RzeczywistoSE vs komputer

Efekty cyfrowe a filmowa ontologia

SYLWIA GALANCIAK

Wybratam si¢ niedawno do warszawskiego kina Luna, jednego z ostatnich nie
poddanych gruntownemu remontowi, ktéry zwykle zamienia sentymentalne, pa-
chnace pluszem i tasma filmowa sale w napgdzane popcornem pojazdy kosmicz-
ne. Starannie wybratam miejsce (sala byta prawie pusta), przygotowatam fotel do
dwugodzinnego gniazdowania i spojrzalam na ekran, ktéry nagle rozswietlit ob-
raz. Cala przestrzeri ekranu wypetnial widok windowsowego pulpitu komputera,
ktérego najwyrazniej kto§ wlasnie uzywat. Strzalka, ktéra zwykle sama wpra-
wiam w ruch za pomoca myszki, poruszata si¢ od jednego folderu do drugiego,
otwierala rozmaite aplikacje i szperata w zawartosci twardego dysku. Patrzenie
na ekran widocznie wigzato si¢ ze sporym dyskomfortem, bo widzowie niespo-
kojnie rozgladali si¢ po sali. Spotkanie dwéch mediéw wywolywalo bowiem
w tym przypadku wrazenie nie dialogu, a kraksy. Nie chodzilo tylko o to, ze
kinowy ekran odebral nam przywilej interaktywnosci, ktéry po latach obcowania
z komputerem staje si¢ prostym odruchem. O to wiasciwie chodzito najmniej.
Graficzny interfejs, chociaz sam zredukowany do wilasnego wizerunku — obrazu
do ogladania, a nie przetwarzania — rozsadzatl kinowy ekran. Oto bezwstydnie, jak
powiedziatby Baudrillard, ujawnito si¢ to, co zwykle bywa skrzg¢tnie ukrywane,
czy raczej zakrywane.

Technologia cyfrowa jest w kinie obecna na r6znych poziomach i etapach, od
pisania scenariusza po projekcje — nie ulega to watpliwosci. Zwykle jednak stara
si¢ przy tym zachowac przezroczystosé, rozptynaé si¢ w filmowym tekscie i za-
trze¢ po sobie Slady. Najbardziej spektakularnym i chyba najobfitszym w konse-
kwencje przypadkiem takiego uzycia jest sytuacja, w ktorej grafika komputerowa
odgrywa znaczaca rolg we wspoéttworzeniu kadru, ujgcia, sceny — wspéttworzeniu
przede wszystkim wizualnym. Konfrontacja, czy jak kto woli, wspétpraca obu
mediéw na poziomie obrazu zmierza kazdorazowo do takiego wykorzystania
komputera, by pozostalo ono dla widza niewidoczne. Zamazywanie granicy po-
miedzy rzeczywistoscia rejestrowana okiem kamery a obrazem cyfrowym, po-
zbawionym w tej rzeczywisto$ci denotatu, staje si¢ podstawowym wysitkiem
tworcéw i obiektem fascynacji widzéw, ktérzy sa przez tychze twércé6w do-
ktadnie informowani o przebiegu tej granicy, co zapewnia jej obecno$é w okoto-
filmowym dyskursie. To, co starannie zakryte, jest wigc takie wlasnie, by
ogladajacy samodzielnie mégt to dla siebie odkryé-odnalez¢ i odkry¢-odstonic.
Moze wigc t¢ granicg doktadnie obserwowacd (a raczej podziwia¢ kunszt jej zatar-
cia) — to zadanie do wykonania w trakcie seansu — zyskujac w ten sposéb poczu-
cie pewnej wtadzy nad tekstem i przynalezno$ci do elity swiadomej tego, co
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widzi. Elity pozornej, bo w tym przypadku tozsamej w gruncie rzeczy z maso-
wymodbiorca.

Wciaz najpopularniejszym (i poznawczo najbardziej frapujacym) rodzajem
wykorzystania mozliwosci kreacyjnych komputera w produkcji obrazu filmowe-
go jest potaczenie obrazéw komputerowych z niesymulowanymi
fragmentami filmu. Mamy tu do czynienia z niewatpliwa hybrydyzacja tech-
nologiczna, funkcjonowaniem obok siebie i w zgodzie ze soba dwoch odmien-
nych no$nikéw filmowych: najstarszego — taSmy celuloidowej i najnowszego —
zapisu cyfrowego. W dodatku podczas realizacji moze tu dojs¢ do co najmniej
dwukrotnej zamiany no$nika. Rejestracja z ta§my filmowej zostaje wdowczas
w celu naniesienia modyfikacji przekopiowana na wersj¢ elektroniczna, by po
dokonaniu zamierzonych zmian znalez¢ si¢ znéw na celuloidzie, cho¢ w dobie
kamer cyfrowych ta praktyka zanika w szybkim tempie na korzy$¢ wylacznie
zerojedynkowego zapisu. Ta wedréwka obrazu pozwala do pewnego stopnia na
zatarcie widzialnych granic pomi¢dzy jego elementami pochodzacymi przeciez
z tak odmiennych 7Zrédet. Sprzyja to zwtaszcza tej czgsci filméw-hybryd, w kto-
rych komputer petni rol¢ narz¢dzia do poprawiania rzeczywistosci.
Charakterystyczne dla tego typu produkcji jest to, ze owemu ,retuszowaniu”
towarzyszy réwnoczesne staranne ukrycie narzedzia, za pomoca ktdrego jest ono
dokonywane. Miarg jakosci pracy grafikéw komputerowych jest w tym przypad-
ku stopien niezauwazalnosci ich ingerencji w obraz. Wlasnie na potrzeby tej
grupy filméw udoskonala si¢ efekty zwiazane z wymazywaniem i taczeniem frag-
mentéw obrazu. Technologia komputerowa jest tu wykorzystywana, bo albo po-
zwala na zredukowanie kosztéw produkcji, albo w ogéle umozliwia realizacj¢
niektérych scen. Dotyczy to zwtaszcza monumentalnych produkcji historycznych
oraz filméw katastroficznych, w ktérych zazwyczaj wiasnie komputer kreuje lub
wspotkreuje niszczycielski zywiot. Zadomowienie studiéw graficznych w $wiecie
filmu przektada si¢ jednak coraz wyrazniej na tatwos¢ si¢gania po cyfrowa obréb-
ke obrazu, chocby w celu wyretuszowania ujgcia, poprawienia oswietlenia sceny,
usuni¢cia z krajobrazu zbe¢dnych elementéw. Gary Horsefield, programista studia
Weta, ktére powstalo na potrzeby realizacji Wladcy Pierscieni (2001) Petera
Jacksona, przyznaje w jednym z wywiadow: Przy wigkszosci zdjec przyrody (...)
zawsze wchodzita w gre jakas obrobka. Usuwalismy ogrodzenia i drogi, ktorych
nie chcielismy, tworzylismy catkiem nowe, potrzebne nam taricuchy gor..." W tym
przypadku owa latwo$é moze by¢ uzasadniana faktem tworzenia filmu fantasy,
w ktérym powotuje si¢ do zycia caty nowy, fikcyjny swiat; nie ma wigc powodu,
zeby w zwiazku z jego kreacja trzymac si¢ rzeczywistosci. Przeciwnie, jakikol-
wiek zwiazek z realna, fizyczna, znana nam przestrzenia staje si¢ tu elementem
niepozadanym (autorzy Wiadcy nie ukrywaja jednak, ze realizowali go w plene-
rach Nowej Zelandii, dokad jego wielbiciele udaja si¢ teraz na wycieczki, by
podziwia¢ owe nieistniejace taincuchy gorskie; przestrzen, ktérej nie ma, staje si¢
zatem obiektem kontemplacji, a cyfrowe pejzaze — celem zupelnie analogowe;j
pielgrzymki). Inaczej w przypadku filméw rekonstruujacych rzeczywistos¢ — tu-
taj wymaga si¢ petnej przylegtosci do realnego $wiata, od niej bowiem zalezy
wiarygodnos$¢ obrazu. Tymczasem znamienne jest, ze to wlasnie ich tworcy coraz
cze¢sciej siggaja po technike cyfrowej obrébki szczegdtow, ktéra zreszta najcze-
Sciej przemilcza si¢ (wstydliwie?) w materiatach promocyjnych, jakby obecna
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fatwo$¢ komputerowego retuszu szta w parze z nieudolnoscia realizatoréw, nie-
zdolnych osiagnac¢ zamierzony efekt za pomoca tradycyjnych metod. W centrum
powszechnego zainteresowania znajduja si¢ za to bardziej skomplikowane inge-
rencje komputera w obraz filmowy.

