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The following article takes up a reflection over the evolutionary processes taking place in
the contemporary world of film, under the influence of developing modern technetronic me-
dia. Analyzing the above issue, the author assumes that new technological problems, as well
as informational, communication, aesthetic, social, and others, which we are presently facing,
and which existed before, however, in a different form and scale, and at different times. In the
past the film was discovering its own creative potentialities, which made it different from
other form of arts. Nowadays, the on-screen performance of the technetronic era again
discovers and develops a wide range of creative abilities, specific means of expression in the
system of signs, called the cinematic language.
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Znana starozytna maksyma nil novi sub sole moze zosta¢ z powodzeniem
odniesiona réwniez do procesow ewolucyjnych zachodzgcych aktualnie w
Swiecie filmu i wspotczesnych medidw technotronicznych. Jesli przyjmie sie
odpowiednio rozlegty perspektywe, to - poczynajac od przystowiowych
przy takich okazjach Lumiere'ow - w dziedzinie ruchomego obrazu nowe
problemy okazujg sie mutacjg starych pytan i dylematéw. Historyk filmu, z
wiasciwym sobie dystansem pozwalajagcym spojrze¢ z oddalenia na kaprys-
ny, peten meandrow, bieg ewolucji kinematografii w ciggu catego stulecia,
jest szczegodlnie predestynowany do tego, by skonstatowaé, ze w gruncie
rzeczy wszystko juz byto. Znaczy to, iz nowe problemy technologiczne, in-
formacyjne, komunikacyjne, estetyczne, spoteczne itp., przed jakimi staneta
doba dzisiejsza, wystepowaty juz - w odmiennej postaci i w innej co prawda
skali - w mniej lub bardziej odlegtej przesztosci. Co ciekawsze, pojawiaty sie
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one co najmniej parokrotnie, za kazdym razem wyznaczajac kolejny wspol-
ny moment dostrzegalny na réznych poziomach spirali rozwoju tej dziedzi-
ny..
Y Swiadomosci tych ponowieri nie majg na og6t wspétczesni autorzy tra-
ktatow teoretycznych i rozmaitych prognoz dotyczacych problematyki eks-
pansji mediow elektronicznych w dekadzie lat osiemdziesigtych i dziewieé-
dziesigtych - od Baudrillarda, przez Postmana i Luke'a, az do Meyrowitza,
Tetzlaffa, Shapiro i Kuan-Hsin Chena. Wiekszos¢ z nich, na uzytek wiasnych
profetycznych hipotez, mimowiednie przejeta katastroficzne wizje tworcoéw
powiesci i filméw fantastyczno-naukowych, myslac i reagujagc w podobny
do tamtych sposob. Wyraza sie to zwlaszcza poprzez przesadne ekspono-
wanie zagrozen ,,rewolucji multimedialnej” oraz demonizowanie ultrano-
woczesnych technik i urzadzen elektronicznych, przede wszystkim kompu-
tera najnowszej generacji i roli, jakg odgrywa on (czy raczej bedzie hipotety-
cznie odgrywal) we wspoétczesnym zyciu jednostek i spoteczenstw. Ten
ostatni doczekat sie nawet swoistej panteistycznej metafizyki, ktdrej koronny
przykiad stanowi Fredkinwska teza gloszaca, iz wszechswiat to komputer
(w tagodniejszej wersji: wszech$wiat funkcjonuje na podobienstwo gigan-
tycznego komputera)l

