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The technological development and its influence on the whole social life in a multiform way leads
to the necessity of exploring problems connected with electronic audio-visual transmission. One of
its characteristics is migration from analog technology to digital pictures generated by computers,
in other words from technical reproduction to computer simulation (many times much more attrac-
tive than the real life and world). In communication practice always using signs, which have diffe-
rent meanings. The meanings expressed are always performing in any substance or material - in
this case in digital images. Parameters of these images are not neutral for transported meanings and
also are not neutral for participants of communication practice, in which participation and percep-
tion patterns are shaping. The complexity of digital images requiring more and more communication
competences (on both sides - sender and receiver side) and their way of working in practice force to
ask: is perception of digital images only meanings received, connected with their contents, or are there
other factors yet? This article pays attention to aesthetics and attraction of digital images.
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WPROWADZENIE

Dynamiczny rozwoj technologii, wywierajacy wielostronny wplyw na
proces komunikowania, a dalej na caloksztalt zycia spotecznego, powoduje
konieczno$¢ zmierzenia sie z problematyka audiowizualnosci elektronicz-
nej, ktorej podstawowa cecha to przechodzenie od technologii analogowej
do cyfrowo syntezowanych obrazéw z komputera. To wiasnie technika
cyfrowa wyznacza kierunki zmian i stad poznanie jej istoty i skutkow,
przektadajacych sie miedzy innymi na szanse i zagrozenia ze strony obra-
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z6w cyfrowych, jest tez wyzwaniem dnia dzisiejszego, szczegdlnie dla nauk
humanistycznych. Istote techniki cyfrowej oraz obrazéw cyfrowych przed-
stawia artykul - M. Michalowski (2003).

Nowe technologie, powodujac ewolucje szeroko rozumianego przekazu
i zwigzanych z nig przemian kulturowych, odpowiedzialne sa za pojawie-
nie sie¢ tzw. nowych mediéw, zwanych mediami cyfrowymi. Ich wartos¢
wyznaczaja komunikaty, ktérych warstwa wizualna to zwykle obrazy cy-
frowe. Jedna z podstawowych cech mediéw cyfrowych jest multimedial-
nosc, przy ktorej rozpatrywaniu nalezy bra¢ pod uwage wspétistnienie wie-
lu czynnikéw, w tym takze reprezentacyjnych, semantycznych i ekspre-
sywnych mozliwosci znakow (przedstawienie, znaczenie i wyrazanie). Za-
gadnienia te rozwija niniejszy artykul. Czynnik pierwszy dotyczy przejscia
od technicznej reprodukcji do symulacji, czesto atrakcyjniejszej od praw-
dziwego zycia i $wiata. Czynnik drugi zwigzany jest z semiotyka. Formu-
fowanie znaczerr zawsze odbywa sie¢ w jakim$ budulcu czy materiale, w
naszym przypadku sa to obrazy cyfrowe. Ich parametry nie s obojetne dla
znaczen, ktore przenoszg, nie sa tez obojetne dla uczestnikéw danej prakty-
ki komunikacyjnej, w ktoérej ksztattuja wzory uczestnictwa oraz wzory per-
cepcyjne. Wymagajaca coraz wiekszych kompetencji komunikacyjnych,
zar6wno po stronie nadawcy, jak i odbiorcy zlozonos¢ znaczeniowa obra-
z6w cyfrowych oraz sposéb ich funkcjonowania w praktyce powoduje po-
stawienie pytania: czy w ich percepcji chodzi jedynie o odbiér zwigzanych z
treSciag znaczen, czy tez w gre wchodzg jeszcze inne czynniki? W artykule
zwracamy uwage ha estetyke i atrakcyjnosc przekazéw cyfrowych.

ODBICIE RZECZYWISTOSCI - REALIZM A FIKCJA, HIPERREALIZM

Jak pisze M. Hopfinger (2003), sposoby komunikowania sie ludzi w
spolecznej przestrzeni, poslugiwanie sie pewnymi technikami komunika-
cyjnymi wspotksztattuja ,rzeczowq infrastrukture” kultury, wyznaczajq jej
typ. Wiek XX, wiek kultury audiowizualnej, upowszechnit fotograficzng i
dzwiekowa reprodukcje rzeczywistosci oraz zapoczatkowat techniki symu-
lowania i wirtualizacji rzeczywistosci. N. Bolz (1997) méwi o nadejsciu no-
wego wieku wizualnosci, w ktérym obrazy obliczeniowe symulacji kompu-
terowej beda zaopatrywac nas w dwu- i tréjwymiarowe informacje. Cyfro-
wo$¢ sprawia, ze obraz traci swéj wyrézniony status odbicia rzeczywistosci.
Okazuje sig, ze jest on konstrukcja estetyczng, technologicznym dzielem
sztuki, ktorego semiotyka wynika wewnetrznie z relacji pikseli, a ze-
wnetrznie tworzy sie poprzez hipertekstowe wskazywanie na inne doku-
menty. Bolz stwierdza takze, iz grafika komputerowa, ktéra w istocie jest
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obrazem, potrafi symulowaé¢ wszystkie techniki wytwarzania obrazow
i dlatego mozna ja pojmowacé jako uniwersalne medium wizualizacji.
T. Binkley (2001) pisze, ze cyfrowe obrazy telewizyjne sa wizerunkiem
Swietnosci pochodzacym bezposrednio z matematycznych abstrakcji nie-
zmediatyzowanych przez jakiekolwiek wydarzenia fizyczne, ktére moga
reprezentowac. Liczby sa niejako korzeniami ,rzeczywistosci wirtualnej”.
Komputery kreuja obrazy, nie korzystajac z tradycyjnego repertuaru narze-
dzi tworzenia obrazéw. W efekcie sa wilasciwie wirtualnymi kamerami od-
powiedzialnymi za tworzenie rzeczywistych obrazéw wyobrazonych
miejsc. Jest to bardzo zadziwiajace, ze nasze fantazje przekazuja magiczne
sily maszynie tworzacej fotografie rzeczy, ktére nie istnieja, wykorzystujac
kamere, ktéra rowniez nie istnieje.

