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Wspotczesnie powstaje cata masa filmow, do ktérych nie przystaja zadne tra-
dycyjne modele badawcze, schematy krytyczne ani wigkszo$¢ oczekiwan arty-
stycznych, utwory skutecznie wymykajace si¢ oswojonym sposobom interpretaciji,
uragajace dotychczasowym teoriom filmu, stanowigce bez mata inne kino albo
nawet inny rodzaj kultury wizualnej. Kto widziat takie filmy, jak 300 (2006) czy
Sucker Punch (2011) Zacka Snydera, 300: Poczgtek imperium Noama Murro (300
Rise of an Empire, 2014), Starcie tytanow Louisa Leterriera (Clash of the Titans,
2010), Immortals. Bogowie i herosi Tarsema Singha (Immortals, 2011), Sky Kapi-
tan i swiat jutra Kerry’ego Conrana (Sky Captain and the World of Tomorrow,
2004) lub otart si¢ o Sin City — Miasto grzechu Franka Millera i Roberta Rodrigueza
(Sin City, 2005), a moze i Ekspres polarny Roberta Zemeckisa (The Polar Express,
2004), ten zapewne intuicyjne czuje, ze ma do czynienia z czyms$ innym, nowym,
stabo rozpoznanym i opisanym, przez wielu krytykow — a takze widzow — nielu-
bianym, programowo odrzucanym, zgota irytujacym, bo sprzeniewierzajacym si¢
takiej mitosci do kina oraz takim emocjom, jakie zostaty uksztattowane przez dzie-
sigciolecia w obrebie kinematografii. Tym bardziej jednak ngcacym jako przedmiot
badania, bo nagminnie ignorowanym w refleksji nad kinem, wymazywanym jako
zjawisko niegodne teoretycznej refleksji. Zapewne nie jest to zadna ,,nowa” fala
XXI w., ale technokulturowy splot, ktory szerokim tozyskiem toczy si¢ przez mean-
dry wspotczesnego kina, nie pozostawiajac go obojetnym wobec swoich dokonan.

O ile jednak niektore z tych filmow (np. Ekspres polarny) nie sprawiajg jeszcze
wrazenia zachwiania rudymentami historii kina, o tyle w wypadku innych dominuje
poczucie glgbokiej wyrwy w tradycji, ktora od ponad stu lat wigzata si¢ z kinema-
tografig jako formg obcowania z ruchomymi obrazami, jak gdyby ich tworcy
chcieli uciec od filmu i sprawi¢, by narodzit si¢ on na nowo. Nie dziwi zatem, ze
niektorzy sktonni sg wyrokowac, iz kino wskutek przetomu technicznego zostato
odciete od swej historii '. Tyle tylko, Ze przelomy istniaty zawsze, co staje si¢ bar-
dziej oczywiste, jesli przyjmie si¢ ,,archeologizujaca” perspektywe Jean-Luca Go-
darda wskazujacego na generalng nielinearno$¢ historii kina zogniskowang
w terazniejszosci [jego — dop. A. G.] historii > — w dniu dzisiejszym kumulujgcym
rézne stadia rozwoju medium, z jego zwrotami, pgkni¢ciami, brakiem kontinuum,
elipsami i wyrwami. Do kazdego z wymienionych filméw odnosi si¢ przy tym
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w jakims$ stopniu to, co o jednym z nich pisata Anne Friedberg: ,, Sky Kapitan
i Swiat jutra’ narodzit sie na twardych dyskach, byl rozwijany na mikroczipie, bez
zadnych dekoracji ani plenerow, wylgcznie na niebieskim ekranie. Podobnie jak
light box, ,,skrzynia swiatla” Jamesa Turrella, niebieski ekran stanowi fundament
nowej ekranowej rzeczywistosci 3.

Ale tez w filmach takich jak wspomniane przegladaja si¢ spore potacie wspot-
czesnej kultury (nie tylko audiowizualnej przeciez), dokonuje si¢ wyrazna trans-
formacja kina jako medium w cos$, co wydaje si¢ innym, cho¢ ciagle jeszcze tym
samym (cho¢ juz nie takim samym) kinem. I trudno doprawdy rozsadzi¢, czy na-
deszta juz ta chwila, kiedy — jak mowit Jean-Luc Godard — pewne kino si¢ doko-
nalo, a teraz jest nowe kino i inna sztuka, ktorych historig bedzie si¢ pisalo za
pigcdziesigt albo sto lat *, czy tez nic takiego si¢ (jeszcze) nie stato.

Z pewnoscig problem dotyczy nie tyle kwestii gatunkowych (jak mogloby si¢
na pierwszy rzut oka wydawac), ile raczej nowego (innego) porozumienia spotecz-
nego w kwestii ruchomych obrazéw w ogole 3, ktorego wymienione filmy stanowia
jedynie (kto wie zreszta, czy najwazniejsza) cz¢s¢. I na pewno nie chodzi w tym
wypadku o jakie$ stadium gatunku, lecz raczej o nowy sposéb doswiadczania filmu
(juz nie tylko jego postrzegania), taki, w jakim to kino jako spoteczno-kulturowa
matryca okreslajaca form¢ obserwacji (a wigc technokulturowa formacja rucho-
mych obrazéw) utracito prymat w ksztalttowaniu zaréwno oblicza tych filmoéw, jak
1 dominujacych jeszcze do niedawna styléw odbioru.

Wszystkie te realizacje stanowia dobra okazj¢ do tego, by si¢ zastanowi¢ nad
skalg przemian, jakie dokonuja si¢ we wspotczesnym kinie, ktdre — nawet jezeli
jest jeszcze ,.kinem” — obrato, zdaje si¢, kurs na co$, co juz nie zawsze nim bywa.
Okolicznosci tego procesu bez watpienia wzmacnia zmiana roli odbiorcy z wczu-
wajacego sie widza na zdystansowanego obserwatora (czasami tez uzytkownika) ©,
skoro jego domeng przestaje by¢ kinowy seans filmowy, a staja si¢ nig takze (coraz
cze¢sciej przede wszystkim) rozmaite przestrzenie uzytecznosci publicznej, w kto-
rych obrebie zjawisko ekranowe tworzy zaledwie jedng z form dziatania (komuni-
kacyjnego). W zwiazku z tym nie chodzi juz tylko o obraz w warunkach
konwergencji medialnej’, ale o znacznie szerszy syndrom technokulturowy, obej-
mujacy relokacje interfejsu obserwator — system filmowy, bo ten interfejs bywa
teraz aktywizowany takze w roznorakich srodowiskach pozakinowych, w ktérych
nowe sg nie tyle media, ile interfejsy wtasnie (fenomen ,,filmu po kinie”). Proce-
sowi temu podlegaja nadto roézne przestrzenie zycia spolecznego, w zwigzku
z czym tworca przestaje by¢ wylacznie i wytagcznym dysponentem filmu, ale staje
si¢ rowniez aranzerem rozmaitych $rodowisk, takze okotofilmowych ® (fenomen
,.kina po kinie”).

