STUDIA EUROPAEA GNESNENSIA 26/2024
ISSN (Online) 2720-7145 ISSN (Print) 2082-5951
https://doi.org/10.14746/seg.2024.26.4

Mateusz Eder
(Poznan)
https://0rcid.0rg/0009—0003-8940-41 15

KONCEPCJA MONOMITU
W MUZEALNICTWIE NARRACYJNYM

Abstract

The aim of this article is to discuss the concept of monomyth, conceived by Joseph Campbell
and elaborated using a different approach by Christopher Vogler, as well as its applicability in the
field of contemporary museology and exhibitions. Specifically, the concept - with its recurring pat-
tern of the Heros Journey - is examined in terms of what is known as narrative museology. The
author also reflects on the essence of narrative museology as such, as well as analyzes the possibilities
for monomyth to be used in creating a museum experience.
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MONOMIT/WYPRAWA BOHATERA

Koncepcja monomitu, nazywana zamiennie takze koncepcja Wyprawy Boha-
tera, funkcjonuje w naukach antropologicznych, spotecznych i psychologicznych
oraz w religioznawstwie porownawczym i naukach o kulturze, w tym literaturo-
znawstwie, teatrologii, filmoznawstwie itp. Dotyczy schematu opowiesci budujacej
narracje, w ktdrej bohater przechodzi fazy wtajemniczenia i przemiany. Monomit
jest wiec nie tylko zdefiniowanym w kulturze toposem, ale takze swego rodza-
ju metaforg — mozliwg do zastosowania w tych dziedzinach (kultury), w ktérych
mamy do czynienia z budowaniem narracji. Jedng z takich dziedzin jest wtasnie
wystawiennictwo i muzealnictwo narracyjne, rozumiane jako czes¢ szeroko poje-
tej nauki o muzeach.
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Wykorzystywana tutaj terminologia wymaga doprecyzowania — co czynie po-
nizej. Bez watpienia terminem, ktéry nalezy objasni¢ w pierwszym rzedzie, jest
monomit (Wyprawa Bohatera). Jego koncepcja zostala sformulowana przez ame-
rykanskiego mitoznawce, mitografa, religioznawce i pisarza Josepha Campbella
(1904-1987)" w ksigzce pt. ,,Bohater o tysigcu twarzy” (1949, oryginalny tytul
ksigzki brzmial ,,How to Read Myth”: Jak czyta¢ mit)®. Autor wskazal na pewien
uniwersalny wzorzec konstruowania opowiesci, obecny w kulturach od najstar-
szych czaséw. Ow wzorzec dotyczy najsciélej Bohatera® oraz dwunastu etapéw
Wyprawy, w ktora wyrusza. Opowies¢ zaczyna si¢ od przedstawienia protagonisty
w jego naturalnym otoczeniu (zwanym Swiatem Zwyczajnym), z ktérego zostaje
wyrwany, buntujac sie z poczatku przeciwko swojej nowej sytuacji, by ostatecznie
zaakceptowac ten stan rzeczy. Nastepnie znajduje si¢ w odmiennej rzeczywisto-
éci od dotychczasowej (Swiecie Niezwyklym), przezywa tam przygody, zdobywa
cenna wiedze (w tym o sobie samym) oraz umiejetnosci, aby na samym koncu
historii powrdci¢ do miejsca, z ktdrego wyruszyl, bogatszy o wspomniane wyzej
nowe zasoby, mogace przynies$¢ korzysci zaréwno jemu samemu, jak i ludziom, do
ktorych powrdcit. Wérdd klasycznych przykltadéw monomitu, ktérymi Campbell
sie inspirowal, nalezy wymieni¢ historie Ozyrysa, Prometeusza, Buddy, Mojze-
sza, Chrystusa i Mahometa. Ponadto autor przywoluje takze wiele innych kla-
sycznych mitéw pochodzacych z réznych kultur, ktére osadzone s3 jednak na tej
samej podstawowej strukturze, i ktorg wlasnie nazywa - zapozyczonym od Jamesa
Joyce’a — terminem monomit*.

Campbell podzielil go na trzy czesci, w nazwie kazdej zawierajac esencjonalne
dla poszczegdlnych momentéw Wyprawy motywy wedlug nastepujacego schematu:

I.  Odejscie: 1. Wezwanie do wyprawy; 2. Sprzeciwianie si¢ wezwaniu; 3. Po-

moc sil nadprzyrodzonych; 4. Przekroczenie pierwszego progu; 5. Brzuch
wieloryba;

II. Inicjacja: 1. Droga prob; 2. Spotkanie z boginig; 3. Kobieta jako kusicielka;

4. Pojednanie z ojcem; 5. Apoteoza; 6. Ostateczna nagroda;
III. Powrdt: 1. Odmowa powrotu; 2. Magiczna ucieczka; 3. Pomoc z zewnatrz;
4. Przejscie przez ostatni prog; 5. Mistrz dwdch swiatéw; 6. Wolnos¢ zycia.

Koncpecja Campbella zostala nastepnie podjeta i zmodyfikowana przez inne-
go amerykanskiego badacza, znawce struktur narracji, Christophera Voglera (ur.
1949), ktory swoja wersje przedstawit pierwotnie w formie notatnika pt. ,,A Prac-

! Joseph Campbell [online].

? Bohater_o_tysigcu_twarzy [online].

* Pisownia zgodna z zaproponowang przez Josepha Campbella w: Campbell 1997.

* Campbell 1997, s. 34-35: ,Bohater ryzykuje wyprawe ze $wiata powszednio$ci do krainy nad-
naturalnych dziwdw; spotyka tam fantastyczne sily i odnosi rozstrzygajace zwycigstwo, po czym po-
wraca z tej tajemniczej wyprawy obdarzony mocg czynienia dobra ku pozytkowi swych bliznich”
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tical Guide to The Hero with a Thousand Faces” (zapiski te nie zostaly przettuma-
czone na jezyk polski), a nastepnie w formie ksiazki: ,Podrdz autora. Struktury
mityczne dla scenarzystow i pisarzy” (The Writer’s Journey: Mythic Structure For
Writers)?®.

Christopher Vogler jest nie tylko pisarzem, ale takze hollywoodzkim produ-
centem filmowym oraz doradcg scenarzystéw w Disney Studios, Fox 2000 i Warner
Bros. Jest takze scenarzysta animacji JesterTill, producentem filmu pelnometrazo-
wego ,,P.S. Your Cat Is Dead...”, a takze prezesem zalozonej w 1999 firmy ,,Sto-
rytech Literary Consulting”, ktéra zajmuje sie¢ doradztwem przy scenariuszach
i ksiazkach®. Jego ,,Praktyczny przewodnik” postuzyl jako wzér dla takich realiza-
cjijak ,Aladyn” (1992), ,Krol Lew” (1994) oraz ,,Piekna i Bestia” (1991), natomiast
jego rozszerzona wersja, ,Podroz autora’, zostata wykorzystana jako wzér dla serii
filméw ,Matrix”.

Wychodzac od inspiracji teorig monomitu Campbella, Vogler stworzyt zatem
rodzaj praktycznego poradnika dla oséb zajmujacych sie konstruowaniem opo-
wiesci. Jego celem bylo ukazanie masowemu odbiorcy potencjatu praktycznego
wykorzystania monomitu (w ktérym opowies¢ jako taka jawi si¢ jako rodzaj po-
wtarzalnego uniwersum). W celu utatwienia wspoétczesnemu odbiorcy odnalezie-
nia sie w $wiecie opisywanym przez Campbella (6w mysliciel czesto postugiwal
sie jezykiem mitologicznym), Vogler zaproponowal m.in. wlasne nazewnictwo
etapow Wyprawy, jak rowniez wyszczegolnit pojawiajace sie podczas niej archety-
py — »prastare wzorce osobowosci, stanowigce wspdlne dziedzictwo rodzaju ludz-
kiego™, w czg$ci swojego poradnika dotyczacej owych wzorcow wykazujac, ze sg
one bezposrednio skorelowane z etapami Wyprawy rozumianymi jako ,,sytuacje
zyciowe™. Etapy te to kolejno: Zwyczajny Swiat, Wezwanie do wyprawy, Sprze-
ciwianie si¢ wezwaniu, Spotkanie z mentorem, Przekroczenie pierwszego progu,
Sprawdziany, Sprzymierzency, Wrogowie, Zblizanie si¢ do Najgtebszej Groty, Pré-
ba, Nagroda, Droga powrotna, Odrodzenie, Powrét z eliksirem.

