Kto steruje
cyfrowym pociggiem®e

Cyfryzacja kin jako przedsiewziecie dystrybucyjne

MitOSs7 STELMACH

Rewolucja cyfrowa zmienita w ostatnich dekadach kino w prawie kazdym
aspekcie jego funkcjonowania. Swiadczy o tym zaréwno nasze codzienne do§wiad-
czenie jako konsumentow tresci audiowizualnych, jak tez rosnaca biblioteka pub-
likacji naukowych na ten temat !'. Gros obserwacji dotyczy dwoch sfer, w ktorych
przemiana cyfrowa jest najbardziej widoczna: digitalizacji procesu produkcji umoz-
liwiajacej tworzenie naszpikowanych efektami CGI fantastycznych widowisk,
a takze przemian odbioru, zapewniajacych tatwiejszy dostep do tresci audiowizual-
nych oraz mozliwo$¢ aktywnego uczestnictwa uzytkownikéw w ich produkeji
i cyrkulacji (czyli tzw. prod-using ?).

Znacznie mniej uwagi poswigcamy sferze dystrybucji oraz wyswietlania fil-
méw w ramach tradycyjnego obiegu kinowego. Z perspektywy przecigtnego widza
nie zmienil si¢ on bowiem az tak bardzo — wciaz chodzimy do specjalnie w tym
celu wyznaczonych budynkdw, ptacimy za bilety i o okres$lonej godzinie groma-
dzimy si¢ w zaciemnionym pomieszczeniu, gdzie strumien §wiatla tworzy na pta-
skim bialym ekranie barwne, ruchome plamy, ktére nazywamy filmami.

W istocie jednak takze ta sfera ulegta w ciggu ostatniej dekady prawdziwej re-
wolucji, jaka bylo przejscie na cyfrowe projektory oraz no$niki, ktére wyparty wy-
shuzong tasme celuloidowa. To oczywiscie poskutkowato zmiang doswiadczenia
widza, a nawet samej ontologii medium 3, na poziomie praktycznym stanowito jed-
nak przede wszystkim wielkie przedsiewzigcie ekonomiczne i logistyczne. Wtasnie
ten ostatni aspekt, rzadziej przywotywany w analizach filmoznawczych, chciatbym
w niniejszym tekscie rozwingé. Mam przy tym podwojny cel: po pierwsze postaram
si¢ w syntetyczny sposob zda¢ sprawe z dokonanej przemiany, po drugie zas — co
prawdopodobnie wazniejsze — zastanowig si¢, co 6w proces mowi o ukladzie sit
na globalnym rynku tresci audiowizualnych.

Lokomotywa, czyli uporczywe trwanie kina

Skoro jednak méwimy o dystrybucji w epoce cyfrowej, pierwsza potencjalna
watpliwos¢ dotyczy tego, dlaczego w zasadzie mieliby$Smy zajmowac si¢ szcze-
gbétowo dystrybucja kinowa, zwlaszcza w obliczu obwieszczanej przez niektdrych
badaczy ery postkinowej 4. Czyz cyfrowa rewolucja nie sprawita wiasnie, ze kino
na dobre porzucito tradycyjny dyspozytyw, przenoszac si¢ do naszych laptopow,
tabletow, serwisow streamingowych i systemow rozrywki poktadowej w samolo-
cie? To oczywiscie prawda i mowigc o wspodtczesnym kinie, nie sposdb pomingé
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wszystkich alternatywnych sposobdéw dostepu do tresci, nie oznacza to jednak
wieszczonego gdzieniegdzie konca epoki kinowej — sadze, ze mozemy mowic ra-
czej za Francesco Casettim o nieustgpliwosci kina w epoce postkinowej 3. Dwa
podstawowe argumenty wskazuja na wcigz istotng rolg klasycznego obiegu dys-
trybucyjnego skupionego na pokazach kinowych.

