzeczywistosci. Daja takze szanse na odbu-
dowanie zaufania miedzy nadawcami a odbiorcami komunikatéw medialnych
(Sanchez-Laws i Utne, 2019).

Prezentowana tu metoda komunikowania medialnych tresci — procz nakre-
Slonych wyzej zalet — ma réwniez liczne ograniczenia. Skoro immersja — jak
pisat Julian Kucklich — to de facto generowanie u publicznosci wrazenia bycia
zanurzonym w rzeczywistosci dalece réznej od naszej (Kucklich, 2010, s. 104),
w przestrzeni mediéow zyskuje ona niewatpliwie potencjal inforozrywkowy. Po-
jawiajg sie ponadto zasadne pytania o etyczny wymiar tego rodzaju przekazow,
ktore umozliwiajg odbiorcy siedzgcemu w swym bezpiecznym, cieptym salonie
znalezienie si¢ w sytuacji skrajnie odmiennej; w przestrzeni wojny, katastrof
czy w sytuacji skrajnego ubdstwa. Ten typ dziennikarstwa — chcacy zburzy¢
owg ,czwartg Sciane” oddzielajaca w mediach rzeczywisto$¢ od odbiorcy — mocno
podatny jest na epatowanie dramatycznymi tresciami bgdz — przeciwnie — try-
wializowanie powaznych zdarzen. Jako przyktad warto przypomniec¢ nagranie
z 2017 roku, w ktorym zatozyciel Facebooka Mark Zuckerberg pokazal, jak za
sprawg technologii VR przenosi sie do zniszczonego przez huragan Puerto Rico.
~Widzowie Sledzacy transmisje zobaczyli usmiechniety animowany korpus Zuc-
kerberga zawieszony ponad podtopionymi ulicami, zapewniajgcy o »magicznosci
technologii rzeczywistosci wirtualnej, ktora pozwala poczué, jakby naprawde
bylo sie w innym miejscu«” ([tech], 2017).

Pojawienie sie dziennikarstwa immersji kaze zatem postawic¢ wazne pytania
o cel i zasadnos¢ jego wykorzystywania przez redakcje prasowe. Nie powinno
ono z pewnoscig — ze wzgledu na obostrzenia wynikajgce chociazby z etyki
dziennikarskiej i predylekcje mediow do pelnienia funkcji informacyjnej — wie$c
czytelnika w prostej linii do Postmanowskiego ,zabawienia si¢ na smierc”.
Tresci, ktore reporter pragnie zakomunikowac, winny by¢ przedstawione nie
tylko w atrakcyjnej, ale przede wszystkim w mozliwie najbardziej funkcjonalnej
formie. Kluczowe staje sie wiec pytanie o uzyteczno$é wybranych narzedzi;
o ich dostosowanie do komunikowanych tresci oraz o konsekwencje tego rodza-
ju estetyzacji faktow. Dziennikarstwo immersji w pierwszych latach swojego
istnienia staje przed wieloma dylematami, usilnie poszukujgc argumentow,
by odeprzec¢ zarzuty o promowanie infotainmentu i o dostosowanie logiki dziatania
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mediéw do wymogow wspotczesnego przemystu rozrywkowego. Wsérod krytykow
tego paradygmatu watpliwosci budzi takze to, czy ,oddanie wladzy” (nawet
pozorne) w rece odbiorcy nie pozbawi zurnalistyki (tak cennego zwlaszcza
w dobie szumu informacyjnego) eksperckiego komentarza. Otwarte zatem wcigz
pozostaje pytanie, czy dziennikarstwo immersji zapisze sie w historii mediow
wytacznie jako chwilowy trend, ,nowa zabawka” publiczno$ci, czy stanie sie
jednak powazng alternatywa dla tradycyjnych, linearnych przekazéw medial-
nych, w pelni dostosowang do wspotczesnego typu kultury.

Przykladowe realizacje

Jednym z wazniejszych projektow wpisujacych sie w idee dziennikarstwa
immersji jest Hunger in L.A. z 2012 roku (de la Pena, 2012). Jego tworczyni —
Nonny de la Pena — pragneta przyblizy¢ odbiorcom sytuacje osob cierpigcych
w USA z powodu gltodu. W tym celu autorka zrezygnowala z klasycznego tek-
stu prasowego na rzecz wirtualnej symulacji, ktorej celem byto wzbudzenie
u publicznosci reakcji afektywnej. Odbiorca po zatozeniu specjalnych okularéw
zyskuje wirtualng tozsamos¢ i staje sie bezposrednim uczestnikiem zdarzen.
Staje — wraz z innymi ludzmi — w kolejce do banku zywnosci w Los Angeles
i W pewnym momencie jest §wiadkiem tego, jak jeden ze wspottowarzyszy, do-
znawszy ataku cukrzycowego, pada na ziemie. Przejmujgce wydarzenia pokazujg
biernosc i dezorientacje osob stojacych w kolejce, ktore nie sg w stanie pomaoc
lezacemu na chodniku mezczyznie. Mozliwosci takiej nie ma takze odbiorca,
ktory moze, co prawda, poruszac sie, pochyli¢ nad chorym czy rozejrze¢ dookota,
wcigz styszy jednak kakofonie glosow bezradnego ttumu.