W przypadku wielkich widowisk grafika komputerowa stuzy przede wszy-
stkim do tworzenia olbrzymich dekoracji oraz do multiplikowania ttumu, co po-
zwala unikna¢ zatrudniania nierzadko setek tysigcy statystdw. Jedna
z wazniejszych realizacji tego typu byt Gladiator (2000) Ridleya Scotta, podczas
produkcji ktérego opracowano szereg technik zwielokrotniania postaci. Przy tak
duzej skali przedsigwzigcia, jak wygenerowanie olbrzymiej armii rzymskich zot-
nierzy czy zapetnienie widzami (nieistniejacego) koloseum, bylo jasne, ze nie
wystarcza dotychczas stosowane metody powielania statystow, takie jak po-
wszechnie wykorzystywany (m.in. w naszym rodzimym Ogniem i mieczem
/1999/ Jerzego Hoffmana) sposéb umieszczania w réznych czesciach kadru tej
samej grupy zotnierzy (w tym przypadku bylo to wojsko ciagnace pod Zbaraz).
Metody te pozwalaja wprawdzie na pomnozenie os6b w danej scenie, ale naj-
mniejsza niedoktadno$¢ powoduje, ze trick staje si¢ natychmiast widoczny.
Twérey Gladiatora opracowali wige specjalny program Crowd Builder, budujacy
kadr juz nie z grup, tylko z pojedynczych statystéw, ktérym komputer losowo
dobierat kolor skéry i ubioru oraz wykonywane przez nich czynnosci. Z doswiad-
czen realizator6w tego filmu skorzystali niewatpliwie polscy autorzy powstatego
niedtugo p6zniej Quo Vadis (2001). Ekipa Jerzego Kawalerowicza stangta bo-
wiem przed takimi samymi problemami — nalezato odtworzy¢ olbrzymie starozyt-
ne miasto i zapetnié je ludZmi. Rzym powstal ostatecznie dzigki wspétistnieniu
dwdch rodzajéw dekoracji, rzeczywistych i wirtualnych. Te pierwsze wybudowa-
no w skali 1:1, ale tylko czg$ciowo, mniej wigcej do poziomu pierwszego pigtra.
Pozostate kondygnacje dobudowywat grafik komputerowy korzystajacy ze story-
boardu (klatka po klatce rozrysowanego kazdego ujgcia zawierajacego efekty
specjalne). W ten spos6b powstat m.in. patac Nerona, rzymski amfiteatr czy wre-
szcie cala panorama miasta, ktérego pozar takze w znacznej mierze zostat wyge-
nerowany cyfrowo. W Quo vadis elektronicznie zmultiplikowano statystéw
(widzéw igrzysk), a takze zlozono, podobnie jak w Gladiatorze, jedna ze scen
rozgrywajacych si¢ na arenie. W obu przypadkach chodzito o zmontowanie ka-
dru, w ktérym obok ludzi pojawiaja si¢ dzikie zwierzgta. Z oboma poradzono
sobie wigc w podobny sposéb, filmujac ludzi i zwierzgta osobno, a nastgpnie
naktadajac na siebie obie warstwy . W efekcie powstaly serie ujeé, w ktérych
widz mégt podziwia¢ walke gladiatoréw toczong wsréd tygryséw czy z przeje-
ciem §ledzi¢ los chrzescijan rzuconych lwom na pozarcie.

Jezeli w jakim$ amerykanskim filmie jednym z gtéwnych bohateréw jest kto-
ry$ z zywiotéw, mozna mie¢ niemal absolutng pewnos¢, ze to, co widac na ekra-
nie, jest efektem mozolnej pracy grafikéw komputerowych. Wynika to nie tylko
ze wzgledow ekonomicznych, decydujacych w przypadku superprodukcji, ale
przede wszystkim z faktu, ze wigkszosci ekstremalnych zjawisk atmosferycznych
nie tylko nie da si¢ wykorzysta¢ do produkc;ji filmu (nie méwiac o tym, ze trudno
je wywotaé na zyczenie), ale po prostu trudno je zarejestrowaé. Z tego powodu
na przyktad raczej nie ogladamy w kinie prawdziwych btyskawic — powstaja
dzigki efektom specjalnym (tak jak olbrzymie, rozdzierajace niebo pioruny
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Final Fantasy: Wojna dusz, rez. Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakibara (2001)

w Przylqdku strachu Martina Scorsese z 1991 roku czy te z nieco pdézZniejszego
Parku Jurajskiego Stevena Spielberga). Czesto graficy wykorzystuja podczas
swej pracy zdjecia archiwalne. Tak bylo na przyktad w przypadku Twistera
(1996) Jana De Bonta, w ktérym postuzono si¢ zarejestrowanym w Teksasie mo-
mentem przed samym uderzeniem tornada, a nastgpnie doskanowano do niego
ujecia z aktorami i dodano nieco cyfrowych trab powietrznych, ktére niewatpli-
wie ubogacity za mato oszatamiajaca rzeczywista sceneri¢. Tworcy Misji na Mar-
sa (rez. Brian De Palma, 2000) mieli juz trudniejsze zadanie: musieli
wygenerowadé potgzna burzg na pylistej, czerwonawej planecie. Proby zdjec z wi-
rem powietrznym wykonane tradycyjnymi technikami zakoriczyty si¢ niepowo-
dzeniem, wigc wszystkie ujgcia powstaty w komputerze. Skala przedsigwzigcia
byla tak duza, ze do symulowania traby nie wystarczyly stosowane dotad pakiety
(3D Studio MAX czy Realsoft3D), w zwiazku z czym siggni¢to po dokonania
fizykéw w dziedzinie badaii nad dynamika pltynéw. System dynamiki ptynéw
zazwyczaj jest wykorzystywany do symulowania poruszania si¢ cial ciektych
(z ktérych ulubionym zdaje si¢ lawa — na przyktad w Wulkanie Micka Jacksona,
Shreku /rez. Andrew Adamsom, Vicky Jansen, 2001/, czy Wladcy Pierscieni,
w ktérym jest z niej zbudowane ciato jednego z potwordéw), a Misja na Marsa po
raz kolejny udowodnita, ze specjaliSci od efektéw cyfrowych musza i potrafia
przetamywac stereotypy myslowe i wykorzystywaé dostgpne narzgdzia w sposéb
zgota niekonwencjonalny.