Pierwszy z nich ma charakter czysto ekonomiczny. Wbrew utyskiwaniom mal-
kontentow pokazy kinowe nie tracg na popularnosci, a zyski przez nie generowane
w ostatnich latach rosng w wyjatkowo szybkim tempie. Oczywiscie niemozliwe
jest juz osiggniecie putapu ogladalnosci z potowy XX w., kiedy kino bylo podsta-
wowa rozrywka znacznej cz¢séci populacji, ale tylko w ostatnich kilkunastu latach
wplywy z globalnego rynku kinowego wzrosty niemal dwukrotnie — z 23,1 mld
dolarow w roku 2005 do 41,1 mid w 2018 r. ®. Same te kwoty (a takze dynamika
ich wzrostu) sprawiaja, ze nie mozemy zignorowac tego obiegu.

Drugi argument dotyczy kwestii tylez biznesowych, ile kulturowych — kino
wciaz zajmuje osobna, wyrazista pozycj¢ wsrod dostepnych wspotczesnie doswiad-
czen audiowizualnych, cieszy si¢ tez relatywnie wigkszym prestizem i uwaga me-
diéw. Pokazy kinowe stanowig wigc niezbedne (a by¢ moze nawet centralne)
ogniwo catego systemu kinematograficznego. To premiery filméw kinowych budza
najwigksze emocje, rozniecaja fale krytyk i polemik, wokot nich ogniskuja sie ry-
tuaty spoteczne i zachowania. Ta dyskursywna pozycja dystrybucji kinowej prze-
ktada si¢ na funkcjonowanie catego rynku audiowizualnego. Jak pisze Marcin
Adamczak, prezentowany w kinach film wcigz jawi sig jako ,, lokomotywa” prze-
mystu audiowizualnego. Wieszczgcy smier¢ kina zwracali uwage na fakt, iz studia
filmowe sq obecnie czescig wielkich koncernow medialno-rozrywkowych, a do-
chody z rozpowszechniania filmu w kinach sq niewielkq czescig calosci ich przy-
chodow. (...) Niemniej jednak sukces w kategoriach kinowego box office 'u wcigz
ma kluczowe znaczenie dla zyskow z innych sektorow, a kleska w kinach grzebie
Jednoczesnie perspektywy wysokich zyskow ze sprzedazy praw do emisji telewizyj-
nej, plyt DVD oraz filmowych gadzetow .

Od momentu napisania tych stow mingta juz dekada, w trakcie ktérej gwal-
towny rozwoj przezywaty zwlaszcza serwisy streamingowe stanowigce kolejne juz
zagrozenie dla stabilnosci dotychczasowego modelu funkcjonowania branzy au-
diowizualnej, niemniej wydaje si¢, ze gtdéwna teza o pokazach kinowych jako lo-
komotywie rozrywkowego imperium wcigz pozostaje w mocy. Druga dekada
XXI w. to bowiem nie tylko Netflix, ale tez kinowe uniwersum Marvela czy kolejne
odstony cyklu Gwiezdnych wojen, wnoszace stara logike na jeszcze wyzszy po-
ziom. Nie oznacza to jednak, ze owa lokomotywa pozostaje wcigz taka sama — naj-
wickszemu od czasdéw przetomu dzwigkowego programowi jej modernizacji ten
tekst jest pos§wiecony.

Pozostajac przy metaforze kolejowej, mozemy zauwazy¢, ze jeszcze na po-
czatku XXI w. coraz cigzsze wagony branzy filmowej ciggnela stara, dobra lo-
komotywa parowa. Kino pozostaje jedyng istotng galezig przemystu opartg na
XIX-wiecznej technologii ® — mowit w latach 90. naczelny technoentuzajsta Hol-
lywoodu George Lucas. David Bordwell rozwingt te stowa, przypominajac, iz
kamera i projektor, nie tak znowu odlegli krewni maszyny do szycia i karabinu
maszynowego, powstaly w epoce mechaniki, optyki i chemii. Kino bylto jednym
z ostatnich XIX-wiecznych wynalazkéw °. Oczywiscie wynalazek ten przez ponad
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sto lat od powstania takze si¢ zmienial, podobnie jak tasma $wiattoczuta. Pod-
stawowa logika dziatania i mechanika przesuwu tasmy oraz projektowania ob-
razu za pomoca snopu $wiatta na ekran pozostata zaskakujaco trwata. W tym
sensie branza filmowa byta nieco opdézniona — chocby w poréwnaniu do muzycz-
nej, gdzie przejscie na technologi¢ cyfrowa (dzigki wprowadzeniu ptyt CD) do-
konato si¢ w znacznej mierze juz w latach 80., a w kolejnej dekadzie w zasadzie
bylto dopetnione.