Ana Luisa Sanchez Laws, analizujgc ten projekt, stawia wazne pytanie: czy
jest on w stanie rzeczywiscie wzbudzi¢ empatie wsrod konsumentéw medialnych
tresci? (Sanchez Laws, 2020a). Niewatpliwie taki wlasnie cel przyswiecal jego
pomystodawczyni, ktora siegneta po szereg narzedzi majgcych wygenerowac
reakcje afektywna. Zmediatyzowane cierpienie (jego ztozona reprezentacja)
mialo pobudzi¢ publicznos¢ i doprowadzi¢ do gtebokiego przezycia, zmusic¢
do zaangazowania. Cenne wydaje sie to, iz de la Pena wykorzystala jako sui
generis katalizatory afektu autentyczne rozmowy, rezygnujac przy tym z arty-
stycznej Sciezki dzwiekowej, ktora moglaby zbudowaé dramaturgie, ale takze
nadmiernie estetyzowac sposob przedstawienia zdarzen.

Hunger in L.A. zawiera — co trzeba podkresli¢ — liczne elementy emersyjne,
czyli takie, ktore ,,zwracajg uwage na zmediatyzowany status akeji” (Kubinski,
2014, s. 161) i de facto ostabiaja wrazenie autentycznosci. Taki charakter ma
na pewno wykorzystanie animacji, ktore zdecydowanie bardziej przypominajg
scenerie gier komputerowych niz filmu dokumentalnego. Zabieg ten — zamiast
budowa¢ poczucie naocznosci — istotnie je jednak ostabia.

De la Pena zaznacza, ze reportazowe projekty oparte na zasadach odbiorczej
immersji muszg by¢ przygotowywane z najwyzsza starannoscig, by uniknaé
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oskarzen o infotainmentyzowanie dziennikarskiego przekazu. Przeltamywa-
nie przez odbiorce barier pomiedzy pasywnym a aktywnym uczestnictwem
w cyfrowym Swiecie nie moze bowiem wigzac sie z wlgczaniem dziennikarstwa
w komercyjny mainstream:

Wida¢ wiec, ze podstawowe zasady dziennikarstwa tak naprawde sie tutaj nie
zmieniajg [...]. Nadal przestrzegamy tych samych zasad, jak zawsze. Roznica
polega na poczuciu znajdowania sie na scenie, niezaleznie od tego, czy obser-
wujesz mezczyzne upadajacego z glodu, czy czujesz, ze jestes w srodku bombar-
dowaniall (de la Pena, 2015).

W 2007 roku de la Pena stworzyla przedsiebiorstwo Emblematic, specja-
lizujgce sie w tworzeniu projektow korzystajacych z potencjalu rozszerzonej
rzeczywistosci (Emblematic, 2016). Obecnie sg one wykorzystywane nie tylko
na gruncie dziennikarstwa, ale takze w branzy filmowej czy w Srodowisku
gier komputerowych. Wérod ciekawszych realizacji prezentowanych na stronie
internetowej Emblematic znalazly sie m.in. projekty: Kiya oraz After Solitary.
Pierwszy z nich to opowies¢ sktadajgca sie z szerokiej konstelacji pobudzen.
Widz dzieki do$wiadczeniu immersji staje sie bezposrednim swiadkiem przemocy
domowej. Projekt na poziomie warsztatowym opiera sie na zasadzie agrega-
cyjnosci tresci. Dostrzec w nim mozna zréznicowane komponenty afektywne;
animacje komputerowe polgczono z rzeczywistymi zapisami rozmowy tele-
fonicznej z policja. Z kolei After Solitary to projekt opierajacy sie na afektywnym
wymiarze do$wiadczenia; bazujacy na fotogrametrii i wolumetrycznym wideo.
Opowiada historie Kenny’ego Moore’a, ktory niedawno zostal wypuszczony
na wolnosc¢ z wiezienia, gdzie spedzil lata w izolatce. Odbiorca ma mozliwos¢
wirtualnego poruszania sie po celi skazanego, by pozna¢ warunki, w jakich
przyszito mu zyc. Warto dodaé, ze podobny materiat w 2016 roku zrealizowata
redakcja ,The Guardian”. Cel powstania projektu 6x9 (The Guardian, 2016)
zostal przez dziennikarzy okreslony w nastepujacy sposob: ,chcieliSmy dokonac
zmiany”12 (Panetta, 2016). Odbiorca, korzystajac z dostepnego w sieci wideo
360° badz zakladajgc gogle Cardboard, zostaje przeniesiony do ascetycznej,
ciasnej, jednoosobowe;j celi, w ktorej osadzeni przebywaja — jak podaje redakcja —
23 godziny kazdego dnia. Wielu z nich spedza tam miesigce, a nawet lata. Widz
zostaje zaproszony do eksploracji wirtualnego Swiata i do§wiadczenia trudnego
stanu, jakim jest dlugotrwale odosobnienie. Stymulantem afektu sg tu rzeczy-
wiste odgtosy i krzyki, monochromatyczne barwy oraz ascetyczna przestrzen,
potegujaca wrazenie odosobnienia i majgca wzbudzi¢ reakcje somatyczng.