To wszystko filmowa konfekcja. Co jednak z niej wynika dla statusu
obrazu kinowego? Zredukowany do matrycy numerycznej, fizycznie reali-
zujacy si¢ jako mozaika pikseli, milion6w punktéw potozonych na jednej
ptaszczyznie, traci on to, co do tej pory byto jego nieodlaczna cecha —
denotat w rzeczywistos$ci. Jako taki pozostaje obrazem sztucznym, obcym
naszemu doswiadczeniu, cho¢ jak widaé czg¢sto podszywa si¢ pod realisty-
czny. Zerojedynkowa forma zapisu umozliwia nie tylko wytwarzanie fi-
kcyjnego $wiata bez pomocy kamery, ale i manipulacj¢ zarejestrowanym
przez nia analogowym materiatem. Przej$cia pomigdzy cyfrowym i analo-
gowym sa starannie wymazywane i staja si¢ niewidoczne dla widza, ktéry
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traci orientacj¢ w tym, czy w danej chwili ma do czynienia z rejestracja, czy
z kreacja rzeczywistosci. W efekcie narasta jego nieufnos¢, bez watpienia idaca
tu w parze z nieodlaczna fascynacja. Po raz pierwszy otrzymujemy obrazy, ktére
nie sa zapisem realnosci, ale wspétzawodnicza z ta realnoscia o stopien pra-
wdopodobieristwa i wiarygodno$ci. Sztuczne obrazy podszywaja si¢ pod rzeczy-
wiste. Zaczynamy funkcjonowaé w $wiecie, w ktérym znak filmowy przestaje
odsytac¢ do realnego, lecz je symuluje, odbierajac tym samym wiarygodnos$¢ tym
elementom, ktére powstaty dzigki tradycyjnym technikom rejestracji. Przekaz
filmowy zapozycza struktur¢ ludzkiego widzenia, udostgpniajac to, co niedostg-
pne — cudze spojrzenie, ktéremu, by czerpaé z niego przyjemnos¢, widz musi si¢
poddad, sta¢ si¢ wobec niego bezbronnym. Dlatego tak istotna wydaje si¢ kwestia
wiarygodnosci i dlatego zajmuje ona tyle miejsca we wspotczesnej teorii filmu.
Tymczasem technologia cyfrowa niszczy dotychczasowe sposoby obrazowania,
ktérych podstawa ontologiczna byla wigZ migdzy znakiem a rzeczywistoscia,
i prowokuje do stawiania diagnoz zapowiadajacych upadek analogowych form
obrazu, do gloszenia za Jeanem Baudrillardem agonii realnego ° i zwycigstwa
symulakréw, owocOw generowania, przy pomocy modeli, nierzeczywistej i pozba-
wionej oparcia w realnosci — hiperrealnosci *, stawiajacych pod znakiem zapyta-
nia réznic¢ migdzy ,,prawdziwym” i ,.fatszywym”.

Sytuacja ta, co moze zaskakiwac, nie ma szczegdlnego znaczenia z punktu
widzenia uczestnika seansu kinowego, gdyz ten i tak znajduje si¢ podczas niego
w sytuacji obcowania z ekranowa fikcja, ktorej realnos$¢ jest umowna. Kompute-
rowo wygenerowana fikcja nabiera znaczenia dopiero wéwczas, gdy widz opusz-
cza kino i zostaje skonfrontowany ze Swiatem obrazéw stanowiacych element
naszej rzeczywistosci. Film staje si¢ w tym przypadku katalizatorem podejrzen,
ktére przenosimy na realia, w jakich zyjemy. Uswiadamia nam, ze technologia
cyfrowa, generujaca w kinie fikcje blizniaczo podobne do obrazéw analogowych,
moze z powodzeniem stuzyé do podrabiania badZ retuszowania obrazéw funkcjo-
nujacych juz nie w umownej przestrzeni kinowej, ale w otaczajacej nas rzeczywis-
tosci — jest w stanie konstruowac je tak, by podszywaly si¢ pod te bedace odbiciem
realnosci i przez to manipulowaé naszym postrzeganiem $wiata. W efekcie prze-
stajemy ufa¢ obrazowi, gdyz ulegta zburzeniu dotychczasowa podstawa jego ety-
ki: zasada odbicia rzeczywistosci, jej wiernego cytowania na kliszy fotograficzne;j
bad7 tasmie filmowej. Negatywem filmowym mozna manipulowad, lecz istnieje
pewien wymog prawdy, ktory stusznie stawia sie¢ fotografii — zauwaza Wim
Wenders. Obraz jako taki nie jest juz diuzej nosnikiem prawdy °. Przestaje by¢
rejestracja, a staje si¢ kreacja i to cz¢sto w sposéb zawoalowany. Jest to sytuacja
o tyle groZna, ze obecna pozycja mediow zwiazanych z obrazem, a wigc prasy,
Internetu, a przede wszystkim telewizji, czyni z nich podstawowe Zrédto informa-
cji o swiecie. Do tej pory mozliwo$¢ manipulacji przekazem byta ograniczona, tak
jak stwierdzit Wenders, ze wzgledu na fotograficzny charakter materiatu, na kt6-
rym 6w przekaz zostal zarejestrowany. Dzigki temu materiat filmowy zawsze
stanowil najpewniejsze, najbardziej wiarygodne Zrédto wiedzy. Latwo byto sfin-
gowaé wiadomos$¢ pisemna, sfatszowac dane statystyczne etc., ale obraz nie kta-
mal albo ktamat rzadko i w sposéb prosty do wykrycia. Coraz trudniej
0 gwarancjg, ze to, co widzimy, ma odpowiednik w rzeczywistosci lub kiedykol-
wiek si¢ wydarzylo, ze nie jest tylko sprytnym montazem.
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Ta niezwykta ekspansywnos¢ grafiki komputerowej w kinie przy jej réwno-
czesnej niezauwazalnosci w filmach realistycznych staje si¢ wigc przedmiotem
dyskursu, w ktérym uczestnicza nie tylko teoretycy, ale i praktycy, zaréwno ci zza
kamery, jak i ci sprzed kinowego ekranu. Ktopot z okresleniem statusu ontologi-
cznego obrazu filmowego coraz wyrazniej domaga si¢ bowiem rozwiazania i ge-
neruje nowe problemy, choéby natury etycznej. Coraz trudniej okresli¢ granicg
oddzielajaca rzeczywistos¢ od fikcji, a takze t¢ moralna, za ktéra nie mozna juz
si¢ posuna¢ w kreowaniu obrazu udajacego prawdziwy. W na pozér zupetnie
pozbawionym efektéw komputerowych Griewie oceanu (2000) Wolfganga Peter-
sena mamy do czynienia z przepigknym cyfrowym sztormem (moze nawet mo-
mentami przewyzszajacym urode¢ rzeczywistego) na cyfrowym morzu, w ktérym
tona cyfrowe okrety z cyfrowymi ludZmi (analogiczne rozwiazania znajdziemy
w Titanicu /1997/ Jamesa Camerona czy Pearl Harbor /2001/ Michaela Baya),
w Forrescie Gumpie (1994) Roberta Zemeckisa tytutowego bohatera wklejonego
w zdjecia archiwalne przyjaZnie poklepuje po ramieniu najprawdziwszy prezy-
dent Kennedy, doktor Lecter z Hannibala (2001) Ridleya Scotta wyjada tyzeczka
moézg z glowy jeszcze zywej ofiary, a autorzy filmu Kruk Aleksa Proyasa z cza-
s6w przeciez do§¢ zamierzchtych z punktu widzenia rozwoju techniki kompute-
rowej, bo z 1994 roku, postanawiaja zakonczy¢ realizacje¢ filmu mimo tragicznej
$mierci Brandona Lee, odtwércy gléwnej roli. W scenach z jego udzialem wyste-
puje... Brandon Lee przeskanowany z powstatych juz ujec i ozywiony za pomoca
kombinacji efektéw specjalnych. Zmarty pojawia si¢ w rzeczywistosci w istocie
juz mu niedostepnej; posta¢ wprowadzona do komputera przestaje by¢ niezawi-
stym bytem, co wigcej, traci ludzki wymiar i zostaje sprowadzona do roli mario-
netki. Staje si¢ tylko awatarem, cyfrowa reprezentacja siebie samej, poddaje si¢
bez reszty wtadzy maszyny, otrzymujac w zamian, na prawach funkcjonujacych
w komputerowym $wiecie, kolejne zycie.