Ostatecznie jednak rewolucja cyfrowa dotkneta takze kina, powodujgc wymiang
wszystkich niemalze projektorow na ich cyfrowe odpowiedniki i zastgpujac wy-
stuzong tasme celuloidowa twardymi dyskami ze zdigitalizowanym filmem. Re-
wolucja ta nie dokonata si¢ jednak sama i byta wynikiem tylez oddolnych naciskow
czy potrzeb konsumentow, ile postanowien os6b decydujacych o kierunku rozwoju
branzy filmowej. Zapytajmy zatem, kto i jak miatby (i moglby) t¢ paradygmatyczng
zmiane przeprowadzic.

Usual suspects

W tym celu musimy przyjrze¢ si¢ typowym ,,podejrzanym” przemystu audio-
wizualnego. Rynek filmowy zazwyczaj dzielimy na trzy glowne sfery — produkcji,
dystrybucji 1 wyswietlania, potagczone wspolnym interesem, jakim jest dzielony
miedzy nie zysk ze sprzedazy biletow (w przypadku dwoch pierwszych ogniw tan-
cucha takze z innych pol eksploatacji), ale jednak majace nieco inne priorytety i ry-
walizujgce ze sobg o mozliwie najkorzystniejszy podziat owych zyskoéw. Analiza
procesu cyfryzacji kin moze pomoéc zidentyfikowac te priorytety oraz ustali¢ uktad
sit pomiedzy nimi. Przyjrzyjmy si¢ zatem logistyce i bilansowi tej operacji z punktu
widzenia wymienionych wyzej trzech podstawowych gatezi przemystu filmowego.

Po pierwsze zatem z punktu widzenia produkcji owa zmiana jest catkowicie
neutralna. Oczywiscie digitalizacja dotyka sposobu realizacji filméw w ogromnym
stopniu, zwlaszcza pod wzgledem tatwosci 1 mozliwosci kreowania efektow spe-
cjalnych. Ten proces postepowat jednak juz od lat 80. i wzmogt si¢ znaczaco w ko-
lejnej dekadzie, kiedy to standardem stal si¢ nagrywany cyfrowo dzwigk, a takze
cyfrowy montaz oraz postprodukcja materiatu z planu, rejestrowanego wprawdzie
na tasmie, ale potem skanowanego na komputer i tam obrabianego. Jednak fakt,
czy gotowy film jest kopiowany z powrotem na tasme, z ktorej wykonuje si¢ ko-
lejne kopie czy tez dystrybuowany bezposrednio na no$nikach cyfrowych, nie ma
zadnego wplywu na koszty, jako$¢ obrazu, organizacje czy wydajnos$¢ samej pro-
dukcji. Dla producenta tresci pozostaje on bez znaczenia, a zatem wytwornie nie
musiaty dazy¢ do przeprowadzenia zmiany.

Wigcej do zyskania mieli dystrybutorzy. To oni bowiem ponosili podstawowe
koszty zwigzane z wykonaniem, rozestaniem oraz pozniejszym wycofaniem
z obiegu i zutylizowaniem kopii. W przypadku duzego hollywoodzkiego tytutu
obowiazujaca od lat 70. strategia dystrybucyjna tzw. nalotu dywanowego nakazy-
wata jednoczesne wprowadzenie do obiegu nawet kilku tysigcy kopii wykonywa-
nych na tasmie filmowej i fizycznie rozsytanych po catym kraju (albo i $wiecie).
To niebagatelne koszty — wykonanie jednej celuloidowej kopii to wydatek mini-
mum tysigca dolardéw, co w przypadku szeroko dystrybuowanego przeboju oznacza
koszt kilku milionow. Wedtug raportu ,,Screen Digest” z 2000 r. globalne koszty
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branzy z tytutu samego tylko wytwarzania i cyrkulacji kopii filmowych si¢galy
5 mid dolaréw '°. Przejs$cie na system cyfrowy pozwala nie tylko obnizy¢ te koszty
nawet 0 90 proc., ale tez utatwic oraz przyspieszy¢ caty proces, a takze zwigkszy¢
kontrole nad dystrybuowanymi treSciami przez mozliwo$é wprowadzenia ograni-
czonego czasowo klucza, bez ktorego nie da si¢ odtworzy¢ filmu z dysku. Ograni-
cza to pole do naduzy¢ lub eksploatacji kopii niezgodnie z umowa lub strategia
dystrybutora.