Dyskusja, na ile telewizja jest ekwiwalentem czy réwnowaznikiem rze-
czywistosci, trwala od poczatku jej powstania, a poniewaz, jak twierdzi
A. Renaud (1997), obraz cyfrowy najpierw eksploatuje zastane wizualne
porzadki, czyli rozpatrywaé go najpierw nalezy pod tym katem, a dopiero
potem analizowac jego cechy nowosci, zwigzane przede wszystkim z sy-
mulacja. Trudno byloby tu przedstawic caty dorobek teoretyczny dotycza-
cy tych porzadkéw, przytoczmy zatem, poniewaz interesuje nas relacja
obraz cyfrowy - widz, tylko konkluzje M. Mrozowskiego (2001), ze w po-
tocznym mniemaniu warunkiem wiarygodnosci, a dalej popularnosci
przekazéw jest ich realizm, zwykle pojmowany jako wierne odbicie rze-
czywistoéci. Istnieje wiele definicji rzeczywistosci, jednak najbardziej
przystajaca dla zagadnierh medialnych jest definicja J. Baudrillarda (2001),
ktory stwierdza, zZe jest to co$, czemu mozna da¢ réwnowazng reproduk-
cje. W przypadku mediéw obserwuje sie rozwo6j kierunku przestrzegaja-
cego wierny opis rzeczywistosci, utrwalanie waznych zdarzen itp. - ,wia-
ra w rzeczywisto$¢”, oraz kierunku obejmujacego twoérczos¢ oderwana od
rzeczywistosci, $wiat fantazji wyrazajacy ludzkie marzenia i wyobrazenia
-,wiara w obraz”. Pierwszy z nich stymulowal rozw¢j przedstawien na-
Sladujacych rzeczywistos¢ (mimesis), drugi przedstawienn symbolicznych:
fikcji, iluzji, idei, sztuki abstrakcyjnej. Wyrazem , wiary w rzeczywisto$¢”
sa transmisje bezposrednie, reportaz, informacje dziennikarskie lub filmy
dokumentalne, z kolei manifestacja ,wiary w obraz” sa coraz doskonalsze
formy animacji, szeroko ujmowana fantastyka lub ekspansja wideoklipéw.
Jednakze zaden z tych kierunkéw nie wystepuje zwykle w czystej postaci,
w wiekszosci produkcji audiowizualnych wystepuja elementy reprodukcji
rzeczywistodci i kreacji symbolicznej. M. Mrozowski (2001) stwierdza, ze
nie jest mozliwe ani calkowite oderwanie od rzeczywistosci przedstawieri
symbolicznych, ani catkowicie wolne od tresci symbolicznych przedsta-
wienie rzeczywistosci.
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J. Fiske (1997), przedstawiajac sprawy mimesis, przedstawienia, ideolo-
gii i subiektywnosci w perspektywie historycznej i wspélczesnej (postmo-
dernizm), stwierdza, ze obraz cyfrowy nie poddaje si¢ ani kontroli, ani rze-
czywistosci, ani ideologii, poniewaz symulacja (reprezentacja bez obecnosci
referenta) wttacza w jedno pojecie obraz, rzeczywistos¢ i ideologie, co
sprawia, ze dwa ostatnie czlony tej triady nie moga juz wyjasnia¢ badz po-
twierdzac¢ pierwszego. Jesli symulacja jest realna sama w sobie, jesli unieza-
leznita sie od zwiazku z rzeczywistoécia lub ideologia, to mozna sie nig
postugiwac dowolnie, w kazdej chwili i w kazdym kontekscie. To usuniecie
rzeczywistosci i ideologii jako podstawy obrazéw jest takze jednym z
aspektow zaniku ,wielkiej narracji”, ktorego konsekwencja jest fragmenta-
cja przekazéw i doznan widzéw. M. Hopfinger (2003) stwierdza, ze wsp6l-
czesne przedstawienie wizualne rozcigga sie miedzy reprodukcja a symula-
cja, miedzy relacja fotograficzng a relacja cyfrowa. Podstawa kreacji w teks-
tach opartych na fotografii jest zawsze techniczna rejestracja czegos, co fi-
zycznie istnieje. W obrazach cyfrowych rejestracje zastepuje symulacja, kto-
ra obchodzi sie bez tej fizycznej obecnosci. A symulacja wykreowac potrafi
dowolne przedstawienie obrazowe - w poetyce realistycznej lub kazdej
innej, oddajac jakis konkret albo koncept, nawigzujac do naszych wizual-
nych do$wiadczer badz tez zaprzeczajac im. Symulacja komputerowa moze
nasladowacé rzeczywistos¢ - rekonstruowaé przedmioty i rzeczy, przedsta-
wiaé fragmenty otoczenia, animowac¢ wizerunki niezyjacych ludzi, imito-
wac sytuacje i zdarzenia. D. Eleftheiriotis (2001) opisuje cechy eksperymen-
talnych dziel audiowizualnych, w ktérych tworzeniu wykorzystywano no-
we technologie. Obserwuje si¢ wytanianie zaskakujaco nowych zwigzkoéw,
ktére charakteryzuja sie wielorakoscia i nieregularnoécia, katastrofizmem i
chaotycznoscig, na ekranie zaznaczaja swa obecnos¢ nieoczekiwane, nie-
przewidywalne i nieokreslone formy oraz obrazy. Wigzac z symulacja
ogromne nadzieje, dostrzega sie réwniez zagrozenia zwigzane z naklada-
niem sie jej iluzyjnych mozliwosci na dotychczasowe nawyki odbiorcze
uksztaltowane przez obcowanie z fotografia, ktéra zaklada realny, wynika-
jacy z ludzkiego sposobu widzenia $wiata, byt oséb, rzeczy, sytuacji utrwa-
lonych w obrazie. Oczekiwaé nalezy, iz symulacja nawyki te bedzie sukce-
sywnie zmieniac.

Obraz cyfrowy powstal przede wszystkim po to, by da¢ wierniejsze
Swiadectwo rzeczywistosci, jej realnosci, by pokazywac swiat w sposob
dajacy wrazenie bezposredniego dostepu do rzeczywistosci, a nawet po-
czucie udzialu w niej. W swym dazeniu do zaswiadczania o rzeczywistosci
czy poreczania realnosci, dzieki nowym technologiom, szybko wykroczyt
poza oczekiwania, pokazujac wiecej niz sie po nim spodziewano. Na przy-
klad animacja komputerowa $wiadczy o tym, ze stal sie¢ on §wiadectwem
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ekspresji indywidualnego spojrzenia, miejscem tworzenia wirtualnych
Swiatéw, Swiatow wyobrazni, umozliwil wreszcie wizualizacje tego, co
inteligibilne, czyli tego, co jest poznawalne tylko rozumowo, co stanowi
przedmiot wiedzy abstrakcyjnej, niemozliwej do postrzegania za pomoca
zmystéw. A na dodatek, co podkresla sie w literaturze, nie poznalismy jesz-
cze wszystkich mozliwosci narzedzia, ktére nadal jest intensywnie rozwija-
ne, wykorzystywanego do tworzenia obrazéw cyfrowych. ]J. P. Fargier
(1997) uwaza, ze to, co obraz cyfrowy traci ze zwiazku z rzeczywistoscig,
odzyskuje w zwigzku miedzyobrazowym - obrazy cyfrowe mnozg sie¢ w
nowej przestrzeni telewizji cyfrowej, tworzy sie pomiedzy nimi efekt bez-
posredniosci, mozna je zdefiniowac jako pochodzace , bezposrednio jedne z
drugich”. Realnie istnieje jedynie zwiazek, ktéry te przerézne obrazy
utrzymuje razem w wiecznej terazniejszosci, wiele poje¢ realistycznych
wrzuconych do tego nowego srodowiska zyciowego ginie, dezintegruje sie
w zetknieciu z obrazem cyfrowym. Rytm rézni sie¢ znacznie od rzeczywi-
stych rytméw, to znaczy rytméw naturalnych - regul jest przyspieszanie
lub zwalnianie, zestawienie obrazéw w ,normalnych, naturalnych” ryt-
mach generuje rytm inny itp. Wystepuje , niepewnos¢” tak zawsze waznej,
skali planéw. Rozmiar jakiego$ obrazu konfrontowanego z innym staje sie
catkowicie wzgledny, brak pewnych punktéw odniesienia, normalne
wspoélrzedne nie sa juz przydatne, pozycja obrazu zalezy od innego obrazu,
z ktorym koegzystuje i z ktérym sie identyfikuje itp. Przestrzen i czas ,, uno-
sza sie”, traca swa stabilnos¢, osiagaja rézne , ciezary gatunkowe”.