Prace Voglera nie tylko spopularyzowaly koncepcje wyprawy bohaterskiej, ale
takze zapoczatkowaly procesy upowszechniania si¢ samej idei mitologii poréw-
nawczej — badan nad ludzka motywacja, by tworzy¢ opowiadania i obrazy, ktére -
mimo ze s3 ,ubrane” w motywy odpowiednie dla okreslonego czasu i miejsca -
bazuja na uniwersalnych, zawsze aktualnych ideach. Dotyczy to takze szeroko
pojetej kwestii wystawiennictwa i muzealnictwa.

> Vogler 2010.

¢ Wykladal réwniez na USC School of Cinema-Television, Division of Animation and Digital
Arts oraz na UCLA. Christopher_Vogler [online].

7 Vogler 2010, s. 25.

8 Jest to moje okreslenie, niestosowane przez Campbella czy Voglera.
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Celem niniejszego artykulu jest wykazanie, ze przywolana wyzej koncep-
cja moze postuzy¢ tworzeniu czytelnej, uporzadkowanej oraz uniwersalnej nar-
racji w rzeczywistosci muzealno-wystawienniczej. Niemniej jednak, najpierw
nalezy doprecyzowa¢, czym jest wystawiennictwo i muzealnictwo (jak je rozu-
miem w przyjetej perspektywie), oraz objasni¢ kwesti¢ narracji w tym obszarze.

NARRACJA WYSTAWIENNICZA

»Muzealnictwo” oraz ,wystawiennictwo” sg rozumiane wielorako. Stownik Je-
zyka Polskiego (SJP) pierwszy z terminéw definiuje jako ,wszystko co jest zwigza-
ne z zakladaniem i prowadzeniem muzeéw i gromadzeniem zbioréw™, drugi zas -
wyraznie sygnalizujac problematycznos¢ zwigzang z dokonaniem syntetyzujgcego
opisu - jako ,organizowanie wystaw” .

Szczegdlny typ muzedw, rozwazanych w przypadku badan nad zastosowaniem
monomitu, stanowig muzea narracyjne. Samo pojecie przysparza jednak trudno-
$ci w jednoznacznym zdefiniowaniu: wskazuje si¢ na jego problematyczng intu-
icyjnos¢ — w wielu sytuacjach owa narracyjnos$¢ pojawia si¢ jako pojecie ,,samo-
oczywiste” czy tez ,niewymagajace wyjasnienia”'’.

W efekcie nazywanie muzedw narracyjnymi bez czytelnej dla kazdego inten-
cji, zaktadanie wspolnoty komunikacyjnej, ktéra posiada odpowiednie kompeten-
cje, aby zrozumie¢ wystawe badz ekspozycje prezentowane w danym muzeum, jest
problematyczne. Mamy czesto do czynienia z trendem nazewnicznym, o charakte-
rze dos¢ powierzchownym, przy czym badacze wskazujg na popularnos¢ faczenia
terminu ,,muzeum narracyjne” z muzeami historycznymi, ktére z zasady prezen-
tuja okreslony punkt widzenia dotyczacy przesztych wydarzen'.

Te proby definicyjne maja pewne punkty styczne. Wskazuje sie chociazby, ze
muzeum narracyjne stanowi ,instytucje nastawiong na przekazywanie wiedzy
oraz wlaczanie w proces jej konstruowania publicznosci muzealnej, dopuszczajaca
mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje z muzealiami””. To przyzwalanie na interak-
cje, a nawet intencjonalne jej prowokowanie, powtarza si¢ w probach doprecyzo-
wania cech muzedw narracyjnych'. Aby jednak interakcja mogla nie tylko zajs¢,

° Muzealnictwo [online].

10 Wystawiennictwo [online]. Cho¢ w refleksji nad kazdym z tych zjawisk i w sposobie ich
definiowania istotng role odgrywaty zawsze czynniki historyczne i ekonomiczne, nie stanowig one
przedmiotu zainteresowania niniejszego artykutu. Rzetelnym i syntetycznym Zrédtem wiedzy na ten
temat sg publikacje Krzysztofa Pomiana. Zob. np. Pomian 2023.

! Kobielska 2020, s. 17.

12 Tbidem, s. 18-19.

13 Tbidem, s. 21.

" Tbidem.



Koncepcja monomitu w muzealnictwie narracyjnym 113

ale rowniez stanowi¢ interakcje udang, istotne wydaje si¢ emocjonalne zaangazo-
wanie odbiorcy. Zdaniem Piotra Kosiewskiego, w efekcie cala narracja ekspozycji
podporzadkowana zostaje wytwarzaniu emocji .

Wisrdd innych cech tego typu muzeum wymienia sie¢ stosowanie technik
wystawienniczych angazujacych wszystkie zmysly - kreowanie ,teatru czte-
rech zmystéw”. Termin ten nie tyle wskazuje na dialog miedzy sztukami's, ile
na atrakcyjnos$¢, roznorodnos¢ i wielozmystowosé, ktore czynig wystawe dosto-
sowang do wymagajacego odbiorcy, przyciagaja go do muzeum nie ze wzgledu
na swoja warto$¢ merytoryczng (takie ujmowanie muzedw jest blizsze ich kla-
sycznym definicjom), ale jako pobudzajaca emocjonalnie propozycja spedzenia
wolnego czasu.

To rozumienie muzedw, akcentujace emocje, a nie kontemplacje, nie odno-
si sie jedynie do narracyjnych, ale do muzeéw nowego typu w ogéle'’. Muzeum
nowego typu z miejsca uwazanego za synonim powagi i dostojnosci zbliza si¢ do
instytucji, ktéra ma zapewnia¢ rozrywke. Takie oddzialywanie emocjonalne jest
atrakcyjne na przynajmniej dwa sposoby. Po pierwsze, zawiera element zabawy,
na co wskazywal juz El Lissitzky, domagajac si¢ ,nowego sposobu aranzowania
ekspozycji obrazow i rzezb, ktére opieraloby si¢ na przyjemnosci czerpanej z za-
bawy”'®. Oyvind Fahlstrom z kolei za wzorcowg wystawe uznawal wprost ,,dom
przyjemnosci’*’. Po drugie, mozna mysle¢ o muzeum jako o ,,miejscu erotycz-
nym, ktore nie taczy sie z ekscytacjq osiagana dzigki wyjasnianiu, lecz z fascynacja
marzeniem”?. Takimi widzial to Pontus Hultén, pierwszy dyrektor Centre Pom-
pidou, uznawany obecnie za jednego z najwybitniejszych muzealnikow?'. Hultén

15 Kobielska 2020, s. 20, za: Kosiewski 2019, s. 65.

16 Cho¢ interaktywno$¢ jednostkowego przedsiewziecia w obrebie muzeum narracyjnego za-
ktada réwniez czerpanie inspiracji z szeregu innych mediow, takich jak np. film czy teatr. Patrz: Bal
2012,s.105-131.

7 W tekscie ,Koniec muzeum?” Nelson Goodman wskazuje, ze czlowiek nie spelnia aktow
emocjonalnych w izolacji od poznania. Przeciwnie, jego emocje staja si¢ istotnym narzedziem w pro-
cesie poznawczym, przy czym rolg sztuki jest tutaj przypisywanie znaczen $wiatu. W takim ujeciu,
wskazujgcym sztuke jako praktyka wynikajaca z zycia, dyskredytowana jest przez autora kontempla-
cja, bedaca — wedlug Goodmana - aktem pustym poznawczo. Muzea stajg si¢ wiec miejscami, w kto-
rych faktyczna relacja czlowieka i dziela sztuki ,,jest raczej aktywnym odkryciem tresci i warto$ci
dziela sztuki, nie biernym wpatrywaniem si¢”.