Bardziej niejednoznaczny jest bilans trzeciego filaru branzy — wyswietlania.
Z tego punktu widzenia stosunkowo niewielkie i lekkie kopie cyfrowe oznaczaja
oczywiscie wygode, oszczedno$¢ miejsca i czasu, a takze tatwos¢ obstugi, niewy-
magajacg od kinooperatora praktycznie zadnych umiejgtnosci technicznych. Digi-
talizacja materiatu filmowego gwarantuje takze jego niezmienno$¢ — zmora kopii
analogowych byta utrata jakosci wraz z intensywna eksploatacja i starzenie si¢
tasmy. To sg istotne zalety, niegwarantujgce jednak twardych zyskow czy oszczed-
nosci. Zeby z tych zalet korzysta¢, trzeba wymienié projektory na cyfrowe, przy
czym koszt jednego takiego urzadzenia to od 70 tys. do nawet 100 tys. dolarow.
W dodatku ich serwisowanie jest drozsze, a zywotnos$¢ znacznie nizsza od trady-
cyjnych analogowych odpowiednikéw. Ta ostatnia cecha odstraszata kiniarzy
zwlaszcza w pierwszych latach cyfryzacji, gdy nie wiadomo byto, jak szybko be-
dzie postgpowala ewolucja cyfrowych metod projekcji — z uwagi na gwattowny
postep technologiczny mogto si¢ okazaé, ze zakupiony za ogromne pieniadze sprzet
juz za kilkanascie lub nawet kilka lat stanie si¢ przestarzaly i bezuzyteczny.

Bilans ten do$¢ jasno pokazuje zatem, ze to dystrybutorom najbardziej zalezato
na przejsciu na technologie cyfrowa gwarantujaca znaczne oszczednos$ci i ulatwie-
nia przy braku dodatkowych problemow czy wydatkow. Opor z kolei mogli stawiaé¢
przedstawiciele branzy kiniarskiej, bojac si¢ wysokich kosztow przejscia na tech-
nologi¢ cyfrowa przy braku pewnych profitdéw. Wychodzili oni z zalozenia, ze nie
ma sensu zmienia¢ systemu, ktory funkcjonuje catkiem sprawie od tylu dekad.

Znajac wigc podstawowe motywacje ekonomiczne, mozemy zapytaé o zasoby
niezbedne do przeprowadzenia tej zmiany. Przede wszystkim bowiem cyfryzacja
dystrybucji filmowej musi by¢ rewolucja, a nie powolng ewolucja, tak jak to byto
w przypadku postepujacej stopniowo digitalizacji procesu (post)produkcji. Z logis-
tycznego (i biznesowego) punktu widzenia ma ona bowiem sens tylko, jesli zostanie
przeprowadzona na wielka skale i na jednolitych zasadach, gwarantujacych zacho-
wanie tych samych standardéw technicznych oraz specyfikacji w roznych miejscach
na $wiecie. Tylko podmioty dziatajace globalnie moga spetni¢ te warunki.