A. Gwo6zdz (2001) podaje tworcow i teoretykow telewizji uznajacych
tworzenie obrazéw cyfrowych za szczegélny rodzaj malarstwa. W przy-
padku filmu nie istnieje juz ,kinooko”, mamy bowiem , kinopedzel”. I nie
chodzi tu jedynie o caly arsenat cyfrowych efektow specjalnych, ale o fakt,
iz jezyk obrazéw widzianych zostaje dopelniony o nowe repertuary obra-
z6w nie widzianych, wymysélonych i wykreowanych przy udziale maszyn
widzenia. Wykreowanych, znaczy w istocie ,namalowanych” za pomoca
programéw komputerowych, tworzacych w ukladach technologicznych
okreslone konstelacje estetyczne. Odejsécie od zasady ,kinooka” oznacza, ze
wskutek technologii cyfrowych oko zostaje uwolnione od obowiazku (i
przyjemnosci) spogladania przez obiektyw, czyli obraz cyfrowy nie jest juz
efektem zobaczenia $wiata, jak moga go réwniez zobaczy¢ inni, lecz efek-
tem kalkulacji matematycznych w programie komputerowym.

W literaturze zwraca sie uwage na tworzenie dzieki nowym technolo-
giom coraz doskonalszej, r6znigcej sie od wzorca, rzeczywistoéci medialnej,
ktorej realizm widzi sie jako hiperrealizm. Termin ten J. Baudrillard (2001)
definiuje jako nadmiar rzeczywistosci, takze jako moc przedstawieniowq
symulacji, symulacji bedacej schematem dominujacym w aktualnej, opano-
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wanej przez kod, fazie, poniewaz cyfrowos¢ jest wéréd nas. Efektem symu-
lacji jest symulakrum - kopia bez oryginatu. Stwierdza réwniez, ze hiperre-
alnos¢ komunikowania znaczenia, poprzez bycie bardziej rzeczywista niz
sama rzeczywisto$¢, niszczy rzeczywistosé. Kto powie, gdzie znajduje sie
realno$¢ symulowanych znakéw? I chyba ostrzega, piszac, ze chtodne uni-
wersum cyfrowosci pochlania $wiat metafory i metonimii i ze zasada symu-
lacji przezwycieza zasade rzeczywistosci i zasade przyjemnosci. Otwarte
pozostaje pytanie o wplyw hiperrealizmu na czlowieka, szczegdlnie na jego
zycie pozamedialne, np. na funkcjonowanie mechanizmu monitorowania
rzeczywistoéci medialnej.

ZRODEA ZNACZENIA OBRAZOW CYFROWYCH

Komunikaty medialne rozpatruje sie nie tylko jako przekaz tekstow, ale
réwniez pod katem zawartych w materiale znaczeri. W praktyce komunika-
cyjnej twoérca dla osiggniecia celu, wykorzystujac znaki, buduje, determi-
nowany przez intencje, zgodnie z wlasnymi cechami oraz kompetencjami
komunikacyjnymi, przekaz, natomiast kazdy widz odbiera jego znaczenie,
czyli znaczenie tworzacych go znakéw, wedlug swych indywidualnych
predyspozycji, co oznacza, iz ten sam znak moze mie¢ rézne znaczenie
(tre$¢ pojeciowa czy wyobrazeniowq) dla réznych jego odbiorcéw. Wedlug
C. Prylucka (1988) kazdy obraz ma dwa podstawowe Zrédla znaczenia:
przedmiot i opis. Potencjalne znaczenia przedmiotu stanowia dla opisu
zakres ich uwydatniania, czyli opis ksztaltuje znaczenie przedmiotu w ob-
rebie skali znaczeri wywolanych przez przedmiot. Udzial wymienionych
Zrédet w tworzeniu znaczenia bywa niejednakowy, waha sie od przypad-
kéw, w ktorych rola opisu jest znikoma, do przypadkéw, w ktérych opis
tworzy cale znaczenie. Podkresli¢ tu nalezy, ze nie ma przedstawien
przedmiotu, w ktérych opis nie ksztaltowatby stabiej lub silniej znaczenia,
natomiast mozliwy jest przypadek kraricowy, gdy cale znaczenie jest w
calosci konstruowane przez opis (znaczenie bez przedmiotéw dotyczy ob-
razéw cyfrowych). Zaréwno ksztaltowanie, jak i konstruowanie dokonuje
sie w procesie kodowania.

Samo znaczenie, czyli tre¢ pojeciowa, widziane jako uogdlniony zbior
doznar, wrazeri i wyobrazen, powstajagcych w umysle czlowieka pod
wplywem podobnych bodZcéw zwigzanych z materialng forma znaku, wy-
stepowac¢ moze na trzech poziomach: denotacji, konotacji i mitu, natomiast
znaki dzieli si¢ na ikoniczne, indeksalne i symboliczne. ]. Paech (1997) za-
stanawia sie, czy mozna jeszcze méwic o procesach symbolizacyjnych, czyli
o procesach wigzacych przestrzerr przedstawienia z przestrzeniami przed-
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stawionymi, w sytuacji gdy nowe , obrazy techniczne” implikuja zupelnie
inne stosunki. Czy zatem symboliczna forma jako zawarto$¢ znaczeniowa
nadal zaposrednicza reprezentacje i recepcje? W.R. Halbach (1994) twierdzi,
ze jezeli semiotyka nadal chce bada¢ ,zycie znakéw w obrebie zycia spo-
tecznego” (a nic jej w tym zapewne nie wyreczy), to musi réwniez reagowac
na zmiany tego zycia i pyta¢, w jaki sposéb powstaja i funkcjonuja znaki po
zerwaniu cigglosci naszego uniwersum semantycznego, gwarantowanego
przez stulecia stosunkiem miedzy realnoscia a jej modelami. A. Renaud
(1997) pisze, ze przez stawanie sie cyfrowa, morfogeneza obrazéw stwarza
panike wiréd semiologéw odnosnie do calej serii fancucha dysocjacji: obraz
- referent, obraz - nosnik, obraz - powierzchnia, obraz - oko.