Nie zamierzam lekcewazy¢ zadnego z ewentualnych zagrozenn wywota-
nych ekspansjg elektroniki w ikonosferze konca XX wieku. Niezaleznie od
jej rozmiardw i skutkow, warto jednak pamieta¢, ze Tofflerowski szok przy-
szto$ci2 spoteczenstwa w naszym stuleciu przezywaly juz tyle razy, iz zmie-
niajacy sie na naszych oczach Swiat ruchomych obrazéw nie moze zosta¢
zadng miara uznany za co$ odrebnego i podlegajgcego zgota innym pra-
wom. Dlatego witasnie o wiele wazniejsza od swiadomosci dokonujgcych sie
w btyskawicznym tempie zmian wydaje mi sie codzienna praktyka dosto-
sowania, ktora umozliwia cztowiekowi ich umiejetng adaptacje i wykorzy-
stanie. Stowem, mniej istotna pozostaje z tego punktu widzenia sama ele-
ktroniczno-multimedialna burza, ktérg zostaliSmy ostatnio zaskoczeni, a
sprawg o kluczowym znaczeniu jest nasza zdolnos¢ przystosowania sie do
niej przez unikniecie negatywnych skutkdw oraz wygranie wszelkich - za-
rowno indywidualnych, jak i spotecznych - korzysci, jakie wynikaja z dzi-
siejszych postepOw technotroniki w dziedzinie mediows3.

1Zob. R. Wright, Thre Scicntists and Their Gods: Lookingfor Meaning in an Age of Informa-
tion, New York 1988.

2A. Toffler, Szok przysztosci, przet. E. Ryszka i W. Osiatynski, Warszawa 1974; zob. zwt#a-
szcza cze$é V (,,Granice mozliwosci adaptacyjnych”) i VI (,,Strategia przetrwania"), ss. 335-394
i 395-547.

3Opublikowana w 1970 roku przez Gene Youngblooda prognoza dalszego rozwoju Kkine-
matografii wydaje sie z perspektywy dzisiejszych doswiadczen tej dziedziny generalnie trafna
w sensie p6zniejszego kierunku przemian poetyki wspdétczesnego widowiska filmowego i cat-
kiem chybiona w aspekcie technologicznym wobec innowacji, jakie wniosty do wideosfery lat
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Interesujaca nas sytuacja filmu w dobie rewolucji multimedialnej ma cha-
rakter ztozony. Dlatego tez powinna zosta¢ rozpatrzona w sposéb komple-
ksowy, to znaczy z uwzglednieniem trzech zasadniczych aspektow jego fun-
kcjonowania: po pierwsze - filmu jako srodka przekazu; po drugie - ja-
ko specyficznego jezyka (resp. dziedziny twérczosci oraz sztuki); i wresz-
cie po trzecie-jako systemu komunikacji spotecznej.

FILM JAKO SRODEK PRZEKAZU

Kluczowe pytanie, ktore czesto pojawia sie przy rozwazaniu kwestii bliz-
szej i dalszej przysztosci filmu, brzmi nastepujgco: czy film zdota przetrwac
w dotychczasowym swym ksztatcie materialnym, tj. jako przekaz audio-
wizualny rejestrowany i transmitowany na tasmie celuloidowej? Powiedz-
my od razu: o catkowitej likwidacji tradycyjnego srodka przekazu (utrwala-
nia, dystrybucji, przechowywania itp.) komunikatow filmowych, jakim jest
od dziesiecioleci wasko- i szerokoformatowa tasma celuloidowa, nie ma dzi$
mowy. Ci, ktorzy w zwigzku z przypadajacg na dekade lat osiemdziesigtych
ekspansjg produkowanych w milionach egzemplarzy wideokaset pochopnie
przepowiadali rychty kres celuloidu w Swiecie filmu, mylili sie bardzo.