Redakcje prasowe — takie jak chociazby wspomniany wyzej ,,I’he Guardian”,
»The New York Times”, ,The Washington Post”, CNN czy ABC News — szybko
dostrzegly ogromny potencjal w rozwijajacym sie dziennikarstwie immersji,

11'W oryginale: ,So you can see that the basic tenets of journalism, they don’t really change
here [...]. We're still following the same principles that we would always. What is different is the
sense of being on scene, whether you're watching a guy collapse from hunger or feeling like you're
in the middle of a bomb scene” [ttum. moje — EZH].

12 W oryginale: ,we wanted to effect change” [ttum. moje — EZH].



Dziennikarstwo immersji w perspektywie zwrotu afektywnego 73

wiaczajac je do bogatego pejzazu mediow masowych. Niewatpliwie kazdorazowe
siegniecie przez dziennikarzy po te formule znaczgco wykracza poza stricte in-
formacyjng funkcje mediéw. W dobie eksplozji informacji technologie VR zaczeto
stosowac jako sposob na uatrakcyjnienie przekazu, uruchomienie pracy afektu,
ale takze przyblizenie odbiorcom miejsc, do ktérych dostep jest utrudniony badz
niemozliwy. Taki cel przyswiecal m.in. tworcom projektu Capturing Everest,
udostepnionego na stronie ,Sports Illustrated”, ktéry dokumentowal wypra-
we na najwyzszy szczyt Swiata (Sports Illustrated, 2017), oraz redakcji ABC
News, ktora w 2015 roku uruchomita projekt Inside North Korea (Woodruff,
2015). Reporter Bob Woodruff przedstawil w nim wydarzenia towarzyszace
obchodom 70. rocznicy powstania Partii Pracy Korei. Generowane przez oba
projekty zmystowe impresje prowokuja odbiorce do zgota innego spojrzenia oraz
interpretacji faktow niz linearny przekaz, zdecydowanie mocniej oddzielajacy
odbiorce od wydarzenia.

W 2015 roku redakcja ,,The New York Times” zainicjowata projekt The Displa-
ced, ktory skutecznie wykorzystywal niektore z rozwigzan, jakie proponowala de
la Pena, ale takze wprowadzat wiele wtasnych. The Displaced przyjat formule
zblizong do reportazu intermedialnego, skutecznie agregujacego tekst, fotogra-
fie i wideo z narzedziami charakterystycznymi dla wirtualnej rzeczywistosci.
Reportaz opowiada o zyciu trojga sposrod trzydziestu milionow dzieci, ktore
doswiadczyly dramatu wysiedlenia i w wojennych okolicznosciach stracity dom,
a czesto takze najblizszych. Bohaterami opowiesci sa: jedenastoletni Ukrainiec
Oleg, dwunastoletnia Hana pochodzgca z Syrii oraz Choul — dziewieciolatek
z Poludniowego Sudanu, ktorych dzieciece glosy (zastepujgce narracje profesjo-
nalnego dziennikarza) majg wzbudzi¢ w odbiorcy afektywny rezonans.