,,Czystsza” poznawczo sytuacja jest ta, kiedy komputerowa obrébka pojawia
si¢ w filmach fantastycznych lub fantastyczno-naukowych, w ktérych konstruo-
wanie fikcyjnych $wiatéw mozna uznaé za usankcjonowane moca definicji.
W przypadku takich produkcji komputer nie jest utajonym narz¢dziem stuzacym
do poprawiania realistycznych scen, lecz pelnoprawnym wspéttwoéreca filmu,
kreatorem nowej rzeczywistos$ci.

Technologia cyfrowa okazuje si¢ nieoceniona w przypadku rekonstrukcji nie-
istniejacego juz $wiata, wiazacej si¢ wlasciwie ze stworzeniem go na nowo. Prze-
fomowym dokonaniem w tej dziedzinie bylo bez watpienia powstanie Parku
Jurajskiego Stevena Spielberga (1993). Obok pelnowymiarowych, sterowanych
komputerowo makiet dinozauréw po raz pierwszy na taka skalg wykorzystano
obraz CG (computer generated) — dzigki temu wykonano migdzy innymi stynna
sceng z cwalujacym stadem gad6éw (podczas kampanii reklamowej filmu gloszo-
no zreszta, ze to wlasnie Zaginiony swiat. Jurassic Park jest pierwsza produkcja,
w ktdrej wykorzystano zupetnie sztuczny obraz wygenerowany za pomoca kom-
putera; nie jest to jednak prawda — pierwsza postacia catkowicie stworzong przez
komputer byt rycerz z koScielnego witraza w Piramidzie strachu Barry’ego Le-
vinsona z... 1985 roku). Podczas realizacji filmu opracowano wiele pionierskich
rozwiazan cyfrowych, ktére bez watpienia przyczynity si¢ do przelomu w bada-
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niach nad elektronicznymi efektami specjalnymi i sa wykorzystywane do dzi$
(oczywiscie po kolejnych udoskonaleniach). Dzigki patentom opracowanym
przez studio graficzne wspdtpracujace ze Spielbergiem animacja dinozauréw stata
si¢ stosunkowo tatwa, co zaowocowato powstaniem kolejnych produkcji, takich
jak Dinozaur (2000) Ralpha Zondaga i Erica Leightona, kolejne cz¢sci Parku
Jurajskiego, T-Rex (1998) Bretta Leonarda zrealizowany dla sieci tréjwymiaro-
wych kin IMAX, serial Ostami smok (1996) Roba Cohena dla kanatu ,,.Discovery”
czy remake King Konga (2005) w rezyserii Petera Jacksona. Studiem, ktére zaj¢to
si¢ efektami specjalnymi w filmie Spielberga, byta firma Industrial Light and
Magic, ktéra George Lucas zatozyl podczas realizacji Gwiezdnych wojen w 1977
roku, by rozbudowywac¢ zaplecze techniczne i arsenat Srodkéw do kreowania
efektow specjalnych. Wtasnie Park Jurajski okazat si¢ filmem na tyle zaawanso-
wanym w tej dziedzinie, Ze po wywiazaniu si¢ ze zobowiazan wobec jego produk-
cji Lucas ogtosit nadejscie technologicznego przetomu, ktéry byt mu potrzebny
do wyrezyserowania kolejnej czgsci gwiezdnej epopei °. Mroczne widmo powstato
ostatecznie w roku 1999, za$ ostatnie epizody, Atak klonow i Zemsta Sithow od-
powiednio w latach 2002 i 2005, od rozpoczgcia sagi mingto wigc niemal 30 lat.
Tyle czasu potrzeba byto, zeby Lucas mégt zrealizowad film, w ktérym wykorzy-
stano dwa tysiace efektéw specjalnych, a ponad 95 procent scen zawierato ele-
menty przeksztalcone elektronicznie. U progu XXI stulecia wydawalo sig, ze
Mroczne widmo Lucasa jest szczytem osiagnig¢ w dziedzinie technologii kompu-
terowej i nieprgdko utraci t¢ pozycje. Szybko jednak okazato sig, ze to nieprawda.
Filmem, ktéry zdetronizowat Star Wars, stat si¢ trzyczesciowy Wiadca Pierscieni
Petera Jacksona, ekranizacja trylogii J. R. R. Tolkiena. Specjalnie dla potrzeb
produkcji Jackson zatozyt cate studio graficzne Weta, w ktérym w trakcie reali-
zacji powstato ponad 3500 uj¢¢ trikowych, a programisci opracowali dziesiatki
innowacyjnych rozwiazan graficznych i animacyjnych. Powstat tu migdzy innymi
program Massive zdolny do animowania tysigcy postaci rownocze$nie w taki
sposéb, aby kazda z nich byla inna i samodzielnie poczynata sobie na przyktad na
placu boju. Ta samodzielno$¢ siggata zreszta w tym przypadku znacznie dalej.
Cyfrowi aktorzy zostali obdarzeni czyms$ na ksztalt wolnej woli — systemem
podejmowania decyzji w reakcji na otoczenie. Wigkszos¢ naszej pracy polegata
na rozwinigciu mozgow, na uwydatnieniu ich modularnosci i opracowaniu wyszu-
kanych zachowari” — opowiadal pézniej Stephen Regelous, wspéitéwrca progra-
mu. Jednostki wchodzace w sktad ttumu nie stapiaty sig, jak dotad, w bezwladna
masg, ale zachowywaly samodzielno§¢ w ramach préb nasladowania podstawo-
wych ludzkich proceséw myslowych. Efekt przerdst oczekiwania twércéw, a eks-
peryment zaskakujaco... wyrwat si¢ spod kontroli. Podczas symulacji bitwy jedna
z cyfrowych armii, ta duzo mniejsza, ktéra miata bohatersko stawic¢ czoto potedze
sit zta, na widok owej potggi wykazata si¢ doza zdrowego rozsadku obca autorom
batalistycznych basni i ni mniej, ni wigcej, tylko rzucita si¢ do ucieczki.
Cyfrowy $wiat tworzony na potrzeby kina zyskuje zatem coraz wigksza samo-
dzielnos$¢ i upodabnia si¢ do analogowego, znanego naszemu doswiadczeniu takze
w sferach ukrytych przed wzrokiem widza. Komputerowi aktorzy przejmuja nie
tylko ludzkie schematy myslowe, ale i ,,obrastaja” w cielesnos$¢. By skora elektro-
nicznej postaci, a wigc to, co widoczne, odpowiednio si¢ poruszata, trzeba naj-
pierw zbudowac szkielet i natozy¢ na niego system migsni i tkanke thuszczowa.
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Wiadca Pierscieni: Dwie WieZe, rez. Peter Jackson (2002)