Badania wykazuja, ze mechanizm tworzenia znaczeri obrazéw synte-
tycznych, zachowujacych znamiona rzeczywistosci, jest taki sam jak w
przypadku technicznej reprodukgji, ktérg A. Kumor (1976) definiuje jako
przedmiot, powstajagcy w wyniku odtwarzania innego przedmiotu, przy
czym miedzy przedmiotem nazywanym reprodukcja a przedmiotem od-
twarzanym zachodzi stosunek odpowiedniosci. Rozpatrzy¢ zatem nalezy te
obrazy lub ich fragmenty, ktére nie maja wyraZnego odniesienia do rze-
czywistosci. Najbardziej okreslona i stwarzajaca najmniej problemow jest
grafika wykorzystywana do wyjaéniania znaczenia obrazéw, ktérym towa-
rzyszy. Jej najprostszym przykladem sa pojawiajace si¢ na ekranie napisy,
czasem nawet dublujace stowa ze Sciezki dzwiekowej. Inny przyklad to
réznego rodzaju, chetnie dynamizowane, diagramy zachecajace widza do
quasi-naukowego odbioru obrazu. Ich zasadnicza cechg jest éciste powigza-
nie z przekazywanymi w programie treéciami. Wiecej probleméw zwigza-
nych jest z grafika i efektami specjalnymi, ktére same lub w polaczeniu z
sasiednimi ujeciami zawieraja gorzej lub lepiej odbierane znaczenia, na do-
datek sg to znaczenia na ogot nie posiadajace bezposredniego zwigzku z
zawartoscig merytoryczng. Elementy te co najwyzej strukturyzujg tresci,
wplywajac jednak na bardziej atrakcyjng ich forme przekazu. Literatura
dotyczaca samej realizacji programéw uczy kodéw wizualnych zapewniaja-
cych naturalnosé obrazu. Oferuje rodzaj gramatyki telewizyjnej stanowiacej
rodzaj prawa. Praktyka pokazuje, iz jest to orientacja uwazana za konserwa-
tywna i nie wystarczajaca szczegodlnie ze wzgledu na przemijanie obrazéw i
potrzebe wzmacniania uwagi. Szuka sie zatem nowych srodkéw wyrazo-
wych i nadaje sie im znaczenia lub rozszerza sie albo zmienia znaczenia
dopracowanych elementéw gramatyki. Tworzy sie wlasciwie nowy jezyk,
zmieniajgcy formy komunikowania. Proces ten, cho¢ sterowany przez reali-
zatoréw, Scisle zwigzany z technicznym rozwojem, jest takze w znacznym
stopniu determinowany przez zapotrzebowanie ze strony odbiorcéw, np.
potrzeba nowosci dla przezwyciezenia znudzenia, pobudzenia wrazliwosci
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itd. Czlowiek w nowej rzeczywistosci medialnej potrzebuje coraz to no-
wych bodzcéw. Bodzce te czesto wykorzystywane w okreslonym kontek-
Scie zaczynaja przekazywac znaczenia jako znaki konwencjonalne, ktére
charakteryzujq sie przeciez zmiennoscia w czasie. W telewizji spotyka sie
coraz wiecej znakéw, ktérych znaczenie trudno ustali¢. Pojawiaja sie, zmie-
niaja, znikaja, pojawiaja nowe itd., duzo w nich ruchu, koloréw, btyskéw
Swietlnych, bogactw kompozycyjnych. E. Seiter (1998) zalicza je do grupy
znakow nieprzedstawiajacych i stwierdza, iz nie zostaly one tak doktadnie
zbadane przez semiotykéw, jak znaki przedstawiajgce. Jest grupa badaczy
zadajaca krytyczne pytania o taki obraz jako Zrédto czy nosnik znaczenia w
ogole. Pytania te sa elementami ogolniejszego widzenia reprezentacji, méwi
sie wrecz o jej kryzysie. Kwestionuje sie (cechy poststrukturalizmu) prawde
przedstawienia, bezposrednio$¢ zwigzkéw miedzy przedstawieniem a tak
zwang rzeczywistoscig, prawomocnos¢ znaku, znaczenia i oznaczania. Jak
pisze J. Fiske (1997), dla postmodernizmu najdonio$lejsza kwestia w zaba-
wie obrazami jest zmystowos¢ ich wygladu, przy odrzuceniu wszelkich
~glebszych” znaczen ukrytych za wygladem. Jezeli rzeczywiscie tak jest, to
wniosek dla praktykéw realizatoréw moze by¢ taki, ze ,wszystkie chwyty”
dozwolone, oczywiscie byleby to tylko telewidz ,kupil”, czyli zaakcepto-
wal, a p6Zniej nawet ,pozadal”, niezaleznie od uzyskiwanych korzysci.

C. Pryluck (1988), ktéry wyrdznia kategorie znaczenia bez przedmiotu,
analizuje takze znaczenie tzw. efektéw optycznych. Efekty te, poniewaz tak
bardzo rzucaja sie¢ w oczy i sa tak bardzo ,filmowe”, wymagaja egzegezy
(wyjasnienia) i dlatego rozpatrywane bywaja w kategoriach okreslonego
znaczenia. Poszczeg6lnym grupom efektéw przypisuje sie takie znaczenia,
jak uplyw czasu lub zmiana miejsca, sugestie przyczyny i skutku, r6znego
rodzaju metafory itp. Bezzasadnos¢ doszukiwania sie w efektach optycz-
nych okreslonego znaczenia wykazaly badania, gdzie roznych interpretacji
bylo prawie tyle, ile 0s6b uczestniczacych w eksperymentach, a kazdemu
efektowi przypisywano co najmniej dwa przeciwstawne cele. Wynika z
tego, ze jezeli efekty znacza wszystko, to faktycznie nie znacza nic lub ozna-
czaja co$ znacznie szerszego. Zdaniem autora, efekty optyczne nie maja
okreslonych znaczen, ale wigza sie ze znaczeniem w kategoriach przezro-
czystosci i nieprzezroczystosci, ktére w ré6zny sposéb poteguja istniejace juz
znaczenie innych elementéw obrazu. Przezroczystos¢ skupia uwage inter-
pretatora na przeplywie zdarzer, nieprzezroczystoé¢ uwydatnia przedmio-
ty i zdarzenia w momencie zestawienia. I tak na przyklad zaciemniania i
rozjasniania sa zawsze nieprzezroczyste, natomiast przenikanie wspomaga
uzyskanie przezroczystosci i tym samym tagodzi napiecie, jakie wynikatoby
z nieprzezroczystosci zestawianych ujeé. Zgadzajac sie ze stanowiskiem
Prylucka, zwroécié¢ trzeba uwage na mozliwosé pozyskiwania znaczen przez
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efekty optyczne wskutek ich wielokrotnego wykorzystywania w okreslo-
nym kontekscie, co prowadzi do budowania pewnych nawykéw. Poza tym
sa one przez widzé6w przewaznie akceptowane (nie ma juz dzisiaj bez nich
reklamy czy wideoklipu) i konotowane jako zwiastuny nowoczesnosci pro-
gramu, odgrywajac np. w efekcie switchingu (zmienianie kanatéw pilotem)
istotng role. Coraz wiecej spotyka sie ich nawet w filmach rodzinnych, a ich
tam obecno$¢ ma takze wplyw na ocene wartosci tych filméw w ogole.
Otwarte pozostaja pytania o udzial tych bodzcéw w sterowaniu uwaga,
wplywie na emocje lub na proces uzalezniania sie od telewizji.

ESTETYKA OBRAZOW CYFROWYCH

Estetyka zawsze byla elementem wartosciujagcym przekazy medialne.
W. Welsch (2003) zauwaza odwrodcenie relacji pomiedzy artystycznoscia a
estetycznoscia. Dawniej artystyczno$¢ dostarczala podstawowej definicji
estetycznosci i cho¢ dziedzina estetycznosci byta z pewnoscia szersza niz
dziedzina sztuki, uwazano jednak, ze pojecie sztuki stanowi istote pojecia
estetycznosci. W ostatnim czasie nastgpita zmiana, teraz sztuke uwaza sie
za jedng z prowingji estetyki - z pewnoscia ciggle jeszcze bardzo wazng, ale
bynajmniej nie jedyna. Tak wiec definicji estetyki nie czerpie sie juz ze sztu-
ki, to raczej definicje sztuki tworzy sie w ramach estetyki, uznajac na przy-
klad, ze sztuka jest intensyfikacja estetyki. Definicje estetyki ujmuje raczej
aisthesis obejmujacy doznanie, dostrzeganie, czucie, co oznacza, ze ocena
estetyczna przekazu wynika ze skutkéw doznania zmyslowego. Warto-
Sciowanie estetyki rodzi pytania o jego kierunki, natomiast ,wynikanie ze
skutkéw doznania zmystowego” nasuwa pytania o zwigzek estetyki z po-
znaniem i emocjami.