To raczej przyszto$¢ wideokasety wydaje sie dzisiaj mocno zagrozona (w
sensie strategicznym) ze wzgledu na jej relatywnie matg odpornos¢ na zuzy-
cie i technologiczng niedoskonatos¢ w porownaniu z alternatywnym wobec
rejestracji na taSmie magnetycznej systemem zapisu i odtwarzania rucho-
mych obrazéw, jakim jest wideoptyta, a SciSle rzecz biorac - urzadzenie do
kodowania i odczytywania informacji zapisanych na komputerowym dysku
optycznym. Urzadzenie to pracuje, jak wiadomo, na zasadzie kompaktowe-
go odtwarzania ptyt, w ktdorym role igty spetnia promien lasera. Ciag infor-
macji utrwalonych na spiralnej $ciezce wideoptyty kodowany jest i zapisy-
wany cyfrowo za pomocg promienia laserowego. System video-disc, opraco-
wany i wprowadzony w 1982 roku na rynek przez firme Philips Electronics,
cechuje niezwykle wysoka jako$¢ odtwarzanego obrazu oraz mierzona dzie-
sigtkami tysiecy odtworzen trwato$¢ nagrania. Jej udoskonalona wersja z lat
dziewiectdziesigtych, tzw. CD-ROM, sprzedawana dzisiaj w milionach
egzemplarzy, pozwala na pojedynczej ptycie zmiesci¢ niebywale wielka
ilos¢ informacji (obliczang na blisko 650 megabajtow, co odpowiada w przy-
blizeniu 30 tysigcom stron maszynopisu) i wys$wietli¢ je - wraz z ilustracja-
mi w formie ruchomych obrazéw audiowizualnych - z perfekcyjng dosko-
natoscig na monitorze domowego komputera.

dziewiecdziesigtych multimedia taczace w powszechnie dostepnym dzisiaj domowym urza-
dzeniu CD-ROM wszechstronnie wypracowane walory edukacyjne z rozrywkowymi. Por.
G. Youngblood, Expanded Cinema, New York 1970.
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Inna, daleko zaawansowang pod wzgledem oferowanych standardéw,
technologig rejestracji i transmisji obrazu telewizyjnego na taSmie magnety-
cznej jest tzw. HD-TV (skrét od High Definition Television), czyli telewizja
wysokiej rozdzielczosci. System ten, opracowany przez Japonczykéw w la-
tach osiemdziesigtych, operuje przekazem dwukrotnie lepszej niz stan-
dardowa jakosci, przechodzac z dotychczasowej, powszechnie stosowanej,
definicji 625 linii na o wiele doskonalszg 1250-liniowa i zapewniajgc tym sa-
mym obraz o niezwykte wysokiej rozdzielczosci (wyrazistosci szczegétu),
ktéry mozna w dodatku rzutowac na ekran dowolnie duzych rozmiaréw.
Dodajmy w tym miejscu, iz Swiadectwem mozliwosci kreacyjnych systemu
High Definition, prezentujgcym efekt wykorzystania go przez wybitnego ar-
tyste, sg miedzy innymi cieszace sie szerokim uznaniem na catym Swiecie
awangardowe filmy Zbigniewa Rybczynskiego: ,,Kaprys" (1989), ,,Orkies-
tra" (1990), ,,Manhattan” (1991) i ,,Kafka" (1992)4.

Trzecim, niezmiernie waznym dla rozwoju kinematografii systemem za-
pisu i transmisji ruchomych obrazéw, bedgcym obecnie w powszechnym
uzyciu, jest animacja komputerowa. Nazwa ta oznacza dziedzine tworczosci
i produkcji filmowej oraz telewizyjnej wyspecjalizowang w komputerowych
metodach tworzenia ruchomych obrazéw, opartg na wykorzystaniu nowo-
czesnych urzadzen elektronicznych do realizacji filméw animowanych, tri-
kowych, eksperymentalnych itp. Generalnie, animacja komputerowa polega
na wytwarzaniu i prezentacji na ekranie monitora graficznego, ruchomego,
ptynnie zmieniajgcego sie obrazu tworzonego na zasadzie krotkiego czasu
generowania i wyswietlania kolejnych kadréw. Pierwszy film animowany
za pomocg komputera zrealizowat w 1963 roku pracujacy w Bell Laborato-
ries amerykanski fizyk, E. Zajac. Produkcja utwordw filmowych realizowa-
nych tg metoda jest nie tylko tarisza od filméw tworzonych za pomocg ani-
macji klasycznej, ale takze otwiera nowe, nieosiggalne inng droga, mozliwo-
$ci ukazywania dynamiki ruchu i kreacji widowiska ekranowego. Animacja
komputerowa stosowana jest dzisiaj powszechnie w przekazie filmowym i
telewizyjnym do tworzenia sekwencji trikowych i animowanych, ktére sa
czescig widowiska operujgcego standardowymi wygladami rzeczywistosci
lub tez catych filméw reklamowych, animowych, edukacyjnych itp. Od pio-
nierskich prob z lat sze$¢dziesiatych wiele sie w tej dziedzinie zmienito. Pro-
cesy kreowania ztudzenia ruchu obiektow filmowych za pomocag animacji
komputerowej staty sie duzo tatwiejsze i zostaty w latach osiemdziesigtych
wszechstronnie rozwiniete dzieki zaadaptowaniu ultranowoczesnej techniki
skanowania obrazOw za pomocg lasera.