Widzialne zewng¢trze skrywa w sobie pulsujace zerojedynkowym zyciem, cieles-
ne wnetrze, niedostgpne naszemu doswiadczeniu, a jednak istniejace. Elek-
troniczny akt stworzenia takze wymaga precyzji.

Status ontologiczny filméw, w ktérych ulegaja potaczeniu obrazy komputero-
we 1 niesymulowane, analogowe fragmenty rzeczywistosci, nie jest fatwy do
okreslenia, tak jak nie jest fatwo stwierdzi¢, kto wilasciwie jest twdrca takich
przedsigwzig¢. Obraz kinowy, majacy z zalozenia kreowacé fikcje, zostaje wma-
nipulowany w sytuacjg¢, w ktorej owa fikcja podlega zwielokrotnieniu przez nad-
budowanie nad jej poziomem rodzaju metafikcji pochodzacej z komputera.
Dotychczasowa analogowos¢ zostaje zmodyfikowana przez cyfrowosé — powstaje
hybryda medialna na przecigciu dwéch technologii, w znacznym stopniu podpo-
rzadkowujaca calos¢ filmu jego stronie wizualnej. Zreszta nacisk na jak najwick-
sza atrakcyjno$¢ obrazu, w efekcie sprowadzajacy dzieto do jego aspektu
wizualnego, pozostaje jednym z zarzutéw najcze¢sciej stawianych nowej techno-
logii. Kino od poczatku swego istnienia bylo sposobem konstruowania obrazu,
narodzito si¢ wraz z uruchomieniem fotografii i bez watpienia jest medium po-
wigzanym przede wszystkim ze zmystem wzroku, ale wedtug czesci krytykow
obecna sytuacja grozi powrotem do jego jarmarcznej postaci, utrata pozycji dzieta
sztuki, jaka film zdotal wypracowacé w ciagu stu lat istnienia. Jak pisze teoretyk
mediéw i filozof Pascal Bonitzer, to kino zrodzito §wiat obrazéw, uczynilo go
dominanta naszej kultury, a teraz ten sam $wiat, po tym jak dzigki wysubtelnieniu,
odciazeniu technik produkcji stal si¢ niezalezny, zawladnat kinem, by zredukowac
je do tego, czym jest dzisiaj °, czyli do medium zarazonego poetyka reklamy,
kultem wyczynu, widowiskowosci, medium umierajacego z powodu ,,przedawko-
wania obrazu”. Nie jest to jeszcze Smierc byc¢ moZe — pisze Bonitzer — lecz choroba
nowotworowa °.

Film uswiadamia te zagrozenia nie tylko w warstwie technicznej, przez pre-
zentacj¢ mozliwosci technologii cyfrowej, ale i na poziomie tekstu. Obok produ-
kcji science fiction, takich jak Matrix (1999) braci Wachowskich, bedacy wizja
skrajnej manipulacji ludzka percepcja, pojawiaja si¢ réwniez fabuly realistyczne,
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przedstawiajace przypadki falszowania przez dziennikarzy materiatéw informa-
cyjnych. Do najglosniejszych produkcji tego typu naleza Fakty i akty (1997)
Barry’ego Levinsona, w ktérych $cisle wspoétpracujace z Waszyngtonem amery-
kanskie media ogtaszaja wojng Stanéw Zjednoczonych z Albanig i preparuja jej
fikcyjny przebieg, codziennie dostarczajac nowych materiatéw filmowych z fron-
tu. Dziatanie to ma na celu odwrécenie uwagi opinii publicznej od romansu
prezydenta ze stazystka i zazegnanie afery grozacej zachwianiem jego pozycji
wsréd wyborcéw. Tluzja stworzona przez dziennikarzy jest perfekcyjnie dopraco-
wana, pilotowana przez specjalistéw od wizerunku i psychologéw, ktérzy okre-
Slaja, co powinny zawiera¢ kolejne relacje z frontu, tak by nie tylko nie
wzbudzaly podejrzen, ale i odpowiadaly na zapotrzebowanie emocjonalne oby-
wateli. Obraz malej, przerazonej albanskiej dziewczynki z kotkiem, prébujace;j
znaleZ¢ schronienie przed wybuchajacymi pociskami (w catosci stworzony w fil-
mowym atelier i poddany cyfrowej obrébce) obiega caty kraj, szybko urastajac do
rangi symbolu. Sugestywno$¢ tego obrazka jest tak duza, ze jednak fabuta filmu
— chociaz wydaje sie wcigz mato prawdopodobna — budzi niepokéj. Zartobliwe
stowa amerykanskiego producenta Saula Zaentza: Wszyscy powinnismy si¢ miec
na bacznosci ', dotyczace oceny tempa postepu technologicznego, nabieraja
w tym konteks$cie powagi. Zaufanie widza do obrazu filmowego skoriczyto si¢
wraz z ingerencja komputera w jego tworzywo. Technika cyfrowa nieodwracalnie
zmienita nasz stosunek do filmu i charakter jego samego, prowokujac teoretykéw
mediéw do ogloszenia korica estetyki rejestracii i filozofii reprodukcji *'.

Zostajemy wigc postawieni w sytuacji, w ktérej mamy do czynienia, jak pisze
Andrzej Gwé7dz, z nowym sposobem fabrykowania fikcji ekranowych, znoszqcym
zasade analogii miedzy obrazem a tym, co obrazowane, miedzy znakiem a rzeczy-
wistoSciq na rzecz modelu tej rzeczywistosci, ktory zostaje skonstruowany nie po
to, by ja odtwarzad, lecz symulowac: znak filmowy nie odsyta jui do swego
rzeczywistego (w sensie ontologicznym) znaczonego, ale znaczy sam siebie —
w opozycji do innych znakéw w repertuarze filmu .