Redaktor Jake Silverstein, prezentujac gtéwne zalozenia, na jakich opierat
sie The Displaced, wyraznie podkreslil, iz ma on na celu szerokie afektowanie
odbiorcy, ktory bedzie w stanie przynajmniej w pewnym stopniu ,zblizy¢ sie”
do trudnej sytuacji mtodych bohaterow:

[...] zdajemy sobie sprawe, ze ta nowa technologia filmowa zapewnia niesamowi-
te poczucie wiezi z ludZzmi, ktorych zycie jest odlegte od naszego. Poprzez $rodo-
wisko wykreowane w technologii 360 stopni, ktore otacza widza, rzeczywistosc¢
wirtualna zapewnia doswiadczenie przebywania w odlegltych swiatach, dzieki
czemu jest dobrze dostosowana do projektow, takich jak ten, ktore przemawiajg
do naszego poczucia empatii i wspolnoty!3 (Silverstein, 2015).

W The Displaced generowanie afektu dokonuje sie na kilku poziomach po-
przez jednoczesne angazowanie réoznych kanalow medialnych. Wsréd wykorzy-
stanych narzedzi znajduje sie kilkunastominutowe wideo 360 °, ktore pozwala
odbiorcy znalezé sie w centrum wydarzen i spojrzeé na swiat z perspektywy

13 W oryginale: ,[...] we recognize that this new filmmaking technology enables an uncanny
feeling of connection with people whose lives are far from our own. By creating a 360-degree en-
vironment that encircles the viewer, virtual reality creates the experience of being present within
distant worlds, making it uniquely suited to projects, like this one, that speak to our senses
of empathy and community” [ttum. moje — EZH].
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podobnej do tej, jaka posiadajg bohaterowie reportazu. Zastosowana formuta
skutecznie przetamuje tradycyjne ograniczenia filmu dokumentalnego; dazy
do zmniegjszenia dystansu, oddzielajacego widza od bohateréw dziennikarskiej
opowiesci. Patrzacy oglada dzieci w scenografii trudnej dla nich codziennosci:
w trakcie pracy, zabawy z rowiesnikami, w momencie eksplorowania wojen-
nych ruin. Stucha ich wypowiedzi, a jednoczesnie ,rozglada” sie po miejscu,
w ktorym toczy sie ich zycie, ma poczucie bycia hic et nunc. Traci jednak —
w odroznieniu od projektu Hunger in L.A. — mozliwo$¢ samodzielnego ,poru-
szania sie” po wirtualnym $wiecie, wcielenia sie¢ w okreslong postac. Ta nieco
bardziej statyczna, ,obserwatorska” formula okazala sie uzyteczna w sytuacji,
gdy dziennikarski projekt dotyczy? nie tylko (jak w przypadku prac de la Peny)
jednego wydarzenia, lecz kumulowat w sobie losy kilkorga bohaterow.

W wywotywaniu stanéw afektywnych pomocna staje sie takze muzyka —
katalizator doznan i wazny paraartystyczny komponent dziennikarskiego
przekazu. Stanowi ona tto dla opowiesci dzieci, ktore petnig dla odbiorcy funk-
cje przewodnikow po ich Swiecie. Dokladnie zaobserwowac to mozna w tych
scenach, gdy kamera nie jest juz statycznie zamontowana w jednym miejscu,
lecz porusza sie wraz z rowerem chtopaka czy todzig, na ktorej ptynie dziecko.
Zabiegi te stluzg nie tyle estetyzacji opowiesci, ile zintensyfikowaniu percep-
cyjnych doznan u odbiorcy. Brak nadrzednej instancji posredniczacej miedzy
widzem a bohaterem poteguje przekonanie o obiektywizmie przekazu i zbliza
omawiang tu formule do uprawianego chociazby przez Swietlane Aleksijewicz
reportazu polifonicznego.

Zainteresowanie odbiorcow reportazem The Displaced przelozylo sie na
powstanie kolejnego immersyjnego projektu firmowanego przez redakcje
~The New York Timesa” oraz firme Samsung. Jego celem bylo spopularyzo-
wanie techniki wideo 360° na gruncie zurnalistyki. Zatrudnieni w redakcji
dziennikarze kazdego dnia mieli za zadanie przygotowac jeden, zazwyczaj
kilkuminutowy film. Przez 365 kolejnych dni (The New York Times, 2017)
w redakgji ,,The New York Timesa” powstawaly minireportaze sktadajace sie na
rozbudowany multimedialny projekt, w peini skorelowany z technologicznymi
przeksztatceniami ery cyfrowej. Za sprawa The Daily 360 dziennikarstwo im-
mersji miato utraci¢ wlasciwg mu aure oryginalnosci i wyjatkowosci, wkraczajac
na stale do kanonu narzedzi wykorzystywanych przez reporterow.