A wigc nie jest to juz przede wszystkim porzadek ,,bazowokinowy”, zdetermi-
nowany przez spoteczno-kulturowa i dyskursywna konwencje kina °, ale gtdwnie
transmedialny, zawieszony miedzy r6znymi mediami; nie ekranowy, a wyswietla-
czowy (displejowy), czyli taki, w ktorym prymarnie to juz nie kino jako miejsce
przeznaczenia filmu (projekcji) decyduje o jego widzialnos$ci. Jak bowiem stusznie
zauwazyt Francesco Casetti, oglgda¢ film, znaczy [dzi§ — dop. A. G.] dokonywac¢
wyboru odpowiedniego dyspozytywu, uzywaé filmu zgodnie z preferowanymi pa-
rametrami, zsynchronizowaé zyczeniowy program z innymi produktami audiowi-
zualnymi, okresli¢ czas i rytm (jednoczesnie lub w etapach), jak i miejsce,
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ewentualnie zarejestrowac lub zapisa¢ w pamieci to, co oglgdane [teraz — dop.
A. G.), bedzie ponownie uzyte pozniej, moze nawet poddane edytowaniu (dzigki
dodaniu nowego dzwigku lub przemontowaniu), w celu przywlaszczenia '°.

Mamy przede wszystkim do czynienia ze szczegdlnie aktywna wymiang kina
jako (analogowej) techniki kulturowej na inne porzadki technokulturowe, destru-
ujace kino jako bazowy dyspozytyw na rzecz odbioru zdeterytorializowanego, za-
ktocajace ,,widzenie kinematograficzne” innymi formami percepcji, skutecznie
igrajace z dotychczasowymi zasadami ekonomii znaczen . Film przestat by¢ ,,ba-
zowokinowy”, bo przestal pochodzi¢ z kina, a czasami i do niego zmierza¢; zmienit
si¢ jego kod genetyczny, co si¢ wyraza na rozmaite sposoby. Na ogoét chodzi
o filmy, w ktérych dominujg techniki odmienne od reprodukcyjnych, sprzgzone
zwykle z animacja (grafika) cyfrowa (w rozmaitych stanach skupienia i na r6znych
etapach technologicznego zaawansowania, dzi$§ na ogét High Definition) oraz hyb-
rydyzacja $wiatdw przedstawionych (reprodukcja fotograficzna ,,przepuszczona”
przez retorte komputerowq), a czasami tez samych postaci (zywi aktorzy i postaci
wygenerowane komputerowo, postaci hybrydowe).

Co wigcej, powolne znikanie kina jako dominujacej przestrzeni projekcji nie-
uchronnie stanowi o procesie ubywania bazowej formy postrzegania filmu, bo
w ten sposob film traci rowniez zwigzek z tym, co na zewngtrz. Jego widzialnosc
wyrazala si¢ w opozycji do stosunkow w swiecie obecnych poza kinem. Kino umoz-
liwiato mi zwiqzek ze Swiatem nie dzieki temu, ze go w filmie odzwierciedlalo, ale
wskutek tego, ze deponowato mnie w czasie i proponowato inne jego postrzeganie,
Swiata, ktorego nie znatem 2. Konsekwencje tego stanu rzeczy jednak ida dale;j.
Kinowa sytuacja odbioru sprzyja(ta) bowiem uruchamianiu mechanizméw odbioru
»glebokiego”, czyli takiego, w ktorym dla technokultury ruchomego obrazu kino
wiasnie stanowi(to) matrycg okreslajaca formeg postrzegania, bo zanurzato nas
w sobie: bylo kino i byta rzeczywisto$¢, ktorg ono odkrywato. Dotychczas ta ,,inna”
rzeczywisto$¢ zawsze czekala w pogotowiu, wystawiata si¢ na spojrzenie podmiotu
jako inny taki sam $wiat. Ale poniewaz to juz nie kino gtéwnie i jedynie decyduje
o tym, jak filmy majg wygladac (a przez filmy — $wiat w nich przedstawiany %), ale
rozliczne sploty multi-, inter- oraz transmedialnych uwarunkowan zanurzajace filmy
w coraz to nowych konfiguracjach aparatowych i srodowiskach dyspozytywowych,
dokonuje si¢ takze z(a)miana wtasciwego dla kina procesu wyzwalania [$wiata —
dop. A. G.] ze stanu uspienia, stanu faktycznego nieistnienia za pomoca spojrzenia
(oka) kamery czytajgcego w ksiedze natury ', na proces powotywania do zycia $wia-
tow obrazowych jako efektu zdystansowanej obserwacji wylaniajacej te Swiaty
w materii obrazu jako efekt powierzchniowy (bo nie ma juz owego ,,stanu faktycz-
nego nieistnienia”, z ktorego nalezatoby je dopiero wydobyc¢).

Chodzi zwlaszcza o dominujaca pozycje obserwatora niemozliwie realistycz-
nych $wiatéw obrazowych ' (wiemy, Ze to niemozliwe, a jednak traktujemy jako
realistyczne), o zwrot obserwacji uczestniczacej na sposob kinematograficzny (pro-
jekcja-identyfikacja) ku obserwacji taktycznej, o znamionach czynnosci ogladania.
A jedno i drugie ma wiele wspolnego ze zmierzaniem kina w stron¢ pananimacji,
jezeli za filozofem obrazu Lambertem Wiesingiem przyjac, ze z animacjg mamy
do czynienia, kiedy to, co pokazywane, mozna dowolnie zmienia¢ jako to, co poka-
zywane, czyli wtedy, kiedy obrazy-obiekty dajq sie podobnie zmieniac jak tresci be-
dgce wytworem fantazji. Nowe media upodobnily strukturalnie mozliwosci ruchu
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(Beweglichkeit) wyobrazonego, widzialnego na obrazie obiektu do mozliwosci wy-
obrazonego, ale niewidzialnego obiektu fantazji '°.