Cho¢ ujecie Goodmana akcentuje znaczenie interakeji i emocji w procesie odbioru wystawy
(postrzeganym przez niego jako proces komunikacyjny), to nie przyznaje nadrzednego miejsca
wskazywanym przeze mnie w tekscie estetyce, atrakcyjnosci czy réznorodnosci ekspozycji, traktujac
muzeum bardziej jako miejsce zblizone do biblioteki, w ktorej tekst stuzy do indywidualnego odczy-
tywania. Goodman 2005, s. 14-15.

'8 Newhouse 2005, s. 590.

1 Oryg. pleasure house. Zob. np. Backstrom 2017.

20 Newhouse 2005, s. 589.

' Gedin 2020.
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zdawal sie wskazywa¢ na ozywczg sile sztuki, ktéra moze ,fascynowac”, zamiast
by¢ traktowana czysto racjonalnie. Tym samym muzeum zaczyna mie¢ charakter
bardziej inkluzywny niz ekskluzywny: marzenia, fascynacja czy nawet erotyzm sg
kategoriami blizszymi przecietnemu czlowiekowi niz skomplikowana tematycznie
i dyskursywnie wystawa, zbudowana dla obeznanego z tematem odbiorcy.

Czytelnik méglby uzna¢, ze interaktywne, emocjonalnie angazujace i atrak-
cyjne muzeum narracyjne budowane jest jedyne w oparciu o przestanki komer-
cyjne, z my$la o przyciagnieciu wiekszej liczby zwiedzajacych. Tak jednak nie jest.
W obrebie naukowych studiéw nad narracyjnymi ekspozycjami wcigz wskazuje
sie tez na misje, jaka takie muzea majg spelnia¢ - bylby to ,,potencjal zmieniania
i rozwijania zwiedzajacych umystowo, emocjonalnie i moralnie””. Wywolanie gle-
bokiego uczucia rezonansu ze sztukg — na poziomie emocjonalnym - moze mie¢
miejsce wlasnie w warunkach intensywnego oddziatywania narracji na odbiorce.
Nieprzypadkowo to wlasnie muzea historyczne najczesciej postuguja sie kategoria
narracyjnosci. Ich wystawy - tak stale, jak i czasowe — majg oczywiscie omawiac
kwestie moralne, polityczne i spoteczne, ale ich nadrzednym celem pozostaje edu-
kowanie na temat przyczyn wydarzen z przeszlosci i ostrzeganie przed bledami,
ktére doprowadzity do wojen i kryzyséw.

Niedawno sformulowana definicja muzeéw narracyjnych zdaje si¢ doskonale
podsumowywac ich funkcje i metody ich realizacji, ale jednocze$nie wskazywac
pojawiajace si¢ niekiedy zarzuty wobec ich koncepcji. Chodzi o ujecie Doroty Fol-
gi-Januszewkiej i Pawta Kowala zaproponowane w ksigzce ,,Muzeum i zmiana™:

Wspdlczesne muzeum narracyjne zwigzane jest ze zmianami w muzealnictwie $wiato-
wym, jakie zaszly na przelomie ostatniej dekady XX wieku i poczatku XXI stulecia. Do
zadan muzeum narracyjnego nalezg nie tylko zbieranie, konserwacja i przechowywanie
oraz prezentowanie i promowanie informacji o zbiorach. Inicjatorzy, formalni organiza-
torzy danej instytucji kultury lub/i realizatorzy ekspozycji wykazuja ambicje opowiedze-
nia przy pomocy ekspozycji jakiej$§ wyodrebnionej historii. Jej celem jest nie tylko pro-
wadzenie narracji, ale tez zaproszenie do dyskusji na temat prezentowanego wydarzenia
czy zjawiska. W zwiazku z tym rozszerza sie zasob metod eksponowania przedmiotow
z zastosowaniem zaréwno tradycyjnych (na przyklad scenografia), jak i nowoczesnych
technik prezentacji, w tym wirtualizacji przekazu. Tworcy ekspozycji narracyjnej odwo-
tuja sie jednoczes$nie do poznawania poprzez zmysty (wzrok, dotyk, dzwigk, zapach),
ale takze przywiazuja wage do roli emocji w odbiorze. Koncentracja tych celéw, metod
i bodzcéw, oraz intencje tworcow, by stworzy¢ wielowatkowa narracje, pozwalajg mowic¢
0 narracyjnosci muzeum?®.

22 Kobielska 2020, s. 26. Patrz rowniez: Duncan 2005, s. 288-289.
% Folga-Januszewska, Kowal, 2019, s. 49.
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Sugestia, ze zadne muzeum nie obedzie sie bez pewnej logiki wystawienniczej,
sposobu prezentowania zbioréw, a wigc narracyjno$¢ jest niezbywalng cecha nie
tylko kazdego muzeum, ale i dowolnej kolekeji, to najczesciej napotykana krytyka
tej idei. Kobielska w tekscie ,,Muzeum narracyjne — muzeum do$wiadczeniowe.
Uwagi terminologiczne” wskazuje jednak, ze na takie watpliwosdci zdaje si¢ od-
powiada¢ Barbara Kirschenblatt-Gimblett, gléwna kuratorka Muzeum POLIN,
w komentarzu do jego wystawy stalej. Wedlug Kirschenblatt-Gimblett w muzeum
narracyjnym sam proces tworzenia opowiesci zyskuje znaczenie prymarne, stad
»potrzeby opowiesci przewazaja nad réznego rodzaju ograniczeniami, np. wynika-
jacymi z ksztaltu i sytuacji kolekcji muzealnej; obiekt jest niekonieczny, wymienny,
zastepowalny przez roznego rodzaju ekwiwalenty (kopie, multimedia)”?*. Ekwiwa-
lenty te przyczyniaja si¢ do rozbudowanej w muzeach narracyjnych sieci narzedzi
wystawienniczych. Wraz z wiekszym naciskiem na mozliwos¢ interakcji widza
z wystawa rosnie tez zakres mozliwosci kuratoréw. Zacieraja si¢ zatem granice po-
miedzy jednymi i drugimi, co uwydatnia sit¢ oddziatywania emocjonalnego i po-
zwala publiczno$ci na bardziej aktywne uczestnictwo.

Anna Zigbinska-Witek dookresla muzea narracyjne przez kontrast wobec
wystaw opartych na rekonstrukcji i symbolice oraz na interaktywnosci i party-
cypacji. Pierwsza z tych opozycji — w kontekscie rozumienia artefaktow jako do-
minujacych nad narracja — wspolgra z prezentowanym tu rozumieniem muzeum
narracyjnego, ktére moze wykorzysta¢ strukture monomitu. Inaczej jest jednak
w przypadku drugiej propozycji Ziebinskiej-Witek — rozumienia muzeum narra-
cyjnego jako odmiennego od muzeum opartego na interakcji. Na potrzeby tej pra-
cy podkreslam raczej mozliwosci kreacyjne muzedw narracyjnych, pozwalajace
widzowi na konstruowanie wlasnej historii (a zatem wchodzenie w symboliczng
interakcje z wystawg). Polemika z mysla Anny Ziebinskiej-Witek nie jest jednak
zasadniczym celem tego opracowania. W jej ujeciu narracyjno$¢ przypisana jest
szczegdlnie muzeom historycznym, podczas gdy propozycja odczytywania muze-
6w poprzez koncepcje monomitu obejmuje wszystkie ich typy. Propozycja ta ma
zresztg nadal szkicowy jeszcze charakter i w tym stadium badan ciekawe wydaja
sie proby zastosowania jej do wszystkich kategorii wystaw — majac na uwadze, ze
»operacyjne uszczegotowienie” procedury nazywania narracyjnosci wymaga, jak
wskazuje Kobielska, ,,dalszych, ostroznych dociekan™.