Tutaj znow pojawia si¢ znaczaca dysproporcja miedzy dystrybutorami oraz ki-
niarzami — sieci kin, nawet wielkie, dzialajg przewaznie lokalnie. Nawet giganci
obszernego rynku amerykanskiego (trojca AMC, Regal, Cinemark) posiadaja tacz-
nie ok. 40 proc. udzialéw na swoim terytorium i maja niewielki wptyw na wy-
$wietlanie na innych kontynentach. Z oczywistych wzgleddéw Europa jest
podzielona jeszcze bardziej. Tymczasem dystrybutorzy maja zasieg globalny.
Firmy dystrybucyjne tzw. hollywoodzkiej wielkiej szostki: Warner Bros., Paramo-
unt, Disney, Sony, Universal oraz Twentieth Century Fox (ta ostatnia jednak zaku-
piona w2018 r. i stopniowo wchlaniana przez Disneya) — maja prawa do
wys$wietlania najbardziej pozadanych produktow przemystu rozrywkowego, czyli
powstajacych co roku kilkudziesigciu hollywoodzkich blockbusterow. Ogladaja je
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widzowie na catym $wiecie, a dostep do nich zapewniaja wlasnie ci dystrybutorzy
albo bezposrednio (na macierzystym rynku pétnocnoamerykanskim), albo przez
zalezne przedstawicielstwa lub odpowiednie umowy z lokalnymi dystrybutorami,
ktorzy staja si¢ ich posrednikami na danym terytorium. W efekcie okoto 95 proc.
wszystkich biletow sprzedawanych w USA oraz ponad potowa w pozostatych kra-
jach to bilety na filmy dystrybuowane przez wymienionych potentatow.

Liczby te moga stanowi¢ wystarczajace usprawiedliwienie stow Davida Bord-
wella oraz Kristin Thompson, wedtug ktorych to firmy dystrybucyjne sq podstawq
wladzy ekonomicznej w przemysle filmowym ''. To rozpoznanie potwierdzaja takze
badania historyczne, wskazujace, ze wlasnie obszar dystrybucji stanowi od dekad
kluczowy zwornik $wiatowego systemu kinematograficznego. Istnieje wszakze
wiele podmiotéw produkujacych filmy i by¢ moze jeszcze wigcej je wyswietlaja-
cych, ale zaledwie kilku globalnych dystrybutoréw komunikujacych ze soba oba
sektory. Dlatego tez dystrybucje mozna nazwac¢ waskim gardtem catego obiegu.
Vinzenz Hediger tak napisat: Jesli mozemy mowic o jakiejs cigglosci historycznej,
to historia Hollywoodu jest w istocie historiq funkcjonowania globalnej sieci dys-
trybucyjnej. Pozostale fundamenty systemu, czyli produkcja i wyswietlanie, prze-
chodzily dramatyczne okresy zataman i przeksztalcen, ale dystrybucja — ta
., najmniej efektowna’ sfera dzialalnosci, o czym przypomina Douglas Gomery —
zawsze byta kluczem do kontroli rynku filmowego '2.

Zatem jesli kto§ mogl przeprowadzi¢ rewolucje cyfrowa na globalng skale, to
tylko te gigantyczne konglomeraty, majace odpowiednia motywacjg, zasoby eko-
nomiczne oraz $rodki oddziatywania na pozostate podmioty tego procesu. Przyj-
rzyjmy si¢ wiec konkretnym dziataniom, ktore do niej doprowadzity.

Kronika rewolucji

Podobnie jak w przypadku przetomu dzwigkowego, niezbedna technologia ist-
niata juz kilka lat wezesniej, czekajac jednak na odpowiednie rozstrzygnigcia biz-
nesowe. Po pierwsze konieczne byto skoordynowanie dziatan branzy (w sektorze
dystrybucji mamy wszak kilka dominujacych podmiotdéw, przynajmniej w teorii
rywalizujacych ze soba na rynku), a takze wprowadzenie ich na mozliwie korzyst-
nych warunkach (np. przez przerzucenie kosztow na gataz wyswietlania). Osta-
teczna decyzja zostala podjeta na przelomie stuleci, a wazng rolg odegraty w niej
zarowno kalkulacje korporacyjne, jak tez naciski niektorych technoentuzjastycznie
nastawionych tworcow, ktorzy pomagali w rozwijaniu technologii i obiecywali
szybki rozwdj atrakcyjnych dla publicznosci formatow.