Dlatego kino to chce i potrafi wigcej pokazac niz ukry¢ i nie thumi wcale tego,
ze przede wszystkim pokazuje; dlatego jego ,,system operacyjny” preferuje ,,zo-
baczy¢”, a nie ,,(z)rozumiec”, oraz ten szczegolny rodzaj estetyki, ktory sprawia,
ze to powierzchnia staje si¢ wlasciwym Srodowiskiem owego innego porzadku
symbolizacyjnego; dlatego moze minimalizowa¢ praktyki stuzace ukrywaniu luk
W narracji, zmieniajac je w sposoby eskalowania wzrokowych przyjemnosci zwia-
zanych ze spektakularyzacjg samych obrazow 7. Dlatego wreszcie jego domeng
pozostaja zgola nieoczekiwane (informatywne, ,,pigkne”) obrazy '8, oparte na war-
tosci taktycznej znaku (to, co chee za pomoca znaku osiagnac), ktora staje si¢ waz-
niejsza od jego warto$ci semiotycznej, bo bardziej liczy si¢ ,,widzie¢” niz
,»wiedzie¢” (cho¢ bez trudu wykryjemy w nich réwniez ,,glebokie” struktury mi-
tograficzne, ideologiczne czy tez wcale nie ,,ptytkie” konstrukcje fabularne lub
gramatyki narracji). Generalnie wigc chodzi o zjawiska powierzchniowe i jako
takie interfejsowe, w ktorych to wtasnie powierzchnia, wolna zwykle od przymusu
glebi %, zostaje wypelniona obrazami spektakularnymi, ktore obstugujg przede
wszystkim przyjemnos¢ widzenia, mniej za$ pracuja na rzecz narracji i dlatego wtas-
nie wymagaja heurystycznego rozréznienia od niej %°.

Trajektori¢ owej powierzchniowosci wyznaczaja takie zjawiska, jak estetyka
(cyfrowego) obrazowego nadmiaru, kiedy$ okreslana mianem estetyki klipu (po-
niewaz pokaza¢ mozna wszystko, minimalizowane sa luki w opowiadaniu) !, pod-
legtos¢ logiki diegezy (stabilizujacej hermeneutyke glebi) wobec efektu wizualnego
(widzialno$ci), dominacja przedstawienia nad narracja, macenie porzadkéw cza-
soprzestrzennych pod katem formy ich widzialnosci, chociazby ,,zwichnigcie”
czasu za pomoca efektu bullet-time (z jezyka angielskiego dostownie: ,,czas po-
cisku”), pozwalajace na zatrzymanie akcji w ruchu (najcze¢sciej jeszcze z obrotem
kamery dokota zatrzymanej sceny) do tego stopnia, ze jesteSmy w stanie zauwazy¢
nawet trajektori¢ ruchu pocisku albo faze ruchu unoszacych si¢ postaci (jak w Mat-
riksie Wachowskich /1999/, w 300 lub w Sucker Punch Snydera) 2. Ale ksztaltuja
przede wszystkim rozliczne techniki bazowe, wérod ktorych na czoto wysuwaja
si¢: blue- albo greenscreen, morfing, Motion Capture oraz jego bardziej zaawanso-
wane formy (Universal Capture czy Performance Capture) 2. Wszystko to daje w
sumie efekt ,,przegrzania” obrazow (filmowych), az do owego stanu krytycznego
wigcznie, kiedy to nic juz nie jest wazne poza owym natadowanym energiq przyrzq-
dem o nazwie ,,obraz”, ktory okazuje sie wrecz samoczynng agenturq i subiektywng
silq sprawczq ludzkiego dziatania, wykazujgcq znaczng, nieomal magiczng autono-
mig, samodzielnos¢ i skutecznosé **. Wtedy, sugeruje Karl Sierek, mamy do czynienia
z obrazami ,,energetycznymi”, a nie ,,topologicznymi”; bardziej z ,,instrumentami
interwencji kulturowe;j” funkcjonujacymi niczym ,,regulatyw transformacji energe-
tycznych”, a wige takze z pewna formacja ,,obrazow w dziataniu, niz z ,,narzg¢dziami
przedstawiania przestrzeni” 2.

Ow nadmiar, stanowigcy w istocie o zawieszeniu pielegnowanej przez lata re-
lacji migdzy widzialnym a niewidzialnym, sprawia, ze doswiadczenie innego kina
(jeszcze kina, cho¢ moze juz nie-kina) jest naturalne i do§¢ powszechne. W kon-
sekwencji bowiem podobne filmy wykazuja spora dawke nieprawdopodobienstwa
(nie tylko zyciowego), umykajg utrwalonym nawet przez kino standardom fikcji,
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wykazujac tym samym cechy autopojezy, a zwlaszcza jedng z nich: ceche opera-
tywnego zamknigcia. Wyraza si¢ ona dobitnie w eskalacji niemozliwych — poza
czysta kalkulacja obrazowa — punktow widzenia, a wigc i spojrzen, co sprawia, ze
relacja widzialnego do niewidzialnego (konstytuujaca chociazby Kracauerowski
teoremat ,,wyzwolenia materialnej rzeczywisto$ci”) traci na znaczeniu, zostaje za-
chwiana, a nawet wymazana: spojrzenie przeslizguje sie przez rzeczywistosé, ktora
zostata dlan stworzona, ktora istnieje wylgcznie dla niego, ktora jest odporna na
to, co spoleczne, obraz po obrazie *°. Filmy te zaktadajg ponadto okre$lony stopien
wtajemniczenia w owe fikcje oraz ich rozpoznawalnos$¢ (jako warunek doswiad-
czania kina), ale i znaczny poziom przyzwolenia na ich przyjecie: kino w tym ujeciu
jawi si¢ jako gra, zabawa z obrazami, ktorym wszystko wolno ?’. Sg to zatem filmy
,,dziwne”, jesli przez ,,dziwno$¢” rozumie¢ eskalacje r6znych poziomdéw obserwacji:
drugiego, trzeciego i kolejnych stopni — na przyktad uzytkownika gier komputero-
wych, ,,edytora” filméw ,,na komputerze” czy realizatora fanmade’ 6w (zawsze prze-
ciez aktywnego uczestnika popkultury) — w kazdym razie czego$, co zaktada
posrednictwo instancji przyzwalajacej na tego rodzaju aktywizacje interfejsow 5.