Przedmiot i warunki przezycia estetycznego ulegly i nadal ulegaja
przemianom, przede wszystkim pod wplywem zmian technologicznych i
kulturowych. Jak podaje J. Feuer (1997), juz samo zarejestrowanie danego
wydarzenia eliminuje jego wyjatkowos¢, a zatem i aure warunkujaca nie-
powtarzalnoé¢ dziela sztuki. Nawet najdoskonalsza reprodukcja aury tej nie
przenosi, zawsze zostaje ona wyeliminowana. Liczne prace dotyczace rede-
finicji estetyki prowadzily do stwierdzenia, iz najwazniejszym jest pytanie o
zmystowe wyposazenie czlowieka i sad estetyczny odwolujacy sie do zmy-
stow. Z podanych przez M. Golebiewska (2003), wynikajacych z tego para-
dygmatu propozycji najlepiej obejmuje interesujace nas zagadnienia ta, kto-
ra zakladajac Heideggerowskie bycie-w-$wiecie jednostki, ujmuje 6w $wiat
jako rzeczywisto$¢ réznorodnych przedstawienn znakowych i zaklada ist-
nienie instrumentarium, ktére zaposrednicza kontakt czlowieka ze $wiatem.
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Takie instrumentarium to przede wszystkim wyposazenie zmystowe czto-
wieka (nie za$ jezyk) oraz wytwory technologii, ktére poszerzaja lub inten-
syfikuja kontakt ze $wiatem, czyli zarazem wplywaja na zmiany w jego
percepcji i rozumieniu (posrednicza w przedstawianiu, na przyklad cyfro-
wy zapis dZzwieku lub obraz cyfrowy - nie do ustyszenia lub zobaczenia w
naturze; zmieniaja one takze warunki samej percepcji). P. J. Brunet (1997)
ostrzega jednak przed nowymi technologiami, ktére odcigga¢ moga od tres-
ci na rzecz formy, a wytwarzane obrazy, stanowiace czesto tylko jakas gre
wizualng, ujawniaja emocje - jaka$ nieumotywowana forme estetyki, od-
zwierciedlajaca tylko osiggniecia techniczne.

D. Eleftheriotis (2001), wychodzac z koncepcji Heideggera i Foucaulta
dotyczacych techniki i technologii, powolujacych istnienie pewnego kon-
struktu teoretycznego - w jezyku polskim ,ze-staw”, pisze, ze ze-staw to
nie tylko istota wspolczesnej technologii, lecz rowniez miedzy innymi histo-
rycznie specyficzna forma wytwarzania wspoélzaleznych i niezaleznych
rodzajow widzialnosci, stanowigca poetyke, sztuke tworzenia. Poetyka ta
ujawnia sie nie tylko w wytwarzaniu ,poprawnych”, rozpoznawalnych
reprezentacji rzeczywistosci, ale réwniez uwidacznia sie w produkgji o cha-
rakterze eksperymentalnym, a ich wielka liczba i r6znorodnos¢ wynika z
tego, co moze zaoferowac technologia. W eksperymentowaniu tym, wyko-
rzystujac lub nie to, co wypracowano w zakresie praktyk przedstawienio-
wych, poszukuje sie tego wszystkiego, co jest nieprzedstawialne, niepowta-
rzalne, nierozpoznawalne, nieokreslone, nieuporzadkowane, nieoczekiwa-
ne, niesystematyczne lub nieperiodyczne. Wszystkie te audiowizualne for-
my i konwencje przedstawiania czasoprzestrzeni stanowia kategorie este-
tyki. Sposréd wielu wymienionych zwréémy uwage na ,ruch jalowy”, kto-
rego celem jest umacnianie swej czastkowej egzystencji, wyrazanie wtas-
nych interesow i pogladéw estetycznych. Elementem kluczowym tych
praktyk eksperymentalnych sg, wynikajace z repertuaru mozliwosci tech-
nicznych, efekty specjalne, a ich fetyszyzacja wynika nie tylko z fascynacji
nowymi technologiami, ale takze podejmowana jest przez branze - efekty,
przyciagajace zarowno tworcow, jak i publiczno$é, daja sie korzystnie re-
klamowac¢ i sprzedawa¢. Jednak gdy eksperymentowanie idzie na kom-
promis z koniecznoscia stosowania kolejnych ,efektywniejszych innowa-
ji”, prowadzi to do zamiany tego, co estetyczne na to, co ekonomiczne.

Kolejne sprawa to przyjemnosé¢ jako doswiadczenie czysto estetyczne.
Wystepuje ona zaréwno w przypadku , wlasciwego”, jak i eksperymental-
nego wykorzystania technologii. Jezeli pierwszy przypadek jest sprawa
dosé¢ oczywista, przypadek drugi oznacza istnienie fascynacji tymi ,nie-
ograniczonymi mozliwosciami”, , przer6znymi technikami” dla nich sa-
mych, czyli przyjemnos¢ sprawia np. ogladanie jakiego$ efektu specjalnego
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nie ze wzgledu na jego znaczenie, lecz tego, co mozna bylo za jego pomoca
dokona¢. Zagadnienia przyjemnosci w kontekscie estetyki efektow specjal-
nych i technologii opisuje S. Bukatman (2001). Analizuje sytuacje na prze-
strzeni wiekow i podaje liczne przyklady upodoban ludzi do delirium, ki-
nezy i immersji, ktore jako popularne rozrywki oferowaty mnéstwo irracjo-
nalnych wrazeni. W nurt ten wpisuja sie, stosowane wspoélczesnie w filmie i
telewizji, efekty specjalne, w tym takze te nie mieszczace si¢ w racjonalnym
dyskursie narracji, kierujac uwage widza ku przyjemnosciom wizualnym.
Zaréwno dawniej, jak i obecnie §rodkiem do osiggania celéw byta technolo-
gia. Dalej autor, na przykladzie filmow science fiction, opisuje liczne przy-
klady, w ktérych technologia pozwalata wlgcza¢ do naszego ,S$wiata wi-
dzenia” to, co niewidzialne, niematerialne, fantazmatyczne, a co staje sie
nowym Zrédlem przesadnej sensualnosci i zmystowych przyjemnosci.