Wedtug teoretykéw mediéw zmiana charakteru obrazu pociaga za soba zmiang
oczekiwan odbiorczych, a w przypadku emisji z monitora komputera — takze spo-
sobu odbioru. Specyficzna cecha percepcji staje si¢ nie, jak dawniej, poszukiwa-
nie glebi 1 sensu obrazu, ktory przeciez nie odsyta juz do rzeczywistosci (podlega
wigc przeksztalceniu dotychczasowy charakter epistemologicznej funkcji kina),
lecz jego sklejanie badZ z dwéch ontologicznie odmiennych elementéw, analogo-
wego i cyfrowego (w kinie), badZ tez z mozaiki pikseli (na ekranie komputera).
Vilém Flusser w ten sposéb diagnozuje obecne nawyki odbiorcze: Nie probujeny
juz zrozumiec obrazow, ale, przeciwnie, usitujemy w sposob mozaikowy wytwo-
rzy¢ je z punktow; nie probujemy wykroczy¢ poza powierzchownosé, lecz usituje-
my przenikac z ziejacej luki ku powierzchni. (...) Powierzchnia, skora nie jest
dluzej naszym punktem wyjscia, lecz celem . Dyspozytyw nowych mediéw wy-
musza wigc zastapienie analitycznego podejsScia do obrazu koniecznoscia jego synte-
zy. Wydaje si¢ jednak, ze jest to refleksja przynajmniej na razie nieco za daleko
posunigta. Z punktu widzenia odbiorcy obraz cyfrowy czy cyfrowo-analogowy techni-
cznie jest rtOwnie nieprzezroczysty (oczywiscie jesli chodzi o stopient ujawnienia kon-
strukcji) jak tradycyjny i nie wymaga podjecia innego wysitku percepcyjnego —
zmieniajace si¢ piksele znacza dla niego tyle samo, co przesuwajace si¢ kadry. Nie ulega
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natomiast watpliwosci, ze hybrydyczny obraz cyfrowo-analogowy moze wyma-
gac poszerzenia kontekstu odbioru, powolywaé nowe kategorie rozumienia obra-
zu polegajace na selekcji elementéw nalezacych do obu porzadkéw
ontologicznych.

Obecnos¢ w tkance filmu elementéw niebgdacych analogonami rzeczywisto-
Sci czgsto prowokuje do ostrej krytyki nowego modelu kina, ktére w ich opinii
jawi si¢ jako niespdjne i wynaturzone. Wystarczy przywolac tu stowa Jeana Bau-
drillarda, ktéry twierdzi, ze kino nowego triku charakteryzuje si¢ mimetycznym
przettuszczeniem obrazu wynikajacym ze spigcia nie, jak to byto dotad, fakiego
samego z tym samym (kiedy obraz posiada denotat w rzeczywistosci), lecz puste-
go takiego samego z takim samym (brak denotatu). Prowadzi to ostatecznie do
jego obscenicznosci, kiedy wszystko staje sie bezposrednio widzialne ', bo za
obrazem juz nic si¢ nie kryje. Kino fikcji cyfrowych staje si¢ wigc wedlug Bau-
drillarda medium transparentnym, maksymalnie obnazajacym swoja filmowos¢
i przez to zdecydowanie wulgarnym.

Ta kabaretowo-buduarowa poetyka refleksji nad obrazem wydaje si¢ bliska
réwniez Pascalowi Bonitzerowi, ktéry poszerza zasi¢g tejze, diagnozujac nie
tylko obecna sytuacje filmu, lecz calej wspétczesnej kultury w jej audiowizualne;j
postaci. Bonitzer pisze, ze obraz, ulegajac rozproszeniu w tylu r6znych istnieja-
cych nosnikach, stracit warto$é, zdegenerowat si¢, upadl. Tymczasem Zzyjemy
w Swiecie produktow, te produkty sq dublowane przez swoje ztudne obrazy, te
obrazy w coraz wiekszym stopniu zmierzajq do zajecia miejsca rzeczywistosci
materialnej, ktérq zastepujq . Upadly obraz sprowadzony do poziomu widmo-
wego towaru pozbawionego rzeczywistego denotatu, a wigc i realnej wartosci,
wypiera to, co fizyczne, niefikcyjne. W kinie ,,poprawia” rzeczywistos¢, depre-
cjonujac jej jakosé, lub kreuje nowa, zacierajac réwnoczesnie Slady ingerencji
technologicznej. Naszej kulturze narzuca za$ ideologi¢ reklam telewizyjnych zre-
dukowana do pustych stereotypéw obrazowych generujacych potrzeby zwiazane
z aspektem czysto wizualnym. Nienaturalnie umi¢$niony Mr Propper, jako ideat
wszystkich naszpikowanych anabolikami kulturystéw, urasta wedtug Bonitzera
do rangi symbolu naszego $wiata calkowicie oddanego zdegenerowanemu, puste-
mu obrazowi "°.

Kwintesencja takiego pustego wedle Bonitzera obrazu wydaja si¢ realiza-
cje catkowicie cyfrowe. Obraz, wytworzony tu wylacznie komputerowo,
nie probuje jednak zmieniaé naszych nawykoéw odbiorczych. Przeznaczona do
wyswietlania w kinie produkcja ,,podszywa si¢” pod tradycyjna, analogowa i wy-
korzystuje ,.konserwatywny” sposéb patrzenia widzéw. Co ciekawe, jak na razie
najwigksza ambicja tego typu przedsigwzigé jest osiagnigcie jak najwyzszego
stopnia podobienistwa do rzeczywistosci.

Do niedawna zrealizowano tylko kilka projektéw filméw w catosci wygene-
rowanych przez komputer, gdyz praca nad nimi wymagata zmudnych przygoto-
wari, specjalnych programéw graficznych i pot¢znej mocy obliczeniowe;j.
Dopiero 4-5 lat temu grafika komputerowa osiagneta taki poziom, ze osiagnigcie
satysfakcjonujacych wynikéw stato si¢ mozliwe i zainteresowanie tego typu pro-
dukcjami zaczgto si¢ zwickszac, cho¢ nurt cyfrowej animacji jest zwiazany
w wigkszosci z przemystem nastawionym na dziecigcego odbiorcg. Pierwszym