Lindsay Palmer, ktora przeanalizowata The Daily 360, zwrécila uwage na
kilka istotnych kwestii. Przede wszystkim wsréd wspoéttworzonych go przeka-
z6w dominuja reportazowe miniatury, zazwyczaj 2—3 minutowe, najczesciej
pozbawione — w odréznieniu chociazby od The Displaced — szerszego, tekstowego
kontekstu. Projekcje te nie zawierajg tez zadnego eksperckiego komentarza,
co — zdaniem badaczki — ma ugruntowac u odbiorcéw poczucie sprawczosci
(Palmer, 2020). Forma ta — jako niezwykle uniwersalna — zastosowana zostala
do przedstawienia bardzo zréznicowanej tematyki, takiej jak sztuka, medycyna,
sport czy kulinaria. Jako taka stanowila doskonate uzupelnienie dla pogle-
bionych, rozbudowanych materialow dziennikarskich ,The New York Timesa”.
Nie byta jednak dla nich — co trzeba wyraznie podkresli¢ — alternatywa.
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Podsumowanie

Omoéwione w ninigjszym szkicu dziennikarstwo immersji rozwija sie obecnie
w Srodowisku cyfrowym zasadniczo w dwoch kierunkach: jednym z nich jest
wideo 360°, pozwalajace odbiorcy przyjac perspektywe obserwatora, drugim
z kolei — wideo wolumetryczne, dzigki ktoremu widz staje sie uczestnikiem zda-
rzen, zaangazowanym w opowiadang przez dziennikarza historie. Znamienne,
iz w obu przypadkach dziennikarski przekaz traci swoj linearny charakter,
co wynika z jednej strony ze sprawczosci uzytkownika, z drugiej — z wielosci
platform, przy pomocy ktorych opowie$¢ moze zostaé jednoczesnie percypowana.
W dziennikarstwie immersji realizowanym online mamy do czynienia z wkro-
czeniem przez wirtualng publicznos¢ — by odwota¢ sie do stynnej metafory
teatralnej Goffmana — niejako na scene zdarzen. Nierozstrzygalne jak dotad
pozostaje pytanie, czy proces ,burzenia czwartej Sciany” rozwinie sie w strone
bardziej efektywnego komunikowania, czy pojdzie raczej w kierunku produkeji
czysto komercyjnej, rzadzonej prawami przemystu rozrywkowego.

Omoéwione w artykule przyklady pokazujg, ze immersyjne projekcje stanowic
mogg osobng calo$¢ badz funkcjonujg jako komponent obszernego, intermedial-
nego projektu dziennikarskiego, w ktorym tekst, fotografia i wideo wspottworzg
spdjng, wielomedialng opowies¢ o wydarzeniu. Wydaje sie, ze rozwdj dzienni-
karstwa immers;ji jest kolejnym, waznym ogniwem ewolucji mediéw masowych,
ktorych percepcja opiera sie juz nie tylko na czytaniu, stuchaniu czy oglgda-
niu, lecz takze na polisensorycznym odbiorze prezentowanych tresci (Marconi
i Nakagawa, 2017, s. 2). Fakt ten znaczgco zwigksza skale aktywizacji odbiorcow.
Wymusza takze zmiany w sposobie funkcjonowania mediow en général; wymaga
bowiem od reporteréow zdobycia nowych kompetencji, a od redakcji szerokiego
otwarcia sie na wyzwania ery cyfrowej.

Przeanalizowane w niniejszym szkicu projekty dziennikarskie — mimo te-
matycznych i estetycznych odrebnosci — posiadajg wiele elementéw wspdlnych.
W poréwnaniu do gier komputerowych, korzystajacych obficie ze strategii im-
mersyjnych, zastosowana w zurnalistyce immersja w duzej mierze zawiesza
badz ogranicza poczucie sprawczosci. Odbiorca wchodzi w wirtualng rzeczy-
wistos¢, porusza sie po niej, obserwuje jg z wybranej przez siebie perspektywy,
interpretuje, ale — jako ze ma do czynienia z faktami, a nie rzeczywistoscig
stworzong dzieki wyobrazni artysty — nie ma mozliwosci ingerowania w przebieg
zdarzen. Dziennikarstwo immersji wywotuje reakcje afektywne dalece odmienne
od afektow generowanych przez przekazy opierajgce sie na fikcji. Tworcy tego
rodzaju przekazow medialnych dgza do tego, by odbiorca nie tylko wiedzial, ale
takze — odczuwat. Mediatyzacja poprzez afekt ma bowiem poruszac, a nierzadko
mobilizowa¢ do dzialtania.