4 Wiecej informacji na ten temat znalez¢ mozna w tomie zbiorowym Zbigniew Rybczynski -
podréznik do krainy niemozlizcosci, pod red. Z. Benedyktowicza, T. Rutkowskiej i R. Ciarki, War-
szawa 1993.
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FILM JAKO JEZYK

Wypada z kolei postawi¢ pytanie, czy ktorakolwiek z powyzszych inno-
wacji zdotata w toku swego rozwoju wytworzy¢ - cho¢by w zalgzkowej for-
mie - wiasny jezyk, odrebny wobec jezyka filmu? OdpowiedzZ na tak posta-
wione pytanie jest przeczaca. Jesli przez termin ,,jezyk filmu" (ang.film lan-
guage, cinematic language) rozumie¢ audiowizualny system znakoéw, za po-
mocg ktdrego moze zosta¢ wyrazony dowolny komunikat kinematograficz-
ny, to wowczas kazda ze wspomnianych technik i kazdy z wymienionych
Srodkow przekazu miesci sie w granicach tak okre$lonego pojecia jezyka fil-
mu. W znaczeniu tym ,,jezyk filmu" (okres$lenie synonimiczne wobec pojecia
»~jezyka kinematograficznego") obejmuje zaréwno film i telewizje, jako i
wszelkie inne sposoby przekazu kinematograficznego, to znaczy ztozonego
z ruchomych obrazow, niezaleznie od ich specyfiki technicznej. Podkre$lam:
kwestia tworzywa (resp. materialnego nos$nika danego przekazu, systemu
jego zapisu, utrwalenia i transmisji) jest tu sprawg drugorzedna. Film holo-
graficzny na przyktad to okreslony komunikat filmowy zrealizowany tech-
nika holograficzng, a nie nowy system znakéw komunikacji audiowizualnej
jakosciowo rézny od jezyka filmu. Analogicznie przedstawia sie problem
charakterystyki semiotycznej wszystkich pozostatych technik zapisu kine-
matograficznego, mimo iz kazda z nich w sobie wasciwy sposéb poszerza
zakres mozliwosci wyrazowych - tradycyjnie rozumianego - jezyka filmu,
niekiedy wrecz rewolucjonizujgc dotychczasowy stan jego rozwoju, jak mia-
to to miejsce w przypadku przetomu dzwiekowego.

Postawmy zatem pytanie, w jaki sposéb inwazja mediéw technotronicz-
nych wptyneta na kierunek przemian jezyka filmu i co jezyk filmu - w
Swietle wspotczesnej jego charakterystyki - zawdziecza nowym metodom
kreowania, utrwalania i przekazu ruchomych obrazéw audiowizualnych?