Z pewnoscia tez istota rzeczy tkwi nie tylko — jak sadza niektorzy (a moze wigk-
sz0$¢) — w kryzysie samego obrazu %, nicodrodnym jakoby efekcie samej obrazo-
wosci cyfrowej, a wywotanym glownie przez inflacje nowych medidow. Zreszta
proceséw tych nie sposob sprowadza¢ wytacznie do kina fikcji cyfrowej (choé to
ono wilasnie pozostaje dzisiaj zapewne najbardziej aktywnym i uniwersalnym
miejscem ich aplikacji), a nawet w ogole do jakiejkolwiek konkretnej jego formacji.
Gra toczy si¢ bowiem o co$ wigcej — o cos$, co narusza samg tkanke kina. Chodzi
raczej o nowy, (trans)medialnie uwarunkowany rodzaj widzialno$ci *°, w tym takze
(a moze zwtaszcza) — cytujac Karola Irzykowskiego — widzialnosci obcowania
czlowieka z materig 3!, skoro 6w cztowiek 1 owa materia czesto nie sg juz rezultatem
rejestracji $wiata prefilmowego, ale efektem wizualizacji komputerowego algo-
rytmu, bo nie trzeba juz fotografowac realnych przedmiotow. Wskutek tego coraz
czesciej zanika ,, rodzinne” podobienstwo 2, dzieki ktoremu w roznorodnosci po-
etyk 1 styléw filmowych jesteSmy w stanie rozpozna¢ mimo wszystko nie tylko
sam ,.film”, ale i obecny fizycznie przed obiektywem $wiat (mise en scene). Bo
cho¢ rzeczywisto$¢ fizyczna pozostaje na ogét i ciagle jeszcze (w jakims stopniu)
materiatem filmu, to przeciez jego tworzywem juz nickoniecznie *.

Nowe praktyki widzialnosci chetnie okres§litbym mianem praktyk designu
i odniéstbym je do sporych potaci wspodtczesnego kina (a wiee do tego, jak filmy
sa zrobione i jak oddziatywaja), a nie tylko do jednej z poetyk czy formacji ,,filmu
po kinie” (albo i ,kina po kinie” w ogodle). Praktyki designu stanowityby
o ,,innym” stylu w sytuacji, kiedy ten, zdeterminowany przez zmiany technokul-
turowe zwigzane zwlaszcza z cyfryzacja na etapie wysokiej rozdzielczos$ci
(wczesniej — z elektronizacja w fazie niskiej rozdzielczosci), preferuje typ wi-
dzialno$ci skoncentrowany na (innej) estetyce powierzchni, odmiennej od ana-
logowo-kinowego sposobu organizacji tworzywa i kreowania iluzji. Ale na stylu
by si¢ nie wyczerpywaly, bo design jest czyms wiecej niz kreacjq artefaktow wi-
zualnych, ktore majq by¢ uzyte lub ,,odczytane”. Jest rowniez praktykq struktu-
ryzowania systemow doswiadczenia w ramach swiata ikonicznego i materialnego
34 — systemow do$wiadczenia, w ktorych uzycie maszynerii obrazowej kina jest
zwigzane z innym ,,efektem rzeczywistosci” (a wigc i odmienng ideologia wi-
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dzialnosci), a nie wyltacznie z eksploatowaniem looku (designu) jako efektu po-
wierzchniowego *°.

Oznacza to, ze design nie jest czyms, co zostaje jedynie ,,wmontowane” w ,,po-
wierzchni¢” filmow, nie jest ich ,,wartoscig dodang”, nie istnieje osobno badz obok,
ale ,,wewnatrz” mechanizmu widzialno$ci; co wigcej, sam o tym mechanizmie sta-
nowi, bez czego tych filméw w ogdle by nie bylo; jest nie tylko kafuzqg efektow
specjalnych * (jak ide¢ reklamy Waltera Benjamina w odniesieniu do kina cyfro-
wego trawestuje Dominique Chateau), w ktorej zostat zanurzony np. look gry kom-
puterowej, ale okresla sposob istnienia i funkcjonowania tych filméw tak, ze bez
niego tracg one racj¢ bytu. Mowiac inaczej: to juz nie tylko zmiana ,,wygladu”, ale
inny rodzaj ,,efektu rzeczywistosci”, takiego, w ktorym pod naporem zmiany tech-
nokulturowej znika rzeczywistos$¢ fizyczna, zastgpowana przez wrazenie realno$ci
samego tworzywa, manifestujacego ,,autorytet realnosci” na innej zasadzie niz za-
sada technicznej reprodukcji: widzialny, wyobrazony obraz-obiekt (...) coraz pel-
niej przyjmuje cechy niewidzialnego, wyobrazonego obiektu-wytworu fantazji *'.
Dlatego widzialno$¢ podlegla praktykom designu moze mie¢ rdzne reprezentacje
stylistyczne, manifestowac si¢ w rozmaitych stylistykach filmowych, tak odmien-
nych, jak hiperrealistyczna animacja Ekspresu polarnego, hybrydowa poetyka Ava-
tara Jamesa Camerona (2009) czy 300, na ogét jednak jej wyznacznikiem pozostaje
hybrydowy hiperrealizm, bedacy efektem kombinacji indeksalnych elementow ob-
razu z elementami nieindeksalnymi .

Ow niezwykle istotny aspekt zagadnienia warto uzgodni¢ z pozycja tzw. rady-
kalnych konstruktywistow. Wedtug nich kazdy system (funkcyjny) spoteczenstwa
(a wigc takze media audiowizualne) dzieli wraz z innymi systemami zestaw nasteg-
pujacych cech: autopojetyczna (od gr. autos — sam, samo i poiein — czynié, wytwa-
rza¢) samoreprodukcja, samoorganizacja, zdeterminowanie strukturalne oraz
operatywne zamknigcie . Dlatego tez Niklas Luhmann z calg moca wskazuje, iz
mass media nie sq (...) mediami w tym sensie, Ze przenoszq informacje od wiedzg-
cych do niewiedzqcych. Sq mediami w tej mierze, Ze udostepniajq zaplecze wiedzy
i kazdorazowo proponujq punkt wyjscia dla komunikacji. Konstytuujgcym rozroz-
nieniem nie jest wiedza — niewiedza, lecz medium i forma. Medium udostepnia
ogromny, ale jakby ograniczony obszar mozliwosci, ktory czasowo koncentruje si¢
na okreslonych tresciach, a z ktérego komunikacja moze wybieraé formy *°.

Warunkiem komunikowania (ale wtasnie nie w sensie prostego transferu infor-
macji migdzy systemami poznawczymi, lecz sprzezenia kognicji z komunikacja)
jest woweczas to, ze aktanci (obserwatorzy pierwszego stopnia) sg zdani na zapo-
$redniczenie obserwacji stopnia drugiego (ktora t¢ pierwsza obserwuje, bo nie
mozna przeciez wypowiada¢ si¢ na temat czego$, czego jest si¢ czgscia) i wyzszych
stopni — te ostatnie z kolei dokonuja swego rodzaju instytucjonalizacji obserwacji
drugiego stopnia, bo zorientowane zostaja na obserwowanie obserwatoréw 4.