Afektywny storytelling rozpatrywany moze by¢ z wielu perspektyw. Kluczo-
we wydajg sie z pewnoscig jego estetyczne i etyczne uwarunkowania, jak tez
sposoby kodowania afektu w réznych gatunkach i formatach dziennikarskich.
Dziennikarstwo immersji — jako jeden ze sposobow komunikowania tresci
w sposob afektywny — funkcjonuje dotychczas niewatpliwie jako mniej lub bardziej



76 Edyta Zyrek-Horodyska

atrakcyjna instalacja wrazen i moze zapewnic odbiorcy zlozone doSwiadczenia,
angazujac jego uwage na wiele sposobow. Wzbudzanie przez media afektywnych
reakcji, przemawiajgcych zaréwno do zmystow, jak i do intelektu (Bal, 2007,
s. 187), musi jednak prowadzi¢ do postawienia waznych pytan o etyczne pod-
stawy dystrybuowanych tg drogg przekazow. Pojawiajg sie bowiem watpliwosci
dotyczace chociazby nieograniczonego dostepu przez osoby nieletnie do opar-
tych na immers;ji projektow pokazujacych szczegolnie drastyczne wydarzenia.
Zastanawia tez adekwatnos¢ uzywanych przez redakcje katalizatorow afektu
(np. storytelling oparty na szczegolnej brutalnosci, doSwiadczeniu abiektu, prze-
mocy), ktore moga niwelowac granice miedzy informowaniem a epatowaniem.
Wewnetrzna architektonika wielu sposréod oméwionych tu immersyjnych
projektow zaklada, iz dziennikarz-narrator zostaje niejako usuniety ze sceny
zdarzen, by wytworzy¢ u publicznosci wrazenie naocznosci i mozliwie zobiek-
tywizowac opowiadang historie. Minimalizowanie badz catkowite redukowa-
nie reporterskiego komentarza i pozostawienie odbiorcy niejako sam na sam
z wydarzeniem, pozbawionym istotnego kontekstu, wydaje sie kwestig co naj-
mniej dyskusyjng. Wazne zatem, by rozwijaniu infrastruktury spoteczenstwa
informacyjnego towarzyszyly nie tylko nadzieje, ale przede wszystkim rzetelne
dyskusje nad spolecznymi i etycznymi konsekwencjami tych przeksztatcen.

Bibliografia

Aitamurto, Tanja (2019). Normative Paradoxes in 360 ° Journalism. Contested Accuracy and
Objectivity. New Media & Society, 21, 3—19.

Alphen, Ernst van; Bojarska, Katarzyna i Sendyka, Roma (2012). Afekt, trauma i rozumienie:
sztuka ponad granicami. Ernst van Alphen w rozmowie z Romg Sendyka i Katarzyna Bojar-
ska. Teksty Drugie, 4, 207-218.

Alphen, Ernst van and Jirsa, Tomas (eds.) (2019). How to Do Things with Affects. Affective Triggers
in Aesthetic Forms and Cultural Practices. Leiden — Boston: Brill Rodopi.

Bal, Mieke (2007). Jezyk afektu. Przel. Maciej Maryl. Teksty Drugie, 1-2, 165—188.

Banos, Rosa; Botella, Cristina; Alcaniz Raya, Mariano Luis; Liano, Victor; Guerrero, Belén and
Rey, Beatriz (2005). Immersion and Emotion: their Impact on the Sense of Presence. CyberPsy-
chology & Behavior, 7(6).

Brennan, Teresa (2004). The Transmission of Affect. Ithaca — London: Cornell University Press.

Cavalcante, Andre (2018). Affect, Emotion, and Media Audiences: the Case of Resilient Reception.
Media, Culture & Society, 40, 1186-1201.

Damme, Kristin van; All, Anissa; de Marez, Lieven and Leuven, Sarah van (2019). 360 ° Video
Journalism: Experimental Study on the Effect of Immersion on News Experience and Distant
Suffering. Journalism Studies, 20, 2053—-2076.

Dauksza, Agnieszka (2017). Afektywny modernizm: Nowoczesna literatura polska w interpretacji
relacyjnej. Warszawa: Wydawnictwo IBL PAN.

Deleuze, Gilles i Guattari, Félix (1999). Percept, afekt i pojecie. Przet. Pawel Pienigzek. Sztuka
i Filozofia, 17, 10-26.

Dyson, Frances (2009). Sounding New Media. Immersion and Embodiment in the Arts and Culture.
Berkeley — Los Angeles: University of Colombia Press.

Emblematic (2016), [online]. Access: https:/emblematicgroup.com/about/ [10.11.2020].