R. Armes (1997), opisujac estetyke obrazu wideo, uwzglednia takie
elementy, jak techniczna strona tworzenia obrazu ($wiatta i koloru), wymia-
ry ekranu, ksztaltowanie perspektywy oraz czasu narracyjnego, relacja po-
miedzy obrazem i dZzwiekiem. Kolejna sfera zagadnierr dotyczy realnoéci i
aktualnosci przekazu, mozliwosci manipulowania i deformowania obra-
z6w. Gdy wideo zostanie podlaczone do specjalistycznego urzadzenia
komputerowego, zakres manipulacji poszerza sie wrecz nieskoriczenie: Scie-
ranie i zanikanie obrazu, rozpuszczanie i nakladanie, stop-klatki i koloro-
wanie, obrazy rozjasniane lub w réznych ,kluczach” $wietlnych, podzial
ekranu na rozmaite formy, wzory i konfiguracje, transformowanie naturali-
stycznych obrazow w mozaikowy wzér, nakltadanie wytworzonych obra-
z6w bezposrednio na inny obraz, wzory i klucze chromatyczne, zatrzyma-
nie i kontrolowanie parametréw wizualnych poprzez Zrédlo muzyczne,
panorame i transfokacje w czasie rzeczywistym, przedtuzanie w czasie nie-
ruchomych obrazéw, pikselizacja, ekstensywne kolorowanie, efekt lampy
stroboskopowej, rozmaite smugi i ,ogony”, efekty wielu planéw w jednym,
zwierciadla - horyzontalne, wertykalne i nakladane, fagodne panoramy i
nieprzerwane ,Slizganie”, podwdjna ekspozycja, zmiana rozmiaréw itd.
Dalej przedstawione sa mozliwosci w zakresie tworzenia grafiki kompute-
rowej, ktére powinny stymulowac niezalezng twoérczosé, choé, jak stwier-
dza autor, przez to, ze te nowe srodki manipulacji staly sie tarisze i szeroko
dostepne, produkowane ,nowinki” upadaja szybko do poziomu oklepanej
konwencji, zawdzieczajac swe ,trwanie” bardziej modzie niz poziomowi
artystycznemu, mimo iz potencjal nowych technologii zapewnia tworzenie
sztuki.

A. Renaud (1997) zastanawia sie, co wlasciwie nowego pod wzgledem
wartosci estetycznych proponuja tak zwane ,nowe obrazy” (ma na mysli
obrazy cyfrowe). Stwierdza, ze nie jestesmy $wiadkami radykalnego prze-
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wrotu, rewolucji obrazowej i wizualnej, nowatorstwo nowych obrazéw
tkwi w ich morfogenezie. Wszelkie zmiany, czyli nowe ikonograficzne i
audiowizualne porzadki nie spelniajg sie w opozycji do obrazu, ale w obra-
zie i poprzez obraz, tak samo jak to wszystko, co dzialo si¢ w tym zakresie
wczesniej. Owszem, wraz z nowym porzadkiem ikonograficznym, repre-
zentacji bez obecnosci, spoleczefistwa znalazly sie na skraju niepokojacej i
paradoksalnej historii kultury, historii symulowanych materialnosci i cza-
soprzestrzeni wirtualnych, $wiata ikon, znakéw samotnie dryfujacych,
uwolnionych z trwatego odniesienia i jego uspokajajacego nadzoru, ktére z
powodzeniem kierowa¢ moga przyszloscia symbolicznej kultury wskutek
zdumiewajacej wydajnosci semantycznej oraz estetycznej i morfologicznej
sity. Cyfrowa plejada, jednocze$nie powierzchowna i gleboka, otwierajaca
sie na inflacje znaczenia, zmiany senséw obrazéw i dzwiekéw, estetyke
paradoksalnych form i znakéw to ,krélestwo catkowitej sztucznosci”. Eko-
nomia kultury wskazuje, ze jesteSmy nieodwolalnie skazani na ostateczny
porzadek caltkowicie obliczonych obrazéw i dzwiekéw, tych ulotnych ziu-
dzen, i stad zasadne jest pytanie o konsekwencje estetyczne (a takze o im-
plikacje etyczne). Aby wlasciwie zrozumied, co zachodzi w tym wzgledzie,
obrazy cyfrowe, zawierajace, dzieki produkcji odbywajacej sie w okreslo-
nych konfiguracjach technicznych - materialnych dyspozytywach, okreslo-
ne efekty estetyczne, rozpatrywac nalezy z perspektywy ich widzialnosci,
czyli zamiast wysnuwaé przedwczesne opinie estetyczne, nalezy ukazac to,
co zachodzi nie tylko poza nami, ale takze w nas, kiedy znajdujemy sie w
obrebie tego nowego ,cyfrowego porzadku” widzialnoéci, ktéry syntezuje
obrazy w spolecznym procesie rozpowszechniania techniki wizualnej sy-
mulacji rzeczywistosci. N. Bolz (1997) podaje, ze wiekszos¢ ludzi, a zwlasz-
cza nastawieni krytycznie intelektualisci, wcigz jeszcze nie wykorzystuje
cyfrowej estetyki symulacji jako przestrzeni gry z tym, co mozliwe, lecz
odrzuca j3, uznajac za $wiat fantomow. Jest to forma glebokiego leku przed
pozorem, natomiast odwotywanie sie do , rzeczywistoséci” funkcjonuje jako
fetysz odczyniajacy swiat obrazéw obliczeniowych. Hamuje to potencjalne
kierunki rozwoju, ogranicza myslenie o przyszlosci. Estetyka w epoce cy-
frowej wyrzeka sie aury (Benjamin), a jej obszarem jest styk miedzy czlto-
wiekiem a maszyna, nazywany takze powierzchnia uzytkownika. Po-
wierzchnia ta projektowana jest przez symulacje komputerowe, dla ktérych
takie kryteria estetyczne, jak autentycznosc¢ i doskonatosc¢ staja sie przesta-
rzate. Zasadniczo nie znaja one granic w udoskonalaniu, to znaczy nigdy
nie musi zaczyna¢ od nowa i nigdy nie jest doprowadzona do korica. Prze-
chowywane informacje mozna poddawac , rewizji” z dowolna czestotliwo-
Scig, a symulacja w zakresie argumentacji wizualnej géruje nawet nad rze-
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czywistoscig, szczegolnie tam, gdzie powieksza, podkresla, przesadza, wy-
kazuje - poprzez zwolnienie, przyspieszenie, przenikanie itd. Sama symu-
lacja staje si¢ argumentacyjna, obraz cyfrowy funkcjonuje tu jako sonda
gleboko zanurzona w strukture rzeczywistosci - pozoér eksploruje byt. Jest
to dokladna implementacja ludzkiej aktywnosci zmyslowej, zyskujacej
wprawe przede wszystkim poprzez prace wyobrazni, w ktérej fantazje i
czyste wyobrazenia sg istotnym sposobem naszego odniesienia do rzeczy-
wistosci. Okresla sie juz nawet produkcje obrazéw cyfrowych terminem
neuroestetyka. Nie bedac sztuka, estetyka cyfrowa przewyzsza wszystko to,
na co sztuka mogta kiedykolwiek mie¢ nadzieje. Wszystkie obrazy i odgto-
sy $wiata, sprowadzone do zapisu cyfrowego, maszyna obliczeniowa moze
zgromadzié, uporzadkowac i zachowaé¢ w gotowosci do przywolania w
ramach dowolnych transformacji. Rzeczy i postacie uwalniajg sie od miejsc
zdarzen, ktore z kolei wykorzystywane moga by¢ jako tta innych sytuacji
itd. Rzecza bezsensowna byloby méwienie nadal o efektach specjalnych,
bowiem w wideo cyfrowym wszystkie elementy obrazu pod wzgledem
fenomenologicznym usytuowane sa na tym samym poziomie. Obrazy cy-
frowe potencjalnie transformowalne sa3 w nieskoriczono$é, wprowadzajac
nas coraz glebiej w ,labirynty estetyczne”, te rzeczywistos¢ pozoru.