W kontekscie stosowania koncepcji monomitu do kreowania narracji wysta-
wienniczej warto przywola¢ spojrzenie Carol Duncan z tekstu ,Muzeum sztuki
jako rytual”. Podkresla ona tylko pozornie wykluczajace sie zestawy cech rytu-

24 Kobielska 2020, s. 28.
25 Ibidem, s. 30.
26 Duncan 2005, s. 279-298.
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alow 1 muzedéw: w powierzchownym ujeciu rytual jest ,,zwigzany z praktykami
religijnymi, ze sferg wierzen, magii, rzeczywistej lub symbolicznej ofiary (...).
Wszystko to w niewielkim stopniu kojarzy si¢ z kontemplacja i nauka, do kto-
rych promowania powotano muzea™. Pozornos¢ tej opozycji odstania jednak
niereligijny charakter wielu sytuacji o charakterze rytualnym w naszej — rzekomo
$wieckiej — kulturze. Szczegélnie widoczne jest to w miejscach, ktdre prezentuja
okreslony porzadek $wiata, symbolike, wymuszajac przy tym nawet sposdb poru-
szania sie — takich jak muzea®. Podobnie Campbellowski schemat sktania odbior-
ce” do poszukiwania ukrytych kluczy, porzadku i logiki Wyprawy, ktére wskaza
znaczenie Wedrowki odbytej przez Bohatera oraz nauke, ktora protagonista z niej
wynio6sl. Ponadto Campbell wielokrotnie odwoluje si¢ do rytualéw inicjacyjnych
oraz mitéw ich dotyczacych jako tozsamych z kolejng Wyprawa Bohatera. Nie
skupia si¢ na rozroznieniu europejskiego od nieeuropejskiego odbiorcy: pozostaje
wierny przekonaniu, iz jego koncepcja ujmuje motywy uniwersalne (co jest bliskie
koncepcji konwergencji kulturowej, zwanej réwniez teorig uniwersalnych moty-
wow, Adolfa Bastiana®). Réwniez Carol Duncan skupia si¢ na odczytaniu zwigz-
kéw miedzy rytualami i muzeum jako takich, bez réznicowania odbiorcéw, cho¢
wskazuje, ze muzea sztuki sg czesciej widziane jako prestizowe i drogie. To moze
sie przeklada¢ na ich ograniczong recepcje wéréd mniej zamoznych - co kontra-
stuje z Campbellowska egalitarnoscia.

Podobienstwa migdzy rytuatem i muzeum Duncan upatruje réwniez w staran-
nym wydzieleniu przestrzeni i zarezerwowaniu jej dla specjalnego rodzaju uwa-
gi — kontemplacji i nauki®. O ile element nauki i kontemplacji wypiera stopnio-
wo przywolywany element rozrywki, to mozliwosci kreacji przestrzennej z mysli
Duncan pozostajg w mocy w ramach najbardziej dynamicznych i interaktywnych
wystaw muzedw narracyjnych®.

Warto jeszcze zauwazyc¢, ze widz — dzieki odpowiedniemu doborowi praktyk
wystawienniczych — wchodzi w role kogos, kogo Mieke Bal nazwala ,,semantycz-
nym imperialistg”*. Oznacza to, ze pominiety zostaje jeden aspekt funkcjonowa-
nia dzieta kosztem innego, co ma wplyw na pozycje, z ktérej widz odbiera wy-

27 Ibidem, s. 280.

28 Tbidim, s. 281.

¥ Przez odbiorce nie rozumiem tutaj jedynie czytelnika, cho¢ kazda wystawe mozna potrakto-
wa¢ jako nasycony znaczeniem tekst, co bardziej szczegdlowo omawiam w czgéci ,,Bohater w mu-
zeum”

% Kopping 1983.

' Duncan 2005, s. 283.

32 Tutaj ponownie wypada wspomnie¢ o tekscie ,Wystawa jako film” Mieke Bal, w ktérym Ho-
lenderka pochyla si¢ nad wykorzystaniem w narracji muzealnej storyboardéw, kontrapunktéw i in-
nych stricte filmowych srodkéw budowania narracji. Zob. Bal 2012, s. 112-116.

3 Ibidem, s. 27-28.
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stawe. Najczesciej chodzi o pominiecie aspektu etnicznego kosztem estetycznego
(w takiej sytuacji nie poznajemy etnicznego kontekstu funkcjonowania danego
artefaktu). Holenderska badaczka i kuratorka przywotala dla przykladu dziela
Marka Rothki rozmieszczone w rozsianych po calym $wiecie muzeach, co stano-
wi ,podbijanie odmiennych kulturowo §rodowisk i naznaczanie ich uniwersalng
warto$cig promujaca estetyke modernizmu, stojace w sprzecznosci z ideg malar-
stwa samego Rothko™*. Inny przyklad to ,,zaplanowanie narracji w trzeciej osobie,
jak sie to dzieje w muzeach etnograficznych, stawia widza odczytujacego artefakty
etniczne w sytuacji zgody na zatajenie faktycznego podmiotu narracji - narrato-
ra kolonialisty”*. Wpisywanie odbiorcy w zalozony odgérnie proces narracyjny
moze zatem stuzy¢ réwniez manipulacji albo podtrzymywaniu utrwalonych spo-
sobow widzenia rzeczywistosci.

Jest to tylko jeden z powoddw, dla ktérych wartosciowe wydaje sie poszuki-
wanie metody konstruowania wystawy, ktéra przez zastosowanie koncepcji uni-
wersalnych ludzkich motywdéw oraz mozliwo$¢ kreowania wlasnej interpretacji
bedzie z jednej strony wzmacnia¢ odbiér emocjonalny i empati¢ oséb zwiedzaja-
cych, z drugiej zas - ich krytyczny namyst wobec samego procesu narracyjnego,
ktéremu s3 poddawani.

BOHATER W MUZEUM

Jak zatem kategoria narracyjnosci muzealno-wystawienniczej moze zaangazo-
wa¢ koncepcje monomitu? Zaczng od problemu symbolicznego powigzania eta-
péw Wyprawy Bohatera z realiami muzealnymi, biorac pod uwage zaréwno sam
ich porzadek (od dwunastu etapéw u Voglera do az dziewigtnastu u Campbella),
jak i zawarto$¢ symboliczng motywoéw i poszczegolne watki (takie jak zetkniecie
ze $miercig — Zejscie do Najglebszej Groty, podjecie wyzwania — Przekroczenie
Pierwszego Progu, czy powrét do miejsca, z ktdrego si¢ wyruszylo, ale z nowymi
zasobami — Powr6t z Eliksirem). Analiza musi przy tym przebiega¢ dwutorowo:
Bohaterem, uczestniczacym w uniwersum kreowanym przez wystawe, bedzie sam
widz, z drugiej jednak strony Campbellowski schemat da si¢ odnies¢ do historii,
watkow i 0séb obecnych w narracji muzealnych realizacji. Rozwazam tutaj obie
mozliwosci: zaréwno ujecie widza jako Bohatera kreujacego swoja narracje (oraz
poddawanego dzialaniu wystawy), jak i odwzorowanie Wyprawy Bohatera w sa-
mej narracji muzealnej — bez wpisania w nig osoby widza.

3t Ibidem.
% Ibidem.
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Swiat Zwyczajny, pierwszy etap koncepcji monomitu, to status quo, z ktérego
za chwile zostaniemy wyrwani (my-widzowie), aby zosta¢ poddani dzialaniu $wia-
ta zaprojektowanego przez kogos. Ciekawe wydaje sig, Ze na drodze, ktéra nas cze-
ka, kto$ podjal juz pewne decyzje (struktura wystawy oraz muzeum), jednak kwe-
stia ich wplywu na osob¢ podejmujacg wyzwanie (Bohatera) pozostaje w rekach
osoby, ktéra znalazla si¢ na wystawie. Oprdcz elementu rutyny oraz rozpisania rdl
twérca-odbiorca granica Swiata Zwyczajnego wyraza sie w wyraznym oddzieleniu
przestrzeni muzealnej od przestrzeni ,rzeczywistej” — tej, z ktérej w rzeczywistos¢
wystawiennicza wkracza odbiorca. Przebija si¢ tu postulat podnoszony w nowych
spojrzeniach na muzeologie (a takze muzea narracyjne) stworzenia platformy stu-
z3cej dyskusji o estetyce doswiadczenia jako takiego®. Bez uruchomienia rzeczy-
wistosci, ktdra za pomoca rozwigzan estetycznych wytracalaby widza z jego Swiata
Zwyczajnego i wprowadzata w Swiat Niezwykly wystawy kreowanie tego ostat-
niego mogloby si¢ odbywac wylacznie za pomocg rozwigzan jezykowych, a zatem
sprowadzone byloby do opisow zawartosci wystawy.