Za pilotaz catego przedsigwzigcia mozna uzna¢ wydarzenie z 1999 r., kiedy
Gwiezdne wojny: Czes¢ I — Mroczne Widmo George’a Lucasa, jeden z najbardziej
oczekiwanych blockbusterow sezonu (a by¢ moze calej dekady), byt wyswietlany
z projektorow cyfrowych w czterech kinach w USA — dwoch na zachodnim wy-
brzezu (w Burbank oraz Chatsworth w Kalifornii) oraz dwéch na wschodnim
(w Paramus oraz Secaucus w stanie New Jersey). Podkreslany we wszystkich ma-
teriatach promocyjnych aspekt technologiczny miat stanowi¢ popis nowego for-
matu wyswietlania i nada¢ projekcji range wydarzenia przelomowego. Byt on
reklama skierowang do masowej publicznos$ci. Bardziej brzemienna w skutki byta
jednak by¢ moze mniej znana projekcja, ktora odbyta si¢ w 2000 r. w kinie AMC

260




KTO STERUJE CYFROWYM POCIAGIEM?

25 w Nowym Jorku. Wyswietlano wtedy, korzystajac z taczy satelitarnych, film
Gra o milos¢ w rezyserii Dona Roosa. To wowczas powstato stynne zdjecie, na
ktérym wida¢ u$miechnietych, ubranych w garnitury przedstawicieli takich firm,
jak Miramax, Disney, AMC Theaters i Boeing, demonstracyjnie wyrzucajacych
puszki z tasma filmowg do kubta na $mieci z napisem obsolete (przestarzate). Ta
symboliczna manifestacja dowodzita wiary nie tyle w postep, ile w mozliwo$¢
wspolnej koordynacji dziatan do niego prowadzacych.

Prawdziwy przetom — nie tylko symboliczny — miat miejsce w marcu 2002 r.,
kiedy to po raz kolejny okazato si¢, ze rzekomi konkurenci w istocie tworza oligo-
policzng grupe, rownie chetnie wspdtpracujaca, jak rywalizujaca ze sobg. To wtedy
swoja dziatalnosc¢ rozpoczeta organizacja o nazwie Digital Cinema Initiatives, czyli
spotka majaca na celu opracowanie wspdlnych standardéw technicznych dla ko-
mercyjnych projekcji cyfrowych. Jej zalozycielami byli wszyscy liczacy si¢ gracze
na rynku dystrybucji: Disney, Fox, MGM (wowczas wcigz jeszcze cieszace si¢ sta-
tusem hollywoodzkiego giganta), Paramount, Sony Pictures Entertainment, Uni-
versal oraz Warner Bros.

Efektem tej wspotpracy byto opublikowane w 2005 r. opracowanie Digital Ci-
nema System Specification — wtedy opatrzone numerem 1.0, a z czasem jeszcze
rozwijane i poprawiane. Liczgca 176 stron, gesta od wykresow, tabelek, skrotow
i liczb instrukcja okreslata wszystkie podstawowe parametry projekcji cyfrowej,
W tym sposob zapisu, kompres;ji i szyfrowania plikéw, warunki techniczne projek-
torow je odtwarzajacych itd., ktorych beda przestrzegac dystrybutorzy stojacy za
powstaniem DCI i do ktorych muszg si¢ dostosowaé producenci sprzetu i oprogra-
mowania. Tak powstat format Digital Cinema Package, czyli popularne DCP, sta-
nowiacy do dzi$ standard w branzy, gwarantujacy kompatybilno$¢ technologii pod
kazdg szerokos$cig geograficzng.