M. Golebiewska (2003), przyjmujac za punkt wyjécia cechy paleo-
telewizji i neotelewizji, pisze, ze w pierwszym przypadku reakcje poznaw-
cze czy emocjonalne mialy w pelni wymiar ludzki, przezycie estetyczne
blizsze bylo jego tradycyjnemu znaczeniu. W przypadku drugim przezycie
estetyczne, rozumiane jako wzmocnienie bodzcéw i zmystowej przyjemno-
Sci, wynika z ,kontaktowej” natury odbioru, gdzie wejScie w faze energe-
tyczna jest tylko wejSciem w préznie bez obiektu, nie chodzi juz o poddanie
sie rytmowi opowiadanych zdarzen, a jedynie o wibrowanie w zgodzie z
rytmem obrazéw i dzwiekéw, o czysty kontakt, ktéry nie karmi sie niczym
innym, jak samym soba. Obrazy ,lepia sie do oczu”, palce spoczywajace na
pilocie zdaja sie bezposrednio przyjmowac fale energetyczne plynace z
ekranu, pulsujace obrazy oddzialuja bezposrednio, bez Zadnego obszaru
buforowego, powodujac pulsowanie, wibrowanie odbiorcy. Coraz bardziej
wyszukane technologie powodujace coraz wigksza intensywnoéc swietlng i
barwng obrazu prowadza ku oszolomieniu widza, pozostawiaja coraz
mniejsza ilo$¢ czasu na refleksje. Rewersem oszotomienia jest zobojetnienie
powstajace wlasnie w wyniku wystawienia na zbyt duza dawke bodzcéw,
zbyt wielka iloé¢ informacji. Prowadzi to do zatarcia sie r6znic miedzy ko-
munikatami, a co za tym idzie - zatarcia si¢ znaczenia, do probleméw nie
tylko z interpretacja przekazu telewizyjnego, ale z jego rozpoznaniem i ro-
zumieniem. Wobec cigglego naplywu bodZcéw widz nie ma czasu na inter-
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pretacje, rozpoznawanie senséw przekazywanych informacji, jego reakcja
ogranicza sie zwykle do pobieznego rozpoznawania tresci. Reaguje on bar-
dziej na silniejsze bodZce, na bardziej wyrazistg informacje i stad pojawianie
sie coraz to bardziej , krzykliwych” przekazow.

ATRAKCYJNOSC OBRAZOW CYFROWYCH

W literaturze przedmiotu zwraca si¢ uwage na ciggle poszukiwanie
i stosowanie w przekazach réznych atrakcji. Badania wskazujg, iz widz
oczekuje tych atrakcji - ciggle nowych i coraz bardziej wymyslnych. Poten-
cjalne walory obrazéw cyfrowych pozwalaja postawi¢ teze, ze w niedalekiej
juz przyszlosci bedzie to jedno z podstawowych Zrédet atrakcji. Juz na po-
czatku kinematografii rezyserzy zaczeli zauwazac¢ potrzebe wprowadzania
atrakgji do filméw, np. montaz atrakcji Eisensteina, do ktérego odwotuje sie
wielu autoréw piszacych o filmie i telewizji. M. Gotebiewska (2003) podaje,
ze Eisenstein rozumiat atrakcje jako pewna retoryczng, zwigzang z perswa-
zyjnoscia przekazu, ceche przedstawienia filmowego, ktéra pozwala przy-
cigga¢ uwage widza, oddzialywac na jego emocje, rozbawié¢ go, zaskoczy¢
lub przestraszy¢. Atrakcja nabrala nowego znaczenia wraz ze wzrostem
kultury popularnej. Jedna z jej cech jest poszukiwanie nowosci, poniewaz to
co nowe, jako mato znane widzowi, jest w stanie przyciggnac¢ i na diuzej
zatrzymacd jego uwagge.
W kontekscie wspolczesnej kultury mediéw kategoria atrakcji oka-
zuje sie bardzo aktualna. Juz nie tylko reklama, wideoklipy czy filmy, ale i
prezentacja naszej codziennej rzeczywistosci, w tym takze programy edu-
kacyjne wykorzystuja obrazy cyfrowe jako atrakcje wizualna. Przykladéw
mozna byloby tu podac¢ wiele. A. Gw6zdz (2003) pisze, iz wyznacznikiem
nowosci poszerzonego kina jest ranga nowych technologii w procesie gene-
rowania obrazéw, skutecznie wzbogacajacych analogowos¢ jako zasade
reprezentacji o nowy typ wyobrazni mozliwy dzieki cyfrowosci. Jak juz
byto sygnalizowane - nowos¢ to podstawowa cecha atrakcji. W zakres po-
szerzonego kina obok filmu synestetycznego (wystepowanie kilku wrazen
zmystowych pod wplywem bodzZca dzialajacego tylko na jeden zmyst),
elektronicznego i holograficznego wchodza zaréwno telewizja, wideo, jak i
najszerzej rozumiane intermedia - hybrydy medialne na przecieciu ré6znych
mediéw. Wystepuja tam rozmaite fenomeny wizualne, obejmujac soba naj-
rozmaitsze techniki wyobrazonego: od efektow i trikéw cyfrowych w ro-
dzaju morfizacji (metamorfoz), piksilacji, holografii, poprzez grafike kom-
puterowq, sekwencje symulowane komputerowo, synteze zdje¢ archiwal-
nych ze wspoélczesnymi, az po pelnometrazowy spektakl ,z komputera”.
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M. Hendrykowski (2002) po przedstawieniu cech klasycznej narracji
filmowej prezentuje narracje nowszego typu z charakterystycznym dla po-
etyki obrazéw cyfrowych novum - tzw. multiekranowoscia. Stanowi ona
rodzaj - rozmaicie wykorzystywanej w procesie przekazu - atrakcji, nasta-
wionej za kazdym razem na eksponowanie wielosci punktéw widzenia.
Obrazy multiekranowe niewatpliwie utekstowity przekaz, czynigc go bar-
dziej umownym niz kiedykolwiek dotad. Zmienita si¢ tez logika konstrukcji
ruchomych obrazéw, ich ,zasada montazowa”. Dominujaca pozycje zysku-
je idea ,szybkiego medium”. W przekazach cyfrowych linearyzm przekazu
jest zaledwie tolerowany, obowiazuje zasada , wszystko naraz”. To, co nie-
gdys realizowane bylo w formie montazowego nastepstwa, dzisiaj z reguly
istnieje na ekranie réwnoczes$nie. Symultanicznie dostepna, montazowa
wielos¢ punktéw widzenia staje sie¢ wlasciwoscig przekazu i percepcji w
podzielonej przestrzeni pola naszej ekranowej obserwacji i w tym samym
momencie. Praktycznie multiekranowos¢ jest multikadrowoscig. Wyodreb-
nione na powierzchni ekranu mniejsze ,ekrany”, w ktérych zawarto serie
obrazéw ukazanych z réznych punktéw widzenia, sa de facto kadrami w
kadrze. Autor zwraca uwage na konsekwencje stosowania zbyt duzej liczby
réznych bodzcéw. Bombardowanie znakami, typowe w przypadku poetyki
atrakcji, uniewrazliwia widza. Wywoluje w jego swiadomosci lawine, ktéra
w jakims$ stopniu niszczy informacje. L. Manovich (2001) mozliwos¢ jedno-
czesnego obserwowania kilku obrazéw wspélistniejacych w ramach jedne-
go ekranu poréwnuje z efektem zappingu, czyli szybkiego przelaczania
kanatéw telewizora, co umozliwia widzowi $ledzenie tresci kilku progra-
méw jednocze$nie. W obu przypadkach patrzacy nie koncentruje sie na
jednym obrazie, zaden z nich nie pochlania catkowicie jego uwagi. S. Bu-
katman (2001) zwraca uwage na role atrakcji wobec autorytetu narracji.
Coraz wiecej atrakcji pojawia si¢ w obrebie wszechobecnego naturalizmu,
co dowodzi, ze pelnig one catkowicie nowg role przerywnika. Pojawia sie
tez zalozenie, ze atrakcja w jakim$ stopniu obejmuje energie charaktery-
styczne dla narracji.