Stanowigce drugi etap Campbellowskiego wzorca ,Wezwanie do wyprawy” to
zawsze rodzaj wyzwania, przed ktérym staje Bohater. Wyzwania sprowadzaja si¢
do pokonania granicy dyskomfortu fizycznego, jak réwniez przekroczenia barier
psychicznych. Czgsto dotykaja indywidualnych rozterek oraz subiektywnych osa-
dow na temat sytuacji (wyzwania), w ktdrej protoplasta sie znalazt. W przypadku
muzedw narracyjnych akcent czesto kladziony jest inaczej: przez odwolanie si¢ do
doswiadczenia historycznego, zbiorowego, wciagajacego cate grupy”. Dotyczy to
zaréwno procesu ksztaltowania tozsamosci narodowej (przypadek muzeéw naro-
dowych), jak i doswiadczen grupy przesladowanej, zmagajacej sie z kolejami losu,
na ktdre nie miata wptywu (przypadek muzedw pelnigcych jednoczesnie funkeje
miejsc pamieci). Wezwaniem do wyprawy jest rowniez zebranie materialow przy-
blizajacych rzeczywisto$¢ wystawy.

Warto tutaj wrdci¢ do postulowanej w muzealnictwie narracyjnym (wczesniej
za$ w kanonicznych dzielach tzn. nowej muzeologii*®) aktywnej partycypacji wi-
dza, ktéra moze przybiera¢ forme wspottworzenia muzeum. Tak stato si¢ chociaz-
by w przypadku muzeum-miejsca pamieci w Zabikowie, ktére uzupetniato swoje
zbiory darami mieszkancéw Lubonia. Tym samym miedzy obiektem a odbiorca
wytworzyla sie wiez jeszcze przed momentem faktycznego wkroczenia w rzeczy-

36 Zob. np.: Bubner 2005; Habermas 2004; Boehm G., 2014; Heinich 2010; Matuchniak-Kra-
suska 2010; Bohner 2003 (wybrane rozdziaty).

7 Tam, gdzie ,narracyjne” s3 muzea historyczne, a zatem - jak juz wcze$niej wspomniatem -
w sporej czeéci przykladéw muzedw narracyjnych.

# Malraux 1996.
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wisto$¢ muzealng. Rzeczywistos$¢ odbiorcy i obiektu pamieci zaczely sie uzupet-
niac poprzez realizacje zalozen nowej muzeologii®.

»Sprzeciwianie si¢ wezwaniu” oraz ,Spotkanie z mentorem”, nastgpne etapy
narracji monomitycznej, czesto — nie tylko w muzeach - si¢ uzupelniaja. Kluczowa
jest tutaj — z perspektywy tworcy narracji — odpowiedz na pytania: w jaki sposob
mentor przetamie opdr bohatera? Przed jakimi wyzwaniami uchyla si¢ protagoni-
sta? Czym dysponuje mentor, co pozwoliloby mu przetamac jego nieche¢? Moga
to by¢ zasoby niematerialne (madro$¢ Starca, ktérej niedoswiadczony bohater
jeszcze nie posiadl, jego rady) albo materialne (dary, amulety)*. Ten trop inaczej
bedzie realizowa¢ autor fabuly, ograniczany gléwnie przez wlasng wyobraznie,
inaczej za$ kurator. Dzialalnos¢ kuratora w obrebie pojedynczej wystawy musi
wpisywac si¢ w zalozenia realizujgce cele dtugo- oraz krétkofalowe muzeum, ale
jednocze$nie tworzy¢ i poszerzac jego oferte tak, aby pozyska¢ odbiorcéw na dtuz-
szy czas. Takie wymogi odnoszg si¢ zaréwno do wystaw czasowych, jak i stalych
(cho¢ w przypadku tych ostatnich istotng role spetnia réwniez misja muzeum, co
wida¢ na przyktadzie zasobow wszystkich przywolywanych tu muzeow)*.

Na etapie ,,przekroczenia pierwszego progu” zostaje podjeta decyzja, poprze-
dzona wahaniem czy rozterkami bohatera. Dla narracji wazne jest, aby wyraznie
zaznaczy¢, czym byly one dyktowane, a w dalszym ciagu - co przewazylo o pod-
jeciu takiej, a nie innej decyzji. Moze tutaj wystepowa¢ powigzanie z poprzednim
etapem - kto pomogt, moze mie¢ kluczowe znaczenie dla rozwoju bohateréw. Nie-
rzadko Przekroczenia nie s3 zwigzane z autonomiczng przemyslang decyzjg jed-
nostki, lecz dyktuje je rozwdj sytuacji zyciowej, a nawet realia historyczne (ktore
jako figure narracyjng mozna rozumie¢ jako sceng $wiata, na ktorej protagonista
albo nawet grupa ma niewielkie znaczenie).

Takie odczytania maja charakter stricte narracyjny, gdyz w odczytaniu mu-
zeum jako monomitu kluczowe moze si¢ okaza¢ przyjrzenie si¢ odmiennym
aspektom - funkcjonalnym i architektonicznym, pozwalajacym na odbycie Podro-
zy, w ktorej Bohaterem zostaje widz — odbiorca muzealnej wystawy. Przekroczenie
Pierwszego Progu moze stanowic¢ rodzaj inicjacji w rzeczywisto$¢ ekspozycji, dyk-
towanej uwewnetrznionym przekonaniem odbiorcy o checi zrozumienia logiki
oraz estetyki przyjetej przez kuratoréw i pokonania realnego, poznawczego oraz
fizycznego dyskomfortu (jak np. chwilowego uczucia rozdraznienia wywolanego
poczatkowym niezrozumieniem intencji danej wystawy). Przekroczenie moze za-
tem wigzac si¢ zaréwno z kompetencjami poznawczymi odbiorcy (wiedza z za-
kresu historii sztuki, znajomoscia biografii postaci przedstawianych w wystawie

¥ Ibidem.
0 Vogler 2010, s. 45.
41 Berger, Lorenc, Skolnick 2008, s. 26-35.
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etc.), jak i z umiejetnos$cia spontanicznego czerpania z pomocy oferowanych przez
muzeum (map, wycieczek z przewodnikiem muzealnym czy opiséw). Przy tym
nie kazdy odbiorca podejmuje ten wysilek, co moze oznacza¢ wielo$¢ interpretacji
oraz opinii dla widza, dla kuratoréw za$ — wazne doswiadczenia do wykorzystania
przy konstruowaniu kolejnych ekspozycji.

Etap nazwany przez Voglera ,,Sprawdziany, Sprzymierzency, Wrogowie” po-
zwala zorientowac si¢ odbiorcy w wyzwaniach, ktérym musieli sprosta¢ jej Bo-
haterowie. Pozwala takze — w aspekcie psychologicznym - skupi¢ jeszcze wigksza
uwage widza na rzeczywisto$ci prezentowanej, odrywajac go od jego codziennych
problemodw i przektadajac sie — w zamierzeniu - na pogtebiong kontemplacje. Wi-
dac to szczegdlnie w muzeach przyblizajacych dzieje narodu i wybrane okresy hi-
storyczne (jak wszystkie trzy z przywolywane w tej pracy). Poprzez odwotania do
polityki jako wielkiej sceny $wiata, na ktorej aktorami byli zwyczajni ludzie, mie-
rzacy sie z przeciwno$ciami oraz wrogami, watek ten wpisuje si¢ réwniez w zaloze-
nia nowej muzeologii, ktéra wskazuje na niezbywalny wplyw polityki i socjologii
na dyskursy w obrebie muzeologii jako takiej*.