Faktem jest, ze dopiero nowa technokultura ruchomego obrazu, wykorzystujaca
syntetyczny realizm fotograficzny ** (od jakiego$ czasu w technologii HD), awan-
sowata design do podstawowej formy systemu kina, wytaniajac cos na ksztatt kina
designu, takiego, w ktorym to srodowisko osiagneto poziom samoorganizacji
wczesniej nieobecny (oparty gldwnie na proliferacji cyfrowosci, co niekoniecznie
musi oznaczaé, ze jedynie na triku), skoncentrowany nie na hermeneutycznej
,»glebi”, ale na ,,powierzchni”, zgodnie przeciez uwazanej za gtowne pole aktyw-

159



http://www.pdfcompressor.org/buy.html

ANDRZEJ GWOZDZ

nosci kazdego designu * (do czego oczywiscie kino designu si¢ nie ogranicza).
Ma ono natomiast wiele wspolnego z redefinicja ontologii kina w ogdle, bo w kinie
designu znika kino jako jedyna i podstawowa przestrzen organizujaca porzadki wi-
dzenia (rezimy skopiczne) i zarazem jako matryca postrzegania.

Sedno rzeczy tkwi w tym, ze zanim powstaly obrazy $wiata, $wiat istniat juz
w formie przedobrazowej, uzyczajac tym obrazom swojego ,,autorytetu”, wypo-
sazajac je w ontologi¢ bytow realnych. Dzi$ juz niekoniecznie, skoro filmy nie sa
nieuchronnie zdane na fotograficzng rejestracje tego, co istnieje i staje si¢ efektem
optycznego rejestrowania rzeczywistosci *; przeciwnie — z takiej rejestracji potrafia
one catkowicie zrezygnowac na rzecz ksztaltowania powierzchni obrazowej na
wszystkich etapach powstawania utworu. Inaczej mowiac: opowiesci filmowe nie
powstaja juz wylacznie (a raczej coraz rzadziej) z mechanicznej rejestracji tego,
co wprzody zobaczyt obiektyw kamery (a wraz z nim inwazyjna wobec mise en
scene ekipa filmowa), ale rowniez z wizualizacji (kalkulacji) czego$, co w ogole
nie ma waloru obrazowego, bo jest wzorem matematycznym, a wigc pozostaje cat-
kowicie nieinwazyjne wobec materialnej rzeczywistosci, pozbawione sensorycz-
nego zwiagzku z widzialng rzeczywistoscia. W konsekwencji to juz nie
Kracauerowskie wyzwolenie materialnej rzeczywistosci (formy odnalezione) de-
cyduje o ontologii dzieta filmowego, lecz — przeciwnie — jej zablokowanie, wyra-
zajace si¢ w obrazach niebgdacych odbiciami widzialnego, ale wizualizacjami
skalkulowanego.

W takim sensie, twierdzi Vilém Flusser, takze geometria teoretyczna (i mecha-
nika teoretyczna) jest designem, ktory podkiadamy [podkresl. — A.G.] pod zja-
wiska, aby moc je uchwycié¢ . 1 w owym ,,podktadaniu” wiasnie — oszukiwaniu
(zastgpowaniu, zamianie) — tkwi istota rzeczy. Musimy bowiem pamigta¢ o tym,
ze ,,powierzchniowy” nie oznacza wcale ,,powierzchowny”, a ,,powierzchnia” nie
jest przeciwienstwem ,,gtebi”. Z medialno-technologicznego punktu widzenia —
twierdzi Manfred Faler — glebia i powierzchnia sq symultaniczne, przynajmniej
nie postrzegamy owych blyskawicznych roznic w przelgczaniu. (...) Bez po-
wierzchni nie ma postrzegania, bez powierzchni nie ma refleksji. (...) Glebokie po-
wierzchnie mozna rozumie¢ jako rozmaite stany agregatowe danych i informacji *.

Design wprowadza odmienny typ do§wiadczenia i inng funkcje obserwatora
niz ta w kinie ,,gtebokim”, gdzie gra powierzchniami musi zosta¢ okielznana przez
tzw. wglad gleboki — probg hermeneutycznego opanowania ,,ontologii”” swiatow
przedstawionych filmu. Tyle tylko, ze teraz cze¢sto tych §wiatow nie da si¢ juz zde-
finiowa¢ ontologicznie, mozna to zrobi¢ jedynie w sposdb operacjonalny, bo wcale
nie chodzi juz o zgadywanie ,,glebi” (nieodzownej w ustalaniu ontologii bytow),
ale o doswiadczanie powierzchni: zalezy nam nie na tym, aby cos wiedzieé, a tylko
na tym, by cos zobaczy¢ 7. Na ogoét przeciez dowiadujemy si¢ z tych filmow mato,
tyle tylko, ile potrzeba, aby zostata uruchomiona i podtrzymana komunikacja (do-
stownie: aby w fabule mozna byto ,,ruszyé¢ z posad bryle swiata”), a caly impet
zostaje zwrocony ku temu, aby zaspokoi¢ ciekawos¢ zobaczenia tego, jak to si¢
staje, tzn. nieustannie aktualizowa¢ samoreferencj¢ — doswiadczanie filmowej przy-
gody okazuje si¢ doswiadczaniem powierzchni obrazowej w jej nieustajacych prze-
mianach, w zadnym za$ razie nie jest rezultatem ,hermeneutycznego” wgladu
w ,,glebie”. Jest to niezupelnie nowa praktyka kina, ale majaca aktualnie wiele
wspoélnego z redefinicjg obrazowosci za sprawa nowych mediow albo raczej po-
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stepow tzw. kina cyfrowego, z jego arsenatem trikdw i zaawansowang technolo-
gig HD 8,

W rzeczy samej, design okazuje si¢ technika symulacji w szerokim Baudrillar-
dowskim znaczeniu, a wi¢c i — w prostej linii — zwodzenia widza *°. Zwykle stowo
to — zauwaza Flusser — pojawia sig¢ w kontekscie, ktory ma cos wspolnego z prze-
biegtosciq i podstepem. Designer jest podstepnym, zastawiajgcym putapki spiskow-
cem . Rzecz jasna, stopien tego zwodzenia wzrasta wraz z awansem
technologicznym medium i dzi§ z pewnoscig osiaga jeden ze swoich stanéw kul-
minacyjnych.