91




SYLWIA GALANCIAK

calkowicie elektronicznym filmem bylo Toy Story (1995) Johnna Lassetera, opo-
wies¢ o mieszkancach krainy zabawek znajdujacej si¢ w sypialni matego chtopca.
Pig¢ lat péZniej powstalo Toy Story 2 oraz wprowadzajaca matych widzéw
w $wiat owadéw Mrowka Z tego samego rezysera. Po sukcesie Shreka z 2001
roku ruszyta lawina. Obecnie Dreamworks i Industrial Light and Magic produku-
ja co najmniej po jednym filmie tego typu rocznie. Te produkcje, kontynuujace
(fakt, ze w dos¢ szczegblny sposdb) tradycje¢ filméw rysunkowych, jako niero-
mansujace w zaden sposéb z rzeczywistoscia, nie budza tez wigkszego niepokoju
poznawczego (moze niestusznie?). Zupetnie inne emocje wywotuje natomiast sytu-
acja, w ktérej cyfrowa fikcja prébuje podszywac si¢ pod rzeczywisto$¢. W tym przy-
padku albo wypiera ona t¢ ostatnia z filmu, kreujac caty swiat z wyjatkiem
bohateréw, ktérych role graja zywi aktorzy (jak w filmach Immortal. Kobieta
putapka 12004/ Enkiego Bilala i Sky Kapitan i swiat jutra 12004/ Kerry’ego Con-
rana), albo zastgpuje takze ich, jak w Final Fantasy: The Spirits Within (2001)
Hironobu Sakaguchiego i wszystkich jego kontynuacjach. Ten ostatni tytut byt
zreszta zapowiadany jako przetlom w historii kina z racji wystgpujacych w nim
komputerowo wygenerowanych postaci do ztudzenia przypominajacych prawdzi-
we. Eksperyment jednak zupelnie si¢ nie powiédt. Wprawdzie doprowadzono tu
do perfekcji technike animacji wybuchéw czy lotéw kosmicznych, jednak anima-
cja samych bohateréw pozostawiala wiele do zyczenia. Okazalo sig, ze bogactwa
ludzkiej mimiki nie jest w stanie, przynajmniej na razie, wiarygodnie odtworzy¢
zaden program graficzny i dyskusja o losie aktorstwa, podjgta po raz kolejny od
czasu Kruka, moze ponownie zosta¢ zawieszona.

Kwestia iluzji rzeczywistosci w kontekscie techniki cyfrowej wydaje si¢ o tyle
frapujaca, ze z jednej strony stosowanie w filmie efektéw komputerowych umo-
zliwia osiagnigcie najwyzszego dotad stopnia tej iluzji, z drugiej jednak niewat-
pliwie w nia godzi, gdyz grafika zerojedynkowa, jako pozbawiona denotatu
w $wiecie rzeczywistym, znosi kategori¢ obecnosci stanowiaca do tej pory jej
podstawe. Wydarzenia i postacie, ktére obserwujemy na ekranie kinowym, mimo
wciaz istniejacych niedoskonatosci, nigdy nie wygladaty bardziej wiarygodnie,
gdyz nigdy dotad narz¢dzia kreowania fikcji nie byty tak sprawne i nie potrafity
tak bezszwowo taczy¢ jej z elementami reprodukowanej rzeczywistosci. Réwno-
czesnie technika cyfrowa pozwala na tworzenie bytéw niemajacych realistycz-
nych odpowiednikéw, ktérych pojawienie si¢ w filmie od razu demaskuje
zafalszowanie obrazu i budzi nieufno$¢ co do pozostatych jego sktadnikéw.

W gruncie rzeczy szkodliwo$¢ ingerencji komputera w strukturg filmu jest
jednak w kontekscie tego problemu niewielka. Brak zaufania do obrazu przenosi
si¢ raczej, jak juz pisatam, na nasza rzeczywistos¢, nie robiac krzywdy filmowej
iluzji realnosci. Wynika to zapewne przede wszystkim z umownosci sytuacji wi-
dza, ktéry czerpie przyjemno$¢ zaréwno z poddawania si¢ nieszkodliwemu tutaj
oszustwu, jak i z jego demaskowania. Nie znaczy to jednak, ze caly problem
nalezatoby zlekcewazyé. Heideggerowska maksyma, mowiaca, Ze istota techno-
logii nie ma charakteru technologicznego, znajduje tu petne zastosowanie. Tech-
nika cyfrowa, jak kazde narz¢dzie, przez stosowane metody i efekty wlasnego
dziatania zmienia ludzkie Srodowisko kulturowe, wspéttworzy je, cho¢by wcho-
dzac w sktad opisujacej Swiat metaforyki i w ten sposéb wpisuje si¢ w krajobraz
mentalny korzystajacych z niej ludzi. W tym miejscu warto przypomnieé poglady
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awangardy filmowej lat migdzywojennych, ktéra w nowym wéwczas medium
kinowym widziata nie tylko diagnozg¢ wspoétczesnej kultury coraz silniej zwiaza-
nej z technika, ale i zapowiedZ dalszych zmian — rodzaj szczepionki majacej
przygotowac na nie odbiorcow. Stad tez bierze si¢ instynktowny kredyt zaufania,
jakim widzowie obdarzaja obraz filmowy — w tym kontekscie okazuje sig, ze
poddanie sig¢ iluzji jest w interesie ich samych i wiaze si¢ z osiagni¢ciem korzysci
o wiele wigkszych niz proste czerpanie przyjemnosci. Walter Benjamin pisat
o tym nastgpujaco: Film jest tq formaq sztuki, ktéra odpowiada rosnqcemu zagro-
Zeniu Zycia, wobec jakiego ludzie muszq dzis stanqc. Potrzeba przeZywania
wstrzasow jest przystosowaniem sie do groZqcego niebezpieczeristwa. Film odpo-
wiada gtebokim zmianom aparatu postrzegawczego: zmianom, ktore w skali Zycia
prywatnego przezywa przechodzienn w zgietkliwym ruchu ulicznym, a w skali hi-
storycznej obywatel paristwa ', Podstawowym narzedziem oswajania z szokiem
byla zas wedlug niego technika montazu i pr¢dkos¢ nastgpujacych po sobie wy-
darzen. Kontynuujac te rozwazania, wspotczesny niemiecki socjolog kultury Tho-
mas Wimmer zauwaza, ze jesli film, postugujac si¢ cigciem, rzeczywiscie osiagat
woéwcezas zdolnos¢ wyrazania zagrozenia zaréwno indywidualnego, jak i ogdlne-
g0, to wspdtczesne realia potrzebuja do tego znacznie silniejszego bodzca. Wydaje
sie — pisze Wimmer — Ze osiggnelismy juz poziom, na ktorym zagroZenie wszech-
obecnym zniszczeniem (militarnym, ekologicznym) nie poddaje si¢ sygnifikatywne-
mu przedstawieniu za pomocq montaZu filmowego. (...) Tej nowej formie
rzeczywistosci wychodzi raczej naprzeciw modulujqce i w zasadzie nie koriczqce sie
generowanie obrazéw via komputer **. Byé moze wiec nowa forma medium kinowe-
go wynika w sposéb naturalny z kondycji i narz¢dzi wspdtczesnej rzeczywistoscei,
diagnozuje ja i oswaja tak, jak robita to dotad, a ewolucja postaw odbiorczych przy-
gotowuje spoteczeristwo do dalszych, nieuchronnie nadchodzacych przemian naszej
kultury.