»Zblizanie si¢ do Najglebszej Groty” to z kolei jeden z najistotniejszych punk-
tow monomitycznego wzorca i niemale wyzwanie dla twércéw wystawy. Ten
punkt powinien zapas¢ w pamiec¢ jako przezycie graniczne, oznaczajgce bliskie
zetkniecie si¢ Bohaterow ze $miercig (rzecz jasna Bohateréw narracji muzealnej,
a nie widzéw jako Bohateréw), odkrywanie pilnie strzezonej tajemnicy (ta mozli-
wos¢ dotyczy i Bohatera narracyjnego i Bohatera-widza) czy — aby odwotac¢ si¢ do
Campbellowskich metafor opartych na konwergencyjnych przekazach z licznych
kultur - bycie polknigtym przez wieloryba (np. zaciemniona sala, w ktorej widz
doswiadcza intensywniejszego dzialania zmystow stuchu oraz wechu).

W przypadku ,,Proby” oraz ,Nagrody” u Campbella i Voglera rodzi si¢ py-
tanie, na ile s3 one powigzane w relacji fabularnej, a na ile w relacji widz-dzie-
to. Modelowy Bohater wychodzi zwyciesko z Proby i zyskuje dary, zaszczyty itp.
Tworcy narracji czesto jednak rzucaja wyzwanie odbiorcom przyzwyczajonym do
tego schematu. Bohater moze na przyklad zosta¢ upokorzony, poniewaz nie wy-
kazal si¢ uwaznoscig i rozwaga podczas Proby, ktorej go poddano. Historie wzlo-
tu i upadku, anty-Bohaterdw, pokazuja, ze czgsto Nagroda wigze sie z poczuciem
niedosytu, proznoscia czy brakiem uwaznosci na potrzeby innych. W przypadku
muzeéw historycznych autorzy wystaw korzystajg raczej z pierwszego modelu,
w ramach ktérego madry Bohater zostaje wynagrodzony za swoje czyny. Dzieje si¢
tak czesciowo dlatego, ze muzea historyczne nie skupiajg sie na ogo6t na pokaza-
niu psychologicznych zlozonosci charakteru prezentowanych postaci. Nadrzedna
warto$cig sg ich zastugi badz wkiad w historie.

42 Bal 2005.
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Czym zatem jest Proba i Nagroda dla odbiorcy? Nie bedzie to gratyfikacja
materialna. W aspekcie strukturalno-architektonicznym Nagroda dla cierpliwe-
go i dociekliwego widza moze by¢ uzyskanie syntetycznego komentarza ze strony
przewodnika muzealnego czy dojscie do wlasnych wnioskéw. Wartos¢ Proby oraz
Nagrody wyraza si¢ w doswiadczeniu poznawczym. Wielo$¢ propozycji spedzania
wolnego czasu dostepna XXI-wiecznemu odbiorcy, w tym takich przynoszacych
gratyfikacje materialng, sprawia, Ze tym istotniejsze s3 dzialania marketingowe
muzeum, odpowiednia promocja wystaw oraz aktywnos$¢ w §wiecie wirtualnym®*.
Nowa muzeologia stawia kuratorom wyzwania, ktadac nacisk na czerpanie z inter-
tekstualnosci, ré6znych mediéw oraz coraz nowszych srodkéw uatrakeyjniajacych
przekaz.

Inny problem w tym kontekscie, dotykajacy zreszta wielu instytucji kultury*, to
ich dostepnos¢ dla 0séb o réznych mozliwosciach, potrzebach i wrazliwosciach -
temat coraz szerzej dyskutowany i badany w kontekstach i praktycznych, i nauko-
wych®. W dyskursie monomitycznym mozna na problem dostepnosci spojrzec jak
na Prébe dla Bohaterow-kuratoréw. Nagroda bytoby zwiekszone zainteresowanie
ze strony osob, ktore wczesniej mialy utrudniony dostep do ich instytucji.

W dwdch kolejnych etapach, Drodze Powrotnej i Odrodzeniu, zamyka sie ka-
tharsis — ktorego postulat coraz czgsciej wysuwa si¢ wobec kuratorow. Oczekiwa-
nie od doswiadczenia muzealnego uwznioslenia siega zreszta najstarszych inter-
pretacji roli muzedw. Jeden z najwybitniejszych krytykéw sztuki XX wieku, Hans
Sedlmayr, wprost stwierdzal, ze ,cztowiek jest pelnym czlowiekiem tylko jako
nosiciel boskiego ducha™. Jest to jednak kategoria trudna do analizy naukowej,
zwlaszcza w dyskursie monomitu, ktéry zawiera mozliwo$¢ podazania czyimis
szlakami i dystansuje uwage odbiorcy od niego samego, wskazujac czyjas historie
jako punkt odniesienia. To, na ile widz podda si¢ temu, i na ile empatyczny bedzie
jego odbidr sztuki, zdaje si¢ stanowi¢ punkt wyjscia do rozwazan, co mogtoby ofe-
rowa¢ doswiadczenie katharsis w muzeum. Kategoria muzealnego katharsis zda-
je sie jednak wymaga¢ osobnego opracowania, wspomaganego badaniami staty-
stycznymi na temat emocjonalnego odbioru wystaw. Jest tu mozliwe zaprzegniecie
metod zaréwno psychologicznych, jak i socjologicznych. Tutaj jednak podejscie
krytyczne oparte na mysleniu kulturoznawczym nie moze traktowac katharsis jako
kategorii badawcze;.

# Mowa tutaj przede wszystkim o regularnym i ciekawym prowadzeniu stron na portalach spo-
tecznosciowych oraz w serwisach internetowych.

4 Julkowski 2022, s. 9-11.

* Istnieje wiele omowien tego tematu, jednak ze wzgledu na lokalny charakter niniejszej pracy
polecam uwadze czytelnikéw publikacje Wrazliwos¢ w edukacji 2022.

* Sedlmayr 1948, s. 170.



122 Mateusz Eder

To zaznaczywszy, nalezy wspomnie¢, ze wiele sktadowych wspoélczesnych wy-
staw narracyjnych (kontrasty, kontrapunkty, powtoérzenia) zdaje si¢ zmierza¢ do
wzmocnienia emocjonalnego przekazu wystawy, a tym samym - wlasnie do wywo-
tania efektu katharsis*’. Celem Drogi Powrotnej widza-Bohatera moze by¢ po prostu
przejscie jeszcze raz przez rzeczywisto$¢ muzealng, az do wyjécia, rozumiane tym
samym jako dostowny powré6t do miejsca, z ktorego wyruszyl w podréz. Wowczas
widz, ktéry dokonal wnikliwej i kontemplacyjnej oceny zawartosci ekspozycji, moze
czu¢ si¢ podniesiony na duchu, spokojniejszy, bogatszy o nowe spostrzezenia. Jego
Odrodzenie moze by¢ rozumiane zaréwno jako poprawa ogélnego samopoczucia,
jak i wyostrzenie krytycznego postrzegania $wiata oraz pobudzenie intelektualne.

Powro6t z Eliksirem stanowi domkniecie monomitycznego cyklu. Nastepuje
tutaj powrdt do rzeczywistosci, z ktorej sie wyruszylo w podréz. W muzeum za
moment ten mozna uzna¢ wyjscie na zewnatrz z nowymi zasobami (niematerial-
nymi). To one stanowig 6w Eliksir, w ktérym, wedlug Campbella i Voglera, kryje
sie uzdrawiajaca sita. To dobroczynny wplyw na spoteczno$¢, do ktérej wraca Bo-
hater. Eliksir to zatem istota misji muzedéw - edukowanie, poszerzanie horyzon-
tow, prowokowanie do myslenia, zadawania pytan oraz rozbudzanie ciekawosci.
Wydzielona, odseparowana od dostarczajacego tysiecy bodzcow $wiata, perspek-
tywa muzeum ma zatem szans¢ wplynac¢ na odbiorce na tyle mocno, aby mozna
byto méwic¢ o pewnym ,,darze”. Warunkiem jego uzyskania wydaja sie jego kompe-
tencje poznawcze, checi, umiejetnos¢ wyciszenia (w rzeczywistosci muzealnej nie
kazdy jest w stanie skoncentrowa¢ si¢ w réwnym stopniu), zas ze strony kurato-
réw - zbudowanie mozliwej do narracyjnego odczytania, ciekawej i pobudzajacej
do krytycznego myslenia wystawy.