Po 2005 r. zatem — gdy istniata nie tylko odpowiednia motywacja, ale tez za-
plecze techniczne 1 wspolnie wypracowane standardy — wszystko byto gotowe do
swiatowej ekspansji. Pozostato tylko jedno kluczowe pytanie — jak przekona¢ ki-
niarzy, zeby zainwestowali w kosztujace wiele tysiecy dolarow projektory umoz-
liwiajace wyswietlanie kopii cyfrowych? W wystapieniu dla przedstawicieli branzy
filmowej, wygtoszonym w ramach Toronto International Film Festival w 2012 r.,
David Bordwell okreslit dziatania dystrybutoréw mianem klasycznej metody ,,kija
i marchewki”, zaktadajacej zarowno zachety dla skorych do inwestycji kiniarzy,
jak tez $rodki dyscyplinujace skierowane do tych bardziej opornych 3. Kij byt pro-
sty — ze wzgledu na oligopolistycznag pozycj¢ grupa dystrybutoréw zrzeszonych
w Digital Cinema Initiative mogla po prostu zagrozi¢ zaprzestaniem rozpowszech-
niania najbardziej pozadanych i dochodowych tytutow na tradycyjnym, analogo-
wym no$niku. Tego typu sugestie z biegiem lat wyrazano coraz gtosniej. W marcu
2011 r. John Fithian, przewodniczacy zrzeszajacego kiniarzy amerykanskich Na-
tional Association of Theatre Owners, powiedzial: Na podstawie naszych analiz
trendow oraz rozmow z dystrybutorami sqdze, ze kopie na tasmie filmowej mogq
sta¢ si¢ niedostepne juz z koncem 2013 r. Mowigc wprost, jesli nie zdecydujecie
sie na wskoczenie do cyfrowego pociggu, to bedzie to decyzja o zwinieciu interesu
14 Jego stowa sprawdzity sie co do joty —w 2013 r. film Legenda telewizji 2: Kon-
tynuacja (rez. Adam McKay) byt ostatnim obrazem Paramountu dystrybuowanym
na tasmie. Wkrotce w jego Slady poszli inni dystrybutorzy.
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Czym zatem byla marchewka majaca zacheci¢ wiascicieli kin do przejscia na
technologi¢ cyfrowa? Mialy nig by¢ niepowtarzalne wrazenia odbiorcze, dostgpne
tylko w przypadku projekcji cyfrowych, za ktoére widzowie byliby sktonni zaptaci¢
odpowiednio wigcej. Podstawowym wabikiem byly wigc seanse 3D, zyskujace po-
pularno$¢ w pierwszych latach nowego stulecia i dajgce nadziej¢ na przyciagnigcie
do kin widzoéw w innym wypadku sktonnych skorzysta¢ z coraz szybciej rozwija-
jacej sie oferty kina domowego. Wehikutem popularnosci nowego formatu stat si¢
Avatar (2009) Jamesa Camerona, ktory niemal z dnia na dzien wytworzyt mode
na 3D, gromadzac przy okazji najwigksze zyski z wyswietlania w historii kina (re-
kord ten utrzymat si¢ przez nastgpna dekade, do momentu premiery Avengers: Ko-
niec gry [Avengers.: Endgame] w rezyserii Anthony’ego i Joego Russo). Nakrecony
w najnowocze$niejszej wowczas technologii film zachgcit do instalowania projek-
torow cyfrowych w nadziei na kolejne produkcje tego typu. Jak si¢ jednak z czasem
okazato, popularnos¢ 3D nie byta tak trwata — o ile w rekordowym roku 2010
seanse w 3D przyniosty 21proc. wszystkich zyskow z wyswietlania w USA, o tyle
juz w 2018 r. udziat ten wynosit zaledwie 7 proc. '* Cyfrowe projektory zostaty
jednak na state.

W ten sposoéb ciezar digitalizacji spadt w znacznej mierze na kiniarzy, cho¢
szukali oni sposobow na utatwienie sobie tego przej$cia. W wielu krajach (w tym
USA) wynegocjowali z dystrybutorami tzw. Virtual Print Fee, czyli specjalng
oplate, ktora wnosit dystrybutor wprowadzanego na ekrany tytutu, majaca zamor-
tyzowac naktady poniesione na zakup projektora przez kino. Z kolei liczne kraje,
w ktorych mocna jest tradycja panstwowego wsparcia dla kultury, wprowadzity
mechanizm dofinansowan publicznych. W Polsce role t¢ peini Polski Instytut
Sztuki Filmowej, ktory w 2011 r. uruchomit skierowany do kin studyjnych i lokal-
nych program umozliwiajacy ubieganie si¢ o dofinansowanie w wysokosci 50
proc. kosztow zakupu projektora. Skrajnym przyktadem jest Norwegia, gdzie do-
step do kultury jest uznawany za jeden z priorytetow obywatelskich i gdzie wiek-
szo$¢ kin jest zarzadzana przez podmioty publiczne. Z tego wzgledu w 2011 r.
z budzetu panstwa sfinansowano konwersje wszystkich 420 ekranow kinowych
w kraju na cyfrowe.