Tak zwana symulacja komputerowa, czyli obrazy skalkulowane z algorytmow,
wydaje si¢ tymczasowym zwienczeniem kina designu, jego najwyzsza forma, bo
w miejsce fotograficznych replik rzeczywisto$ci (obrazoéw §wiata) opartych na
oznakowaniu na nowo rzeczy w $wiecie prefilmowym za pomoca maszyny widze-
nia, jaka jest kamera, oferuje fotorealistyczne symulacje oparte na wytwarzaniu
rzeczy za pomocg wzoru matematycznego (probkowaniu przestrzeni). Kieruje nas
tam, gdzie sztuka i technika (a tym samym takze wartosciujgce i naukowe myslenie)
wzajemnie si¢ pokrywajg, aby utorowaé droge nowej kulturze 3'.

To zreszta jedna z podstawowych zmian kulturowych, jakie dokonaty si¢ (i do-
konuja nadal) w obrgbie kultury audiowizualnej, a kina w szczegdlnosci: uczynie-
nie ze $wiata przedstawionego, ,,zdjetego” za pomocg obicktywu kamery, materii
ksztaltowanej takze, w wielu za$ wypadkach wylacznie, w inny sposéb (symulacja
komputerowa). Najogdlniej rzecz biorae, chodzi o zastgpienie kolejnych etapow
tworzenia filmu procesem ksztaltowania samego obrazu (jego zewngetrznej po-
wloki), czesto bez zwigzku z fizyczng rzeczywisto$cia jako jego modelem, zno-
szacym usankcjonowany tradycja ,,filmu fotograficznego” (i podtrzymujace;j ja
refleksji strukturalnej nad tym obrazem) porzadek: rejestracja — transformacja —
kreacja. W tej ostatniej kategorii ,,tworzenie” filmu jest zawsze takze aranzowa-
niem $wiata przed kamera, tj. ksztaltowaniem materii fizycznej sktadajacej si¢ na
mise en scene w taki sposob, ze obrazy jeden po drugim zostajag nawleczone na
,Hnitke” filmu (taki addytywny uktad reprezentuje takze porzadek: rejestracja —
transformacja — kreacja). W drugim wypadku funkcje rzeczowe nie zostaja wypo-
sazone w funkcje semiotyczne, bo s3 z nimi calkowicie stopione; jedne i drugie
wzajem tak dalece si¢ pokrywaja, ze odréznienie ich od siebie staje si¢ niemozliwe.

Postacie z Avatara Jamesa Camerona na przyktad nie sa znaczacymi czegokol-
wiek w taki (filmowy) sposéb znaczonego (w semiotyce mowito si¢ w tym wy-
padku o referencji obcej), ale tworza §rodowisko obrazowe — kompletne i totalne,
samowystarczalne po prostu, pozbawione semantycznej glebi, na rzecz gry zna-
czacych ,,na powierzchni” (samoreferencji). A i sam film nie ,,komunikuje” obser-
watorowi niczego wobec siebie zewnetrznego, wykorzystujac taki sposob
obserwacji, w ktérego ramach obserwator odnosi si¢ do ,,czystej widzialno$ci” —
takiej, w ktorej obraz staje sie dzielem designu, ktdre — inaczej niz w wypadku
dzieta artystycznego w tradycyjnym sensie — nie chce interpretowaé widzialnej
rzeczywistosci, a tylko —to ,, tylko” nie jest zadnym wartosciowaniem — wyposazyc
jg w nowe, widzialne rzeczy >2. Krotko mowiac, Avatar niczego w istocie nie ,,ko-
munikuje”, lecz oferuje supersrodowisko dla naszej kognicji (proceséw poznaw-
czych), wlaczajac wszystkie jego wspdtrzedne do pozoru ,, samych” rzeczy . 1 jak
wiele innych podobnych filméw, przywotuje cyfrowy fotorealizm w funkcji dery-
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watu fotograficznej estetyki obrazu >, intensyfikujac efekt analogowego realizmu
jako dominujacego systemu przedstawien kina. W ten spos6b wzmacnia wydatnie
potencjal mimesis, ktora inscenizuje siebie jako wiecznotrwata widzialno$¢ §wia-
tow ekranowych.

Dzi$ zresztg ranga widzialno$ci jako pokazywania widzenia  (a wiec odpo-
wiednio takze: widzenia widzenia) drastycznie wzrasta wtasnie dlatego, ze system
(kina) wzmacnia i usieciowia ,,relacje obserwacyjne”, utwierdzajac widza w roli
obserwatora (drugiego i kolejnych stopni) w roznorakich obserwowanych przezen
porzadkach i §rodowiskach, ktére dawniej mozna bylo sobie jedynie wyobrazic.
Tutaj, jak stusznie pisze Wiesing, w obrazie nie tylko staje si¢ widzialne to, co ktos
sobie pomyslal lub wyobrazil, ale i sam proces wyobrazania podlega transformacji
w to, co widzialne. Mozna widzie¢ cos, co wczesniej mozna bylo tylko sobie wyob-
razac: juz nie przedstawia si¢ produktow fantazji, ale obrazowo prezentuje akt
przedstawiania w sferze widzialnosci, a tym samym w sferze publicznej °.

To na tym miedzy innymi polega dzi§ motoryka kina jako techniki kulturowej

ruchomego obrazu w przestrzeni wyobrazni i namystu.

' Zob. L. H. Gass, Film und Kunst nach dem
Kino, Hamburg 2012, s. 15.

2 J.-L. Godard, Y. Ishaghpour, Archdologie des
Kinos. Geddchtnis des Jahrhunderts, Ziirich —
Berlin 2008, s. 101.

3 A. Friedberg, Wirtualne okno. Od Albertiego
do Microsoftu, thum. A. Rejniak-Majewska,
M. Pabis-Orzeszyna, Warszawa 2012, s. 388.
Sebastian Richter koryguje t¢ opinig, identy-
fikujac dwie sceny, ktore zarejestrowano na
planie za pomoca kamery, co tylko dodatkowo
sankcjonuje hybrydowy charakter tego i jemu
podobnych filmow (zob. S. Richter, Digitaler
Realismus. Zwischen Computeranimation und
Live-Action. Die neue Bilddsthetik in Spielfil-
men, Bielefeld 2008, s. 98).

4J.-L. Godard, Y. Ishaghpour, dz. cyt., s. 83.

5 Zob. L. H. Gass, dz. cyt., s. 47.

¢ Zob. R. Maulko, Mimesis und Anthropologie
des Digitalen: Synthetischer Fotorealismus
im Kino, w: Film im Zeitalter Neuer Medien
1. Digitalitit und Kino, red. H. Segeberg,
Miinchen 2012, zwt. s. 43 (Mediengeschichte
des Films, Bd. 9). Na temat ,,publicznosci ob-
serwatoroOw”  (Betrachterpublikum) por.
M. Scholz, Kommunikationsdesign, w: Bild-
wissenschaft. Disziplinen — Themen — Metho-
den, red. K. Sachs-Hombach, Frankfurt
a. Main 2005, s. 335-348.