Bez wzgledu na to, czego wynikiem jest zaakceptowanie przez widzéw no-
wych form filmowej widzialnosci i do czego obserwowane obecnie zmiany do-
prowadza, trzeba podkresli¢, ze ingerowanie techniki komputerowej w ksztatt
filmu nieuchronnie pociaga za soba niespdjnos¢ dwéch zderzonych w obrazie
swiatéw (odzwierciedlajacego rzeczywisto$¢ i generujacego nowa). Tymczasem
ta niespdjnos¢ nie tylko jest przez widzow aprobowana, ale najwyrazniej w ogéle
nie jest przez nich postrzegana jako konflikt. Wynika to z pewnoscia z wielu
czynnikéw, ktére jednak maja pewien wspdlny mianownik. Jest nim stwierdzenie,
ze wejscie komputera w swiat filmu nie nastapito, jak chca niektdrzy, na zasadzie
pelnej fajerwerkéw rewolucji, lecz raczej wpisalo si¢ w kolejny etap przemian
zachodzacych w kazdej zywej kulturze i tak naprawd¢ jeszcze wcale si¢ nie za-
koniczyto. Technologia cyfrowa powoli przeksztalca nasze przyzwyczajenia od-
biorcze, niczego im gwattownie nie narzucajac. Jak zauwaza Maryla Hopfinger,
na razie zmienil si¢ wyltacznie zwiazek obrazu z rzeczywistoscia, a nie nasz spo-
s6b percepcji. W ksiazce Kultura audiowizualna u progu XXI wieku pisze ona, ze
status komunikacyjny przekazéw opartych na ,,nowej” formie audiowizualnosci
odwoltuje si¢ do przyzwyczajeni odbiorczych i powtarza gre napie¢ pomiedzy re-
produkcjq a kreacjq, miedzy iluzyjnosciq a konwencjami. Uksztattowane w doty-
chczasowej kulturze audiowizualnej nawyki odbiorcze zwiqzane z analogowym

93




SYLWIA GALANCIAK

obrazem fotograficznym blokujq odmienng perspektywe, jaka otwiera cyfrowy
obraz elektroniczny "°. Dopéki kino nie wejdzie w sfere rzeczywistosci wirtualnej,
ktéra wprowadzajac migdzy innymi taktylno$¢ (zmyst dotyku) narzuci nam taka
zmiang, nie moze by¢ mowy o rezygnacji z dotychczasowych zasad funkcjono-
wania odbioru kinowego.

Dzieje sig¢ tak dlatego, ze technika cyfrowa na obecnym poziomie ingerencji
w strukturg¢ obrazu zazwyczaj wcale nie zamierza pozostawia¢ w nim znaku wtlas-
nego nos$nika — wprost przeciwnie, udaje analogowa. Nie tworzy wilasnych jako-
Sci, lecz wpasowuje si¢ W sposOb postrzegania obrazu przez wciaz
-analogowego” widza, utatwiajac mu tym samym oswojenie Si¢ z nowym me-
dium. Gwattowne przejscie z jednego modelu percepcji do drugiego bytoby nie-
mozliwe nie tylko ze wzgledu na wciaz niedostateczny, mimo ogromnego tempa,
postep techniczny, ale i z powodu zbyt duzych réznic kulturowych wiazacych sig¢
z oboma typami postrzegania (zaréwno obrazu, jak i w ogdle swiata).

Nie powinni§my réwniez zapomina¢ o tym, ze w naszej kulturze od dawna
funkcjonuja glgboko zakorzenione technologie, majace — tak jak obraz cyfrowy —
jedynie umowny zwiazek z rzeczywistoscia. Jezyk i alfabet juz dawno oswoity
ludzi z operowaniem abstrakcja. Stopien abstrakcji opartej na systemie zerojedyn-
kowym w gruncie rzeczy nie moze wigc by¢ dla nich szokujacy. Od tysigcy lat
cztowiek powicksza zaséb srodkéw technicznych i komunikacyjnych, za pomoca
ktérych tworzy swdj swiat, swoja kulturg. Technologia komputerowa jest po pro-
stu kolejnym narzedziem, ktére ma mu to utatwié. Réwnoczesnie ekspansja no-
wego medium jest tak silna, a jego charakter tak odmienny od charakteru tych,
jakimi dotychczas dysponowaliS§my, ze nie moze pozosta¢ bez wptywu na t¢
rzeczywistos¢, w ktérej dotad zyliSmy, nie wptynaé na nasze przyzwyczajenia.

Kino jako jeden z pierwszych ,,czujnikéw” kultury zaczeto podlega¢ zmianom
zwigzanym z wptywem techniki cyfrowej. Ewolucja struktury obrazu filmowego,
zachwianie jego relacji ze $wiatem realnym, rozszerzenie zasobu fabul o nowe
tematy na razie nie zdotaly jednak zmieni¢ zasadniczo charakteru doswiadczenia
percepcji tego obrazu. Doswiadczenie to jednak zmieni sig, jesli (albo raczej:
kiedy) do glosu dojda zjawiska powstate jako efekt dalszej digitalnej ewolucji
kina — film interaktywny pozwalajacy ksztaltowaé rozwdj akcji, a przede wszy-
stkim rzeczywisto$¢ wirtualna wykorzystujaca w swej konstrukcji ktéras z filmo-
wych fabul. Bez odpowiedzi pozostaje jednak pytanie, jakie miejsce kino cyfrowe
zajmie w obecnej strukturze medium. Technik¢ komputerowa zwykto si¢ trakto-
waé jako nowa, odrgbna poetyke i praktyke filmu. Podkreslaniu tej odrgbnosci
stuzy fakt, ze réznica migdzy obrazem generowanym przez komputer a tym bg-
dacym rejestracja rzeczywistosci wpisuje si¢, na miar¢ swojego rodowodu techni-
cznego, w podstawowa opozycj¢ antropologiczna migdzy kultura i natura.
W swietle catkowitej sztucznosci, a wigc kulturowosci obrazu cyfrowego, foto-
grafia i film podkreslaja swoja ,,naturalno$¢”, pierwotnos¢, przyjazna przylegtosc
do ludzkiego $wiata. Fotografia to przeciez Bazinowski odcisk palca, niepowta-
rzalne i niepodrabialne $wiadectwo realnosci, ktéra film potrafi mumifikowad,
dodajac do aspektu przestrzennego kategori¢ czasu. By¢é moze wigc — wobec tak
silnego przeciwstawiania sobie obu mediéw, nierozerwalnie juz ze soba zwiaza-
nych — pytanie o wpisanie cyfrowosci w obecna strukture kina, traktujace t¢ pier-
wsza jak wydajniejsza kontynuacje tradycji iluzjonistycznej (W przeciwienstwie
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do nurtu realistycznego), nalezaloby zmodyfikowaé. By¢é moze obecng formute
nalezatoby zarzuci¢, zadajac pytanie o relacj¢ pomigdzy filmem cyfrowym a fil-
mem okreslanym na przyktad jako fotograficzny, ktéry wobec tego pierwszego
trzeba by wyodrebnic¢. Wowczas oba typy realizacji bytyby, jak postuluje to Lew
Manovich, oddzielnymi, ale nie jedynymi wariantami kina w ogéle. Modus aktor-
ski, jako jeden z wielu mozliwych (na podobieristwo dzisiejszego kina autorskie-
go), by¢ moze w ogdle nie bylby realizowany i pozostawatby, jak elegancko
okresla to Manovich, nieobecng wartosciq systemu kinematograficznego *. Nie-
widoczny dzi§ dla widza komputer kontynuowatby swdj romans z rzeczywisto-
Scia na kinowym ekranie w sposéb jawny, eksponujac sam siebie, niczym ten,
ktéry eksponowal swoje wnetrze w Lunie. To jednak nadal piesn przysztosci,
w naszej kulturze — przywiazanej do idei pamigci i $wiadectwa — wciaz brzmiaca
réwnie nieprawdopodobnie, jak nieprawdopodobne sa cyfrowe $wiaty coraz od-
wazniej wkraczajace na kinowe ekrany.
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