Frukacz, Katarzyna (2019). Miedzy ekonomig i afektywnoscig. Polski reportaz literacki w para-
dygmacie kultury uczestnictwa. Teksty Drugie, 6, 103—-119.



Dziennikarstwo immersji w perspektywie zwrotu afektywnego 77

Gmiterek, Grzegorz (2015). Rzeczywistos¢ rozszerzona a ksigzka i prasa. W: Gmiterek, Grzegorz;
Ochmanski, Mikolaj i Roszkowski, Marcin (red.). LaTel. Z badan nad wykorzystaniem tech-
nologii informacyjnych w bibliologii i informatologii. Warszawa: Wydawnictwo SBP, 42-65.

Goffman, Erving (2010). Analiza ramowa. Esej z organizacji doswiadczenia. Przel. Stanistaw
Burdziej. Krakow: Zaktad Wydawniczy ,,Nomos”.

Goralska, Malgorzata (2018). Zwrot afektywny a wspétczesne badania nad ksigzka i czytelnikiem.
Rekonesans badawczy. Przeglqd Biblioteczny, 2, 219-233.

Hatalska, Natalia (red.) (2016). TrendBook 2016, [online]. Dostep: https:/hatalska.com/wp-content/
uploads/2016/03/Trendbook2016-online-FINAL-small.pdf [11.11.2020].

Hemley, Robin (2012). A Field Guide for Immersion Writing. Memoir, Journalism, and Travel.
Athens — London: The University of Georgia Press.

Horodecka, Magdalena (2015). Afekty i emocje w reportazu literackim. Perspektywa genologiczna
i antropologiczna. W: Nycz, Ryszard; Lebkowska, Anna i Dauksza Agnieszka (red.). Kultura
afektu — afekty w kulturze. Humanistyka po zwrocie afektywnym. Warszawa: Wydawnictwo
IBL PAN, 415-441.

Kang, Seok; O’Brien, Erin; Villarreal, Arturo; Lee, Wansoo and Mahood, Chad (2019). Immersive
Journalism and Telepresence. Digital Journalism, 7, 294-313.

Kubinski, Piotr (2014). Emersja — antyiluzyjny wymiar gier wideo. Nowe Media, 4, 161-176.

Kiicklich, Julian (2010). Droga rzadziej uczeszczana — problem gier komputerowych w naukach
filologicznych. W: Filiciak, Mirostaw (red.). Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi. Warszawa: Wydawnictwo SWPS Academica, 90-110.

Lévy, Pierre (1996). Second Flood. Report on Cyberculture. Brusseles: Council of Europe.

Marconi, Francesco and Nakagawa, Taylor (2017). The Age of Dynamic Storytelling. A Guide for
Journalists in a World of Immersive 3D Content, [online]. Access: https:/www.amic.media/
media/files/file_352_1328.pdf [11.11.2020].

Massumi, Brian (2013). Autonomia afektu. Ttum. Adam Lipszyc. Teksty Drugie, 6, 112—-135.

McDonald, Will and Avieson, Bunty (2020). Journalism in Disguise. Standpoint Theory and the
Ethics of Gunther Wallraff’s Undercover Immersion. Journalism Practice, 14, 34—47.

Nader, Luiza (2014). Afektywna historia sztuki. Teksty Drugie, 1(145), 14—40.

Norman, Don (2004). Emotional Design. New York: Basic Books.

Nycz, Ryszard (2014). Afektywne manifesty. Wstep. Teksty Drugie, 1, 9-13.

Palmer, Lindsay (2020). ,,Breaking Free” from Frame. International Human Rights and the New
York Times’ 360 Degree Video Journalism. Digital Journalism, 3, 386-403.

Panetta, Francesca (2016). Virtual Reality. The Guardian’s 6x9 is shown at the White House,
[online]. Access: https:/www.theguardian.com/membership/2016/oct/07/virtual-reality-the-
guardians-6x9-is-shown-at-the-white-house [10.11.2020].

Pena, Nonny de la (2010). Immersive Journalism. Immersive Virtual Reality for the First-Person
Experience of News. Presence, 4, 291-301.

Pena, Nonny de la (2012). Hunger in L.A., [online]. Access: https://emblematicgroup.com/experi-
ences/hunger-in-la/ [13.11.2020].

Pena, Nonny de la (2015). The Future of News? Virtual Reality, [online]. Access: https:/www.
ted.com/talks/nonny_de_la_pena_the_future_of_news_virtual_reality/transcript [12.11.2020].

Ptudowski, Tomasz (2017). Media. W: Lewicki, Zbigniew (red.). Ameryka. Instytucje i spoteczenstwo.
Warszawa: Aspra, 297-312.