7 L. Cartwright, Film i cyfrowos¢ w badaniach
nad wizualnosciq: filmoznawstwo w epoce
konwergencji, tham. A. Nacher, ,,Panoptikum”
2006, nr 5, s. 331.
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8 Niezwykle przekonywajaco opisat 6w uktad
F. Casetti, Riickkehr in die Heimat. Das Kino
in einer post-kinematografischen Epoche, w:
Film — Kino — Zuschauer: Filmrezeption. Film
— Cinema — Spectator: Film Reception, red.
1. Schenk, M. Tréhler, Y. Zimmermann, Mar-
burg 2010, s. 41-60.

°L. H. Gass, dz. cyt., s. 51.

10 Zob. F. Casetti, Die Explosion des Kinos. Fil-
mische Erfahrung in der post-kinematographi-
schen Epoche, ,,montage AV” 2010, nr 1, s. 25.

1 Zob. G. S. Freyermuth, Der Big Bang digitaler
Bildlichkeit. Zehn Thesen und zwei Fragen, w:
Bildwerte. Visualitdt in der digitalen Medien-
kultur, red. G.S. Freyermuth, L. Gotto, Biele-
feld 2013, s. 289.

2 L. H. Gass, dz. cyt., s. 22-23.

13 Zob. tamze, s. 24.

4'S. Kracauer, Teoria filmu. Wyzwolenie mate-
rialnej rzeczywistosci, ttum. W. Wertenstein,
Gdansk 2008, s. 3391342 (Il wyd.). Film czyni
widzialnym to, czego dawniej nie widzielismy
lub moze nie moglismy widzie¢ — pisze Kra-
cauer. — Skutecznie pomaga nam w odkrywaniu
materialnosci swiata i jego odpowiednikow
psychofizycznych. (...) Kino mozna okresli¢
Jjako medium szczegdlnie przystosowane do
wyzwalania materialnej rzeczywistosci. Po raz
pierwszy w dziejach obraz filmowy pozwala
nam zachowa¢ przedmioty i zdarzenia sklada-
jace si¢ na strumien materialnego Zycia
(tamze, s. 339).

15 S. Richter, dz. cyt., s. 178.
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L. Wiesing, Sztuczna obecnosé. Studia z filo-
zofii obrazu, thum. K. Krzemieniowa, War-
szawa 2012, s. 134.
Charles Eidsvik juz odnosnie do ,,technologii
filmowej w epoce wideo” zauwazyl, ze wiele
praktyk produkcyjnych (np. zdjgcia plene-
rowe) przestalo stuzy¢ ukrywaniu luk w nar-
racji, stajac si¢ czescia sjuzetu (Ch. Eidsvik,
Maszyny niewidzialnego. zmiany technologii
filmowej w epoce wideo, tham. A. Piskorz, w:
Widzieé, mysle¢, byc¢. Technologie mediow,
red. A. Gwo6zdz, Krakow 2001, s. 431-443).
V. Flusser, Eine neue Einbildungskraft, w:
Bildlichkeit. Internationale Beitrige zur Poe-
tik, red. V. Bohn, Frankfurt a. Main 1990,
s. 124.
Gdyby siggnac¢ do przypadku granicznego tej
sytuacji, nalezaloby wskaza¢ na ,typogra-
ficzny” film Laszld6 Moholy-Nagya zatytuto-
wany Dynamika wielkiego miasta (Dynamik
der Gross-Stadt. Ein filmisches Experiment
nach Laszlo Moholy-Nagy, 1921-1922) — istne
kino na papierze, bedace powierzchnia, sama
powierzchnig i tylko powierzchnig (zob.
A. Gwozdz, Obok kanonu. Tropami kina nie-
mieckiego, Wroctaw 2011, s. 257-259).
Zob. Ch. Hanke, Kino der Effekte — Uberlegun-
gen zum Status des spektakuldren Bildes, w:
Raumdeutung. Zur Wiederkehr des 3D-Films,
red. J. Distelmeyer, L. Andergassen, N. J. Wer-
dich, Bielefeld 2012, s. 106.
Zob. H. U. Reck, Zugeschriebene Wirklichkeit.
Alltagskultur, Design, Kunst, Film und Wer-
bung im Brennpunkt von Medientheorie,
Wiirzburg 1994, s. 307.
Zob. B. Fliickiger, Visual Effects. Filmbilder
aus dem Computer, Marburg 2008.
Zob. S. Richter, dz. cyt., zwl. s. 133-168.
K. Sierek, Fotografia, kino i komputer. Aby
Warburg jako teoretyk mediow, thum. J. Gile-
wicz, Warszawa 2014 (w druku).

3 Tamze. By¢ moze za paradygmatyczny dla tego

rodzaju ,,obrazow w dziataniu” nalezaloby
uzna¢ film Decasia (2002) Billa Morrisona,
w calosci skomponowany ze zdegradowanych
tasm celuloidowych (zob. A. Gwo6zdz, Po-
wierzchnie rozkladu, czyli kino jako celuloid,
w: Nowa audiowizualnosé¢ — nowy paradygmat
kultury?, red. E. Wilk, 1. Kolasinska-Paster-
czyk, Krakow 2008, s. 135-147).