PODSUMOWANIE

W rzeczywistosci wystawienniczo-muzealnej proby refleksji naukowej - tak
wokodt samych ekspozyciji, jak i symboliki przestrzeni i architektury miejsca - sta-
ja sie¢ domeng studiéw interdyscyplinarnych. Wlaczenie w dyskurs muzealny takich
propozycji odczytywania narracji jak koncepcja Wyprawy Bohatera obejmuje tym
samym nie tylko namyst nad tekstem jako takim, ale w réwnej mierze stuzy posze-
rzeniu pola analizy kultury wizualnej oraz charakteru nowych mediéw, pokazujac ich
potencjal w zakresie tworzenia interaktywnej, atrakcyjnej, angazujacej zmysty wysta-
wy. Niniejsza praca proponuje odczytanie muzeéw oraz wystaw stalych jako swego
rodzaju tekstu, obejmujgcego zaréwno stycznos¢ z dzietami sztuki, jak i doswiadcze-
nie zwiedzania (ze szczegolnym uwzglednieniem dwunastu krokéw Voglera). Watek

4 Bal 2012,s. 111-112.
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monomitu oferuje jednak znacznie wigcej: wybrzmiewa wszedzie tam, gdzie mozliwa
do uchwycenia staje si¢ dynamika zmian - Podrézy. Podréz moze by¢ podejmowana
przez pracownikéw muzedw oraz artystow (w drodze do stworzenia interesujacego
i niejednoznacznego doswiadczenia artystycznego oraz intelektualnego), z drugiej
za$ - przez zwiedzajacych (poprzez krytyczny odbidr i analize tresci i formy ekspozy-
cji). Przedmiotem tak rozumianej monomitycznej Wyprawy moga zostac:

e umiejscowienie muzeum w przestrzeni miejskiej i jego zwigzKki z historycz-
nym statusem otoczenia (np. nieprzypadkowo muzea o charakterze narodo-
wym znajdujg si¢ w §cistych centrach urbanistyczno-kulturalnych);

e architektura (analizie mozna podda¢ sam sposob rozmieszczenia obiektow
fizycznych, jak réwniez ich dialog, mozliwy do uchwycenia przez odbior-
ce posiadajacego odpowiednie kompetencje poznawcze w zakresie kultury
wizualnej). Znaczenie ma takze sam budynek muzealny - niekiedy prze-
ksztalcony w muzeum (dawna fabryka, dwor szlachecki, dawny lazaret itp.),
niekiedy budowany na jego potrzeby. Wowczas historia budynku moze ko-
respondowac z przekazem wystaw;

e kolorystyka oraz inne wizualne aspekty miejsca (oraz jego poszczegélnych
czedci) jako symbolizujace Podréz poprzez wywolywanie okreslonych na-
strojow oraz skojarzen, z drugiej za$ strony — tworzace nastr6j zmiennosci,
niejednoznacznodci, charakteryzujacej Podréz Bohatera (widza, odbiorcy).

Nie jest oczywiscie moim celem sugerowanie, ze pole dyskusji wokél muze-
alnictwa i wystawiennictwa powinno zosta¢ zawezone do eksploracji monomitu.
Wspotczesne doswiadczenie muzealne odzwierciedla tempo przemian XXI wieku:
przelamuje wtasne bariery, stawia pytania o zasadno$¢ dotychczasowych rozwia-
zan, ponad wszystko za$ stara si¢ kreowa¢ warunki do harmonijnej koegzystencji
wymiaru rozrywki (rozumianej jako atrakcyjne tresciowo i wizualnie wystawy)
oraz zachowywania tego, co na zachowanie zastuguje. Powstaje tu zresztg napie-
cie — przy tym wszystkim od muzeéw wcigz wymaga si¢ pelnienia funkcji ,,straz-
nikow tradycji”

Owo napigcie nie musi jednak oznacza¢ zahamowania rozwoju zasobow
muzeéw oraz metod ich prezentacji. Jednym z miejsc pokazujacych, ze instytu-
cje o dlugiej historii dostosowuja sie do wymogdéw wspdlczesnosci, jest Muzeum
Narodowe w Poznaniu. Swiadczy o tym zaréwno stosowanie przez te instytucje
kodéw QR, jak i gruntowny remont nowej czesci budynku oraz szeroki wachlarz
zaje¢ edukacyjnych kierowanych do wszystkich grup wiekowych. Muzeum oferu-
je rowniez zréznicowane wystawy czasowe prezentujace dorobek réznorodnych
twdrcow i estetyk. W ostatnim czasie instytucja przedstawita zwiedzajacym m.in.
tworczo$¢ japonskiego artysty Kenyi Hary (,,Kenya Hara. Japonskie projektowanie
graficzne”) oraz ekspozycje skoncentrowang na historyczno-kulturowej drodze
przemian, jakich doswiadczala lalka Barbie (,,Barbie. Nieznane oblicza”).
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Osobny watek, zyskujacy zreszta coraz wiecej uwagi w §wiecie sztuki, stanowia
zwiazki wystawiennictwa z kwestiami ochrony $rodowiska. Dotyczy to w gtéwnej
mierze procesu przygotowywania ekspozycji: sam dobor o$wietlenia moze gene-
rowa¢ mniejsze lub wigksze zuzycie energii, druk oraz przygotowanie tablic in-
formacyjnych wiaza sie czgsto z zastosowaniem zawierajacych szkodliwe zwigzki
chemiczne materialow, za$ transport pochtania kolejne cenne zasoby. We wspot-
czesnej strategii projektowej dazy si¢ wobec tego coraz powszechniej do niwelo-
wania takich niepozadanych efektéw (jest to jednak duzo prostsze w przypadku
wystaw czasowych niz statych czy objazdowych). Tak zatem jak firmy aktualnie
czesto ksztaltujg wlasng marke w oparciu o hasta dbatosci o nature czy zréwnowa-
zonego rozwoju®, tak i w muzeach konieczne staje si¢ wpisanie watkow ekologicz-
nych w zalozenia koncepcyjne ekspozycji — w taki sposéb, aby widz juz od samego
poczatku rozumial, dlaczego zdecydowano si¢ np. na uzycie biodegradowalnych
materialéw. W tym kontekscie postrzega¢ nalezy tropy ekologiczne, kryjace sie
za hastem ,;The Laboratory of the Future”, zaprezentowane podczas odbywajacego
sie w dniach 20 maja-26 listopada 2023 roku Biennale Architektury w Wenecji.
Lesley Lokko, kuratorka tej edycji, ttumaczyla wybér tematu przewodniego dwo-
jako. Z jednej strony wskazala na Afryke jako wspolczesne laboratorium przy-
sztosci, w ktorym przy najszybszym tempie urbanizacji i najnizszym wskazniku
szczepien przeciwko koronawirusowi zanotowano - stanowigcy fenomen socjo-
logiczny -rekordowo niski wskaznik zgonéw i infekcji. Z drugiej zas celem bylo
zaakcentowanie roli Biennale jako wydarzenia wielowymiarowego, poszukujacego
nowych zastosowan w architekturze i zapraszajacego do dzialania w duchu wspot-
pracy i wspélnych staran o kolektywnie postrzegane dobro®. W tym kontekscie
wykorzystano nietypowe obiekty, m.in. boisko (artysci z Meksyku) czy odpady
jako material stuzacy budownictwu (przedstawiciele Danii)*. Wszystko to nie tyl-
ko sygnalizuje watki wzbogacajace dyskusje nad wystawiennictwem i architektura,
ale takze otwiera potencjal do interpretowania zmian i nowych wyzwan w duchu
Campellowskiej oraz Voglerowskiej optyki monomitu. O ile ujecie Voglera w du-
zej mierze opiera si¢ na uzytkowym zastosowaniu koncepcji Wyprawy Bohatera,
o tyle u Campbella - jak pokazuja przywolywane tutaj przyklady - nacisk kladzio-
ny byt na szczegélne znaczenie, jakie Wyprawa jednego przedstawiciela grupy ma
w finalnym etapie opowiesci dla calej reszty spoteczenstwa. Campbell akcentowat
indywidualizm drogi pokonywanej przez protagonistow starozytnych mitow i le-
gend, jednakze jasno wskazywal, ze madro$¢ zdobywana w tych historiach podczas
Wyprawy stuzy wigkszemu dobru. Zdaje si¢ to korespondowac z ideg wspotpracy

* Berger, Lorenc, Skolnick, s. 124.
© Zylski 2024.
%0 Brinkmann, Briickner 2023.
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i wspolnego tworzenia przyszlosci podnoszong podczas weneckiego Biennale Ar-
chitektury, ale przeciez nosna takze w innych obszarach kultury.