Poulet, Bernard (2011). Smieré gazet i przysztosé informacji. Tham. Oskar Hedemann. Wolowiec:
Czarne.

Sanchez Laws, Ana Luisa (2020a). Can Immersive Journalism Enhance Empathy? Digital Jour-
nalism, 8, 213-228.

Sanchez Laws, Ana Luisa (2020b). Conceptualising Immersive Journalism. London: Routledge.

Sanchez Laws, Ana Luisa and Utne, Tormod, Ethics Guidelines for Immersive Journalism, [on-
line]. Access: https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2019.00028/full [18.04.2021].

Silverstein, Jake (2015). The Displaced — Introduction, [online]. Access: https:/www.nytimes.
com/2015/11/08/magazine/the-displaced-introduction.html [14.11.2020].

Siwak, Wojciech (2016). Matrix i pot-Matrix czyli rzeczywistos¢ wirtualna i rzeczywistosSc rozszerzona
jako wyzwania dla tozsamosci, kultury, sztuki i edukacji. Rocznik Naukowy Kujawsko-Pomorskiej
Szkoty Wyzszej w Bydgoszczy. Transdyscyplinarne Studia o Kulturze (i) Edukacji, 11, 355-388.



78 Edyta Zyrek-Horodyska

Sports Illustrated (2017). Capturing Everest, [online]. Access: https:/www.si.com/specials/ever-
est-climb-virtual-reality/index.html [10.11.2020].

Stake, Robert E. (2013). Multiple Case Study Analysis. New York — London: The Guilfor Press.

Szpunar, Magdalena (2008). Czym sg nowe media — proba konceptualizacji. Studia Medioznawcze,
4(35), 31-40.

Szpunar, Magdalena (2018). (Nie)potrzebna wrazliwosé. Krakow: Wydawnictwo IDMiKS Ud.

Tabaszewska, Justyna (2018). Miedzy afektami i emocjami. Przeglqd Kulturoznawczy, 2(36), 262—-275.

[tech] (2017). Zatozyciel Facebooka krytykowany za kreskéwke. ,Miliarder bez serca”, [online].
Dostep: https://tvn24.pl/biznes/tech/mark-zuckerberg-krytykowany-za-brak-szacunku-dla-
-ofiar-huraganu-ra780183-4486733 [17.04.2021].

The Guardian (2016). 6x9, [online]. Access: https:/www.theguardian.com/world/ng-interactive/2016/
apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement [10.11.2020].

The New York Times (2017). The Daily 360, [online]. Access: https:/www.nytimes.com/video/
the-daily-360 [12.11.2020].

Walters, Patrick (2017). Ted Conover and the Origins of Immersion in Literary Journalism. Literary
Journalism Studies, 9, 9-33.

Woodruff, Bob (2015). Inside the Hermit Kingdom. A Virtual Reality Journey Through North
Korea, [online]. Access: https:/abecnews.go.com/International/inside-hermit-kingdom-virtu-
al-reality-journey-north-korea/story?id=35654118 [10.11.2020].

Zyrek-Horodyska, Edyta (2019a). Slow journalism, czyli reporterska szkota uwaznosci. Spofeczeri-
stwo i Polityka, 4, 25—41.

Zyrek-Horodyska, Edyta (2019b). Intermedialny, transmedialny, multimedialny. Reportaz wobec
cyfrowej mediamorfozy. Teksty Drugie, 6, 251-267.

Streszczenie

Celem niniejszego artykutu jest omowienie gtownych zalozen dziennikarstwa im-
mersji, rozwijajacego sie obecnie w srodowisku cyfrowym. Autorka skupia sie na poka-
zaniu ewolucji tego pojecia, jak rowniez na scharakteryzowaniu jego najwazniejszych
cech. Zagadnienia te zostajg zaprezentowane w kontekscie teorii zwrotu afektywnego,
ktory w sposob widoczny oddzialuje na wspotczesng mediasfere, inicjujgc powstawanie
wielomedialnych, immersyjnych projektow dziennikarskich. Szkic przynosi krytyczne
omowienie kilku z nich (The Displaced, The Daily 360, Hunger in L.A.).

Immersive journalism in the perspective of the affective turn
Summary

The aim of this article is to discuss the main concepts of immersive journalism,
currently developing in the digital environment. The author focuses on showing the
evolution of this idea and presents its most important features. These issues are
discussed in the context of the affective turn theory, which has a visible impact on the
contemporary media, initiating the emergence of multi-media, immersive journalistic
projects. The article provides a critical presentation of several of them (The Displaced,
The Daily 360, Hunger in L.A.).