L. H. Gass, dz. cyt., s. 27. Casetti dostrzega po-
dobny typ ,,spojrzenia mechanicznego” we
wczesnym kinie (atrakcji): przediuza [ono —
dop. A. G.] mozliwosci wzrokowe czlowieka,
niejako pozbawiajgc go zarazem posiadania
i kontroli wlasnych zmystow (F. Casetti, dz.
cyt., s. 19).
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Obie te cechy — filmu jako ,,gry” eksploatujace;j
,hiemozliwe spojrzenia” —omawia L. H. Gass,
dz. cyt., s. 23 nn.
Takie widzenie ,,wykonawcze” (performance),
zastgpujace widzenie ,,zadomowione” w fil-
mie i kinie (attendance), przyjmuje cechy in-
gerencji widza w takie modalnosci, jak
przedmioty jego spojrzenia, bo kiedy widz pat-
rzy, takze cos robi — jego widzenie stato si¢
czynnosciq (F. Casetti, dz. cyt. s. 25).
Zob. L. H. Gass, dz. cyt., s. 220.
Zob. L. Wiesing, dz. cyt., s. 128.
K. Irzykowski, X muza. Zagadnienia estetyczne
kina, Warszawa 1977, s. 218.
L. Manovich, Jezyk nowych mediow, thum.
P. Cypryanski, Warszawa 2006, s. 443.
Zanika wigc charakterystyczna dla dawnego
(analogowego) kina opozycja materiatu ,,na
dzieto filmowe” i materiatu dzieta filmowego
(A. Ochalski, Reprodukcja filmowa jako kate-
goria teoretyczna, w: Sztuka — technika — film,
red. A. Kumor, D. Palczewska, Warszawa
1970, s. 59), bo aktualnie nic juz nie uzasadnia
takiego transferu: pozostaje tworzywo, bedace
juz tym drugim. Odwracajac sens zdania
Ochalskiego, mozna stwierdzi¢, ze dzi$ juz
nic, co sktada si¢ na material dzieta filmo-
wego, nie musi poprzednio przejs¢ przez filtr
kamery (tamze, s. 61); moze, ale nie musi.
G. Julier, Od kultury wizualnej do kultury de-
signu, ttum. M. Sktadanek, ,,Kultura Wspot-
czesna” 2009, nr 3, s. 52.
Zjawisko pokrewne identyfikowatl w kinie kla-
sycznym Thomas Elsaesser, kiedy pisat o sty-
lizowaniu  ,na”, majac na uwadze
,,odksztatcanie” stylu kina weimarskiego
i nowej rzeczowosci przez konglomerat sty-
lingu (tego, co we wzornictwie przemysto-
wym okres$la si¢ mianem dizajnu), a co
dostrzegat w ,,niemieckim looku” zdj¢¢ oraz
rezyserii kina weimarskiego (zob. T. Elsaesser,
Das Weimarer Kino — aufgekldrt und doppel-
bodig, Berlin 1999, s. 41-45).
D. Chateau, Nowe technologie a luki w mysle-
niu, ttum. 1. Ostaszewska, w: Widzie¢, myslec,
byc... dz. cyt., s. 24.
L. Wiesing, dz. cyt., s. 135.
G. S. Freyermuth, dz. cyt., s. 323.
Zob. N. Luhmann, Realnos¢ mediow maso-
wych, thum. J. Barbacka, Wroctaw 2009, s. 31.
Pojecie autopojezy odnosi si¢ zatem do samo-
wytworczego, samoregulujacego i samozwrot-
nego charakteru systemu nerwowego, ktory
jest organizmem operacjonalnie zamknigtym,
funkcjonujacym wylacznie na podstawie in-
formacji na temat wlasnych stanow obserwa-
tora, a nie stanow niezaleznego od jego
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percepcji §wiata ,,obiektywnego” (takowy dla
systemu nerwowego nie istnieje); zob. S. J.
Schmidt, Konstruktywizm w badaniach me-
diow: koncepcje, krytyka, konsekwencje, thum.
B. Balicki, D. Waczek, w: Radykalny kon-
struktywizm. Antologia, red. B. Balicki, D. Le-
winski, B. Ryz, E. Szczerbuk, Wroctaw 2010,
s.211-241.

40N. Luhmann, dz. cyt., s. 71.

418, J. Schmidt, Konstruktivismus als Medien-
theorie, w: Medientheorie und die digitalen
Medien, red. W. Noth, K. Wenz, Kassel 1998,
s. 44.

4 Zob. R. Maulko, dz. cyt.

4 Zob. H. van den Boom, Betrifft: Design. Un-
terwegs zu einer Designwissenschaft in fiinf
Gedankengdngen, Alfter 1994, s. 78.

4 L. Manovich, dz. cyt., Warszawa 2006, s. 428.

Moze zanadto dostownie, ale wymownie pisze

Manovich o filmach z akcjq krecong na zZywo,

czyli o filmach, ktore w znacznym stopniu skia-

dajq si¢ z niemodyfikowanego fotograficznego
zapisu rzeczywistych zdarzen, ktore mialy

miejsce w przestrzeni fizycznej (tamze, s. 427).

V. Flusser, Vom Stand der Dinge. Eine kleine

Philosophie des Design, Gottingen 1997,

s. 15.

46 M. FaBler, Tiefe Oberflichen. Virtualitdt, Vi-

sualisierung, Bildlichkeit, K6ln 2002, s. 14-15.

L. Wiesing, Widzialnos¢ obrazu. Historia i per-

spektywy estetyki formalnej, tham. K. Krze-

mieniowa, Warszawa 2008, s. 369.

48 Zob. J. Distelmeyer, Die Tiefe der Oberfliche.
Bewegungen auf dem Spielfeld des postklassi-
schen Hollywood-Kinos, w: Oberflichen-
rausch. Postmoderne und Postklassik im Kino
der 90er Jahre, red. J. Eder, Miinster 2002,

45

47
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8. 63-93. Scena zjazdu w gtab indyjskiej ko-
palni miedzi, otwierajaca film 2072 (2009)
Rolanda Emmericha, jest niczym wizualna
metafora owego braku gtebi w samym filmie.
Podobnie jest z Alicig w Krainie Czaréow
(Alice in Wonderland, 2010) Tima Burtona: im
glebiej Alicja schodzi w $wiat przyjaciot Bia-
tego Krolika, tym ,;rausz powierzchniowy”
zyskuje bardziej dominujaca pozycje.

4 L. Manovich, dz. cyt., s. 240.

SOV, Flusser, Vom Stand... dz. cyt., s. 9.

31 Tamze, s. 11.

2 L. Wiesing, Widzialnosé obrazu... dz. cyt.,
s.284.

33 To, wedlug Recka, stanowi o ,,de-medializacji”
rozrywajacej zwiazek formy zycia i kultury,
bedacej istota designu (U. Reck, dz. cyt.,
s. 237).

3 S. Richter, dz. cyt., s. 91; zob. na ten temat
takze R. Maulko, dz. cyt., zwl. s. 41-45 (Me-
diengeschichte des Films, Bd. 9).

3 W. . T. Mitchell, Czego chcg obrazy? Prag-
nienia przedstawien, Zycie i mitosci obrazow,
thum. L. Zaremba, Warszawa 2013, s. 364. Wi-
dzenie — dodaje Mitchell — jest ,, konstrukcjq
kulturowq”, wyuczang i ksztalcong, a nie po
prostu dang naturalng, a zatem (...) moze mie¢
historig powigzang jakos — jak, pozostaje do
zbadania — z historig sztuki, technologii, me-
diow oraz spolecznych praktyk pokazywania
i oglgdania; a takze (w koncu) (...) jest do-
glebnie zespolone ze spoleczenstwem, z etykq
i politykg, estetykq i epistemologiq widzenia
i bycia widzianym (tamze, s. 364-365).

3 L. Wiesing, Sztuczna obecnosé... dz. cyt.,
s. 137.
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