ZAKONCZENIE

Trwa dyskusja, na ile $wiat medialny, czesto atrakcyjniejszy od praw-
dziwego zycia i prawdziwego $wiata, jest punktem odniesienia, szczegdlnie
u dzieci i mlodziezy, dla wiasnych planéw i aspiracji. Jak na razie ujmowa-
nie tych tak waznych zagadnieft w kategoriach zagrozen przewyzsza
wplywy pozytywne. Przedstawiona powyzej problematyka stanowi wazng
perspektywe wyjasniania, szczegolnie przydatna dla nowych mediéw.
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Z jednej strony technika cyfrowa pozwala spelnia¢ wysokie wymagania
warsztatowe - zawsze mozna zrobi¢ lepiej, z drugiej jednak strony efekt
czesto jest taki, ze mamy coraz wiecej znakéw i coraz mniej znaczeni, pa-
trzymy, a nie myslimy, widzimy coraz wiecej, ale rozumiemy coraz mniej,
otrzymujemy coraz wiecej informacji, lecz jesteSmy coraz gorzej poinfor-
mowani, przycigga nas nadmiar bodZcéw, ulegamy uzaleznieniom itd. Na
dodatek, juz w niedalekiej przyszlosci, odbiorca bedzie mial mozliwos¢
konstruowac swéj medialny §wiat w sposob jeszcze bardziej indywidualny
niz wspoélczednie. Wszystko to stwarza coraz to nowe wyzwania badawcze
dla nauk humanistycznych.

BIBLIOGRAFIA

Armes R., Estetyka obrazu wideo, [w:] A. Gw6zdz (red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja,
wideo, komputer, Universitas, Krakéw 1997.

Baudrillard J., Porzqdek symulakréw, [w:] A. Gwo6zdz (red.), Widzie¢, myslec, byc. Tech-
nologie mediéw, Universitas, Krakéw 2001.

Binkley T., Refigurowanie kultury, [w:] A. Gw6zdz (red.), Widzie¢, myslec, byc. Technolo-
gie mediow, Universitas, Krakow 2001.

Bolz N., Estetyka cyfrowa, [w:] A. Gw6zdz (red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja, wideo,
komputer, Universitas, Krakéw 1997.

Brunet P, J., Obraz filmowy a obraz telewizyjny. Zwigzki i perspektywy, [w:] A. Gwo6zdz
(red.), Pejzaze audiowizualne. Telewizja, wideo, komputer, Universitas, Krakow 1997.

Bukatman S., Odlot doskonaty: efekty specjalne a percepcja kalejdoskopowa, [w:]
A. Gwo6zdz (red.), Widziec, mysle¢, byé. Technologie mediéw, Universitas, Krakow
2001.

Eleftheriotis D., Poetyka wideo: technologia, estetyka i polityka, [w:] A. Gwé6zdz (red.),
Widzieé, myslec, byc. Technologie mediow, Universitas, Krakéw 2001.

Fargier ]., P., Aniot obrazu cyfrowego, [w:] A. Gwé6zdz (red.), Pejzaze audiowizualne.
Telewizja, wideo, komputer, Universitas, Krakéw 1997.

Feuer J., Telewizja na zywo: ontologia jako ideologia, [w:] A. Gw6zdz, (red.), Pejzaze au-
diowizualne. Telewizja, wideo, komputer, Universitas, Krakow 1997.

Fiske ]., Postmodernizm i telewizja, [w:] A. Gw6zdz (red.), Pejzaze audiowizualne. Telewi-
zja, wideo, komputer, Universitas, Krakow 1997.

Golebiewska M., Demontaz atrakcji. O estetyce audiowizualnosci, Wyd. stowo / obraz
terytoria, Gdarisk 2003.

Gwo6zdz A., Obrazy i rzeczy. Film miedzy mediami, Universitas, Krakéw 1997.

Gwoézdz A., O zyciu obrazéw w kinie na przetomie wiekéw (Wenders, Greenawey), [w:]
E.Nurczynska-Fidelska (red.), W swiecie mediow, Rabid, Krakéw 2001.

Halbach W.R., Symulacje cyfrowego Swiata. O niektorych aspektach nowej semiologii, [w:]
A. Gwo6zdz (red.), Po kinie? Audiowizualnoéé w epoce przekaznikéw elektronicznych,
Universitas, Krakow 1994.

Hendrykowski M., Ekran i kadr, [w:] A.Gwo6zdz, P. Zawojski (red.), Wiek ekranow,
Universitas, Krakow 2002.

Hopfinger M., Doswiadczenia audiowizualne, Wyd. Sic, Warszawa 2003.



Obrazy cyfrowe w komunikatach elektronicznych 157

Kumor A., Telewizja. Teoria — percepcja — wychowanie, Warszawa 1976.

Manovich L., Ku archeologii ekranu komputerowego, [w:] A. Gwoézdz (red.), Widziec,
myslec, byc. Technologie mediow, Universitas, Krakéw 2001.

Michatowski M., Nowe technologicznie realizacje telewizyjne i ich walory edukacyjne,
»~Neodidagmata” nr 25/26, Wyd. Naukowe UAM, Poznar 2003.

Mrozowski M., Media masowe, ASPRA-JR, Warszawa 2001.

Paech ]., Telewizja jako forma symboliczna, [w:] A. Gw6zdz (red.), Pejzaze audiowizualne.
Telewizja, wideo, komputer, Krakow 1997.

Pryluck C,, Zrédia znaczenia w filmie i telewizji, WAIF, Warszawa 1988.

Renaud A., Obraz cyfrowy albo technologiczna katastrofa obrazéw, [w:] A. Gwo6zdz (red.),
Pejzaze audiowizualne. Telewizja, wideo, komputer, Krakow 1997.

Seiter E., Semiotyka, strukturalizm a telewizja, [w:] R.C. Allen (red.), Teledyskursy. Telewi-
zja w badaniach wspotczesnych, Kielce 1998.

Welsch W., Sport - przez pryzmat estetyki, a nawet widziany jako sztuka?, [w:] A. Gw6zdz
(red.), Media - eros - przemoc, Krakéw 2003.