Ot6z, nie ulega watpliwosci, ze wpltyw taki naprawde istnieje i to w dwu
co najmniej niezmiernie waznych kwestiach. Po pierwsze, wymienione tech-
niki umozliwiajg dzisiaj twdrcy widowiska ekranowego nieporéwnanie
swobodniejsze operowanie materiatem fonofotograficznym we wszystkich
stadiach realizacji danego utworu, czyli zaréwno w fazie jego uzyskiwania (i
dowolnej natychmiastowej transpozycji), jak i pézniej w procesie montazu.
Znakomity przyklad daje tutaj metoda znana pod nazwg instant video. O ile
w filmie kreconym sposobem tradycyjnym faze zdjeciowsq i faze postpro-
dukcyjng oddziela z reguty ktopotliwa bariera wywotywania i obrébki w la-
boratorium, uniemozliwiajaca twoércy peine panowanie nad powstajgcym
materiatem, o tyle w przypadku metody instant video ograniczenie to znika
zupetnie. Metoda ta polega bowiem na - niemozliwym dotgd do uzyskania
- Scistym powigzaniu procesu tworzenia i samego przebiegu inscenizacji na
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planie zdjeciowym z dokonywanym na biezgco przeglgdem, montazem i ob-
robka uzyskanego materiatu zdjeciowego5s.

Ruchome obrazy staty sie wiec w wyniku postepu technologicznego, z ja-
kim mamy do czynienia w kinematografii (najszerzej w tym miejscu rozu-
mianej, z telewizjg wiacznie), tworzywem bez poréwnywania bardziej po-
datnym na wszelkie mozliwe rodzaje ingerencji montazowej. Chodzi tu za-
rowno o tatwos¢, z ktdrg taczy¢ mozna - dzieki stale dokonujgcym sie poste-
pom montazu elektronicznego - poszczegdblne ujecia sceny i sekwencje na
poziomie skladniowym utworu, jak i szeroko pojety montaz wewnatrzuje-
ciowy, uwalniajgcy wspotczesnego realizatora od dawnych ograniczeh ma-
teriatu zdjeciowego.

Wiasnie w sferze plastycznych wiasciwosci tworzywa kinematografi-
cznego, czyli na poziomie morfologii przekazu obejmujgcym elementarne
znaczenie budulcowe, dokonat sie najwiekszy skok jakoSciowy w rozwoju
wspotczesnego jezyka filmu. Materiat widowiska kinematograficznego zdaje
sie pod wieloma wzgledami nie stwarza¢ dzisiejszemu tworcy fizycznego
oporu i staje sie niemal bezgranicznie podatny na wszelkiego typu operacje
kreacyjne przeprowadzane przez rezysera ijego najblizszych wspétpracow-
nikéw: autora zdje¢, scenografa, tworce efektéw specjalnych, kompozytora,
rezysera dzwieku, operatora dzwieku, montazyste i in.

Ostabieniu i swego rodzaju semantycznemu ,,zatarciu” ulegty zwiaszcza
granice ujec¢, a wraz z nimi przejScia montazowe umozliwiajgce swobodne
tagczenie heterogenicznych elementow i budowanie z nich nowej, syntetycz-
nej czasoprzestrzeni ekranowej. Niegdys$, w poczatkach naszego stulecia,
film odkryt wiasne mozliwosci kreacyjne (takie jak zmienno$¢ punktow wi-
dzenia i swoboda konstruowania ztozonych uktadoéw czasoprzestrzennych
w obrebie pojedynczego ujecia, sceny, a takze dowolnie rozwinietych serii
uje¢ czy scen), roznigce go od innych sztuk. Dzisiaj widowisko ekranowe ery
technotronicznej odkrywa na nowo i rozwija w nieosiggalny dotgd sposob
game mozliwosci kreacyjnych i specyficznych srodkow wyrazu, jakie kryje
w sobie operujagcy ruchomymi obrazami audiowizualny system znakow
zwany jezykiem filmu.