Z uwagi na ramy objeto$ciowe niniejszego artykultu nie zdecydowalem si¢ na
syntetyczne ujecie elementu, ktoremu Vogler poswiecit sporo uwagi — archety-
péw. Liczba ich odmian w ,,Podrdzy autora” sprawia, iz ich wyczerpujace opisanie
odciagneloby uwage od gtéwnego watku, jakim jest zwigzek koncepcji Wyprawy
Bohatera z procesem odbioru wystaw. W swoim poradniku Vogler omawia szcze-
golowo osiem archetypow, ale wskazuje tez inne, ktdre czytelnik moze zbada¢ we
wlasnym zakresie. Analiza tych figur niewatpliwie moze wzbogaci¢ rozwazania
nad narracja muzeéw, jednakze potencjat zawarty w tym pomysle zdaje sie zastu-
giwac na osobng prace.

THE CONCEPT OF MONOMYTH IN NARRATIVE MUSEOLOGY

Summary

This study applies the concept of monomyth in the field of contemporary exhibitions and mu-
seology. Monomyth, also referred to as the concept of the Heros Journey, is a theory formulated by
the American researcher Joseph Campbell and continued later by the narrative scholar Christopher
Vogler. Following the interpretation of the latter, the monomyth stages discussed in this paper include
Ordinary World, Call to Adventure, Refusal of the Call, Meeting with the Mentor, Crossing the First
Threshold, Tests, Allies, Enemies, Approach to the Inmost Cave, The Ordeal, Reward, The Road Back,
The Resurrection, Return with the Elixir. The aim of the analysis was to demonstrate that the above

concept may be used to create a lucid, structured and universal narrative in narrative museums.

Bibliografia

Béckstrom P. 2017, Kisses Sweeter than Wine. Oyvind Fahlstrom and Billy Kliiver: The Swedish Neo-
Avant-Garde in New York [online]. Artl@s Bulletin 6, 2, Digitala Vetenskapliga Arkivet [dostep:
2024-03-24]. Dostepny w Internecie: <http://www.diva-portal.se/smash/get/diva2:1143256/
FULLTEXTO1.pdf>.

Bal M. 2005, Dyskurs muzeum, [w:] Muzeum sztuki. Antologia, Popczyk M. (red.), przel. Nitka M,
Krakow, s. 345-368.

Bal M. 2005, Wystawa jako film, [w:] Popczyk M. (red.), Display. Strategie wystawiania, przel.
K. Kolenda, Krakow, s. 245-268.

Berger C., Lorenc J., Skolnick L. 2008, Czym jest projektowanie wystaw?, Warszawa.

Boehm G. 2014, O obrazach i widzeniu. Antologia tekstow, Krakow.

Bohater o tysiacu twarzy [online]. Wikipedia [dostep: 2024-04-20]. Dostgpny w Internecie: <https://
pl.wikipedia.org/wiki/Bohater_o_tysi>%C4%85cu_twarzy>.

Bohner K.H. 2003, Absolutna terazniejszos¢, Warszawa.

Brinkmann B., Briickner B. 2023, Twist. Biennale Architektury w Wenecji 2023 [online]. ARTE TV
[dostep: 2024-01-31]. Dostepny w Internecie: <https://www.arte.tv/en/videos/110328-006-A/twist/>.



126 Mateusz Eder

Bubner R. 2005, Doswiadczenie estetyczne, Warszawa.

Campbell J. 1997, Bohater o tysigcu twarzy, Poznan.

Christopher Vogler [online]. Wikipedia [dostep: 2024-04-20]. Dostepny w Internecie: <https://
pl.wikipedia.org/wiki/Christopher_Vogler>.

Duncan C. 2005, Muzeum sztuki jako rytual, [w:] Muzeum sztuki. Antologia, Krakéow.

Folga-Januszewska D. 2015, Muzeum: fenomeny i problemy, Krakow.

Gedin A. 2020, Pontus Hultén: She, a Cathedral & Moderna Museet, Koln.

Goodman N. 2005, Koniec muzeum?, [w:] Popczyk M., (red.), Muzeum sztuki. Antologia, Krakéw.

Habermas J. 2004, Od wrazenia zmystowego do symbolicznego wyrazu, Warszawa.

Heinich N. 2010, Socjologia sztuki, Warszawa.

Joseph Campbell [online]. Wikipedia [dostep: 2024-04-20]. Dostepny w Internecie: <https://
en.wikipedia.org/wiki/Joseph_Campbell>.

Julkowski D. 2022, Bariery w gnieznienskich instytucjach kultury i mozliwosci ich neutralizacji, Stu-
denckie Pismo Instytutu Kultury Europejskiej Spiker nr 11, Gniezno.

Kazior B. 2013, Ekomuzeum - metoda prezentacji lokalnego dziedzictwa przyrodniczego i kulturo-
wego, Biuletyn Dobry Start 5, Warszawa.

Kobielska M. 2020, Muzeum narracyjne - muzeum do$wiadczeniowe. Uwagi terminologiczne, Tek-
sty Drugie 4, Warszawa.

Konach T. 2006, Koncepcje nowej muzeologii w kontekscie zarzadzania kultura niematerialng i wta-
snoscig intelektualng w instytucjach kultury, [za:] MacDonald Sh., A companion to Museum
Studies, Oxford.

Kopping K.P. 1983, Adolf Bastian and the psychic unity of mankind: the foundations of anthropology
in nineteenth century Germany, Miinster.

Kosiewski P. 2019, Muzeum i narracja. Kilka uwag, [w:] Muzeum i zmiana. Losy muze6w narracyj-
nych, Krakow.

Kowal P. 2019, Muzeum i zmiana. Losy muze6éw narracyjnych, Krakow.

Malraux A. 1996, La musée imaginaire, Paryz.

Matuchniak-Krasuska 2010 A., Zarys socjologii sztuki Pierrea Bourdieu, Warszawa.

Muzealnictwo [online]. Stownik Jezyka Polskiego PWN [dostep: 2024-01-24]. Dostepny w Interne-
cie: <https://sjp.pwn.pl/sjp/muzealnictwo;2568680>.

Newhouse V. 2005, W strone nowego muzeum, [w:] Muzeum sztuki. Antologia, Krakow.

Niklewicz B. 2015, Jezyk muzeum, czyli o nowych sposobach odczytywania wystaw, [w:] Polonisty-
ka. Innowagje, 2, [za:] Bal M. 2005, Dyskurs muzeum, [w:] Popczyk M. (red.), Muzeum sztuki.
Antologia, Krakéw.

Pomian K., Muzeum. Historia $§wiatowa, Gdansk 2023.

Sedlmayr H. 1948, Verlust der Mitte. Diebildende Kunst der 19. Und 20. Jahrhundertsals Symptom
und Symbol der Zeit, Salzburg.

Vergo P. 1997, The New Museology, Londyn.

Vogler Ch. 2010, Podrdz autora. Struktury mityczne dla scenarzystow i pisarzy, Warszawa.

Wystawiennictwo [online]. Stownik Jezyka Polskiego PWN [dostep: 2024-01-24]. Dostepny w Inter-
necie: <https://sjp.pwn.pl/szukaj/wystawiennictwo.html>.

Zylski T. 2023, Biennale Architektury w Wenecji 2023 pod hastem Laboratorium przysztosci [onli-
ne]. Murator Plus [dostep: 2024-01-31]. Dostepny w Internecie: <https://architektura.murator-
plus.pl/krytyka/biennale-architektury-w-wenecji-2023-pod-haslem-laboratorium-przyszlosci-
-aa-qyUt-cQv7-kCG;j.html>.

Wrazliwo$¢ w edukacji 2022, Idee, pomysly, dzialania, Programy Spotecznych CK Zamek, Poznan.