FILM JAKO SYSTEM KOMUNIKACJI SPOLECZNEJ

Syntetycznie budowana za pomocg nowych technik czasoprzestrzen -
czesto obywajaca sie bez udziatu prefilmowej realnosci lub dowolnie jg prze-
ksztatcajgca - sprawia, ze akcja wspotczesnych widowisk ekranowych roz-
grywa sie w swiadomosci widza wszedzie i nigdzie. Ruchome obrazy oglga-

5 Pogladowsg ilustracje zastosowania w praktyce artystycznej metody instant video stanowi
awangardowy film Zbigniewa Rybczynskiego ,,Schody" (1987).
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dane na ekranie kinowym i telewizyjnym traca w ten sposéb materialny
zwigzek z rzeczywistoscig. Skrajnej redukcji ulega ich funkcja referencyjna, a
co za tym idzie - warto$¢ semantyczna. Paradoksalnie, zjawisko to dotyczy
nie tylko zazwyczaj postrzeganej jako irrealna sfery fikcji ekranowej, lecz
rowniez komunikatéw o charakterze dokumentalnym, ktérych faktograficz-
ny aspekt zostaje wyparty przez odbiorcze poczucie nierealnosci.

Odbiorca takiego przekazu obcuje wiec nie z kinematograficzng relacjg o
rzeczywistosci, lecz z fantomatycznym Swiatem pozordw - od poczatku do
konca wykreowanym przez media, catkowicie autonomicznym i samowys-
tarczalnym w stosunku do pozaekranowego uniwersum. Od poczatku swe-
go istnienia fotografia bazowata zawsze na zwigzkach obrazu z jego real-
nym desygnatem, nawet wowczas, gdy w gre wchodzit fotomontaz. Elektro-
niczny obraz komputerowy bynajmniej zwigzku takiego nie wymaga i ta je-
go wiasciwosc (w potaczeniu z niebywalg tatwoscig kreowania i przetwarza-
nia) wywotuje szereg bardzo istotnych konsekwencji dla funkcjonowania ru-
chomych obrazéw jako systemu komunikacji spotecznej. Najwazniejszg z
nich jest pojawienie sie we wspoétczesnej wideosferze fenomenu zwanego si-
mulacrum, czyli - najprosciej rzecz ujmujac - Swiata sztucznie wykreowane-
go przez media, zdolnego catkowicie zastepowac rzeczywistos¢, ktorg utoz-
samiamy z realnym ludzkim doswiadczeniem.

Kwestia nieodlegtej przysztosci w dynamicznie przebiegajgcym rozwoju
mediodw ery technotronicznej moze sie okazac ultranowoczesny rodzaj prze-
kazu w postaci tak zwanej virtual reality (inaczej: cyberspace), czyli rzeczy-
wistosci wirtualnej. Jeszcze nie tak dawno pojecie to tgczono z eksperymen-
talnym kierunkiem poszukiwan video art, bazujagcym na kreacji pozornej re-
alnosci obrazéw symulowanych elektronicznie bez posrednictwa fotografi-
cznej rejestracji wygladéw materialnego $wiata. Dzisiaj, w potowie lat dzie-
wiecédziesiatych, w gre wchodzi juz multimedialny spektakl koca XX wie-
ku, w ktérym widz usytuowany wewnatrz elektronicznie zaprojektowanej
czasoprzestrzeni staje sie aktywnym uczestnikiem rozgrywajgcych sie w nigj
wydarzen. W latach 1984-1988 czotowy tworca wspotczesnej literatury
science fiction, William Gibson opublikowat powiesSciowg trylogie: Newro-
mancer, Count Zero, Mona Lisa Overdrive, ktora stata sie inspiracjg dla dal-
szych poszukiwan w dziedzinie virtual reality. Element uwolnionej od ogra-
niczen fizycznego S$wiata, elektronicznie generowanej, quasi-realnej trans-
cendencji zawarty w systemach cyberspace czyni z techniki virtual reality no-
we medium, bazujace wprawdzie na systemowych regutach jezyka filmu,
ale otwierajace przed twdrcami tego widowiska przysztosci - trudne dzisiaj
do ogarniecia - mozliwosci dalszej ekspresji komunikacyjnej i artystycznej.