W efekceie proces cyfryzacji kin postgpowat btyskawicznie. O ile pierwsze lata
XXI w. przyniosty minimalne zmiany (liczba cyfrowych sal migdzy rokiem 2000
a 2005, kiedy ogtoszono przej$cie na standard DCP, wzrosta na catym $wiecie
z 34 do 848), o tyle po premierze Avatara ruszyta prawdziwa lawina. Jeszcze
w 2008 r. na calym $wiecie bylo niewiele ponad 6000 ekranéow cyfrowych, ale
liczba ta zwigkszyta si¢ ponad dziesigciokrotnie w ciggu zaledwie trzech lat, co
oznacza, ze w 2011 r. juz ponad potowa wszystkich istniejgcych wowczas ekrandw
kinowych na $wiecie byla scyfryzowana '°. W kolejnych kilku latach proces ten
zostal w zasadzie dopetniony. Jak czytamy w raporcie europejskiego stowarzy-
szenia kiniarzy UNIC (Union Internationale des Cinemas) z 2017 r., cyfrowa kon-
wersja kin na terytorium UNIC osiggnela w 2016 r. poziom 96 proc., co oznacza,
ze rewolucyjne przejscie w Europie w praktyce juz si¢ zakonczyto 7. Na koniec
roku 2018 na $wiecie funkcjonowato 182 tys. cyfrowych ekranow, a drobny od-
setek wcigz dziatajacych projektorow analogowych stuzy wylacznie do specjal-
nych pokazow i przegladow filmow na tasmie.
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Skoro zarysowany wyzej proces zostat przedstawiony jako zmaganie odstania-
jace wewnetrzne tarcia i uktad sit w branzy, to — jak kazda walka — wymagat takze
ofiar. Nie zawsze sg nimi bezposrednie strony konfliktu — w tym wypadku stawka
przepychanki migdzy dystrybutorami a kiniarzami nie byt podziat kosztow tego
procesu migdzy obie zainteresowane strony, nienaruszajacy jednak ogdlnego status
quo branzy. Prawdziwych wygranych i przegranych nalezy szuka¢ gdzie indzie;j.

Do pierwszej grupy nalezg bez watpienia dostarczyciele cyfrowego sprzetu
i technologii, czyli przede wszystkim projektorow cyfrowych (oraz ich poszcze-
gblnych komponentow) zgodnych z przyjetym przez DCI formatem DCP. Bliski
monopolistycznego status zyskata przyktadowo firma Texas Instruments — produ-
cent wykorzystywanych w projektorach mikrochipéw DLP (Digital Light Proces-
sing), bedacych de facto standardem calej branzy (a takze popularnym
rozwigzaniem np. w telewizorach HD). Jedynym jego znaczacym konkurentem
jest system oferowany przez Sony, bazujacy na technologii ciektokrystaliczne;j.

Ponadto, cyfryzacja pokazéw kinowych otworzyta drzwi kolejnym ekspery-
mentom technologicznym majacym na celu uatrakcyjnienie seansu. Jednym z pod-
miotoéw, ktory wykorzystat te szanse, jest zatozona w 2009 r. potudniowokoreanska
firma CJ 4DPLEX (nalezy do poteznego konglomeratu CJ Group, kontrolujacego
takze znaczng czg$¢ koreanskiego rynku filmowego), ktora specjalizuje si¢ w tech-
nologiach wzbogacajacych projekcje filmowa o elementy dodatkowe. W przypadku
sal wyposazonych w sprzet 4DX sg to zsynchronizowane z ekranowa akcja ru-
chome fotele, podmuchy powietrza czy efekty wodne, zas§ w rozwijanym od 2012 r.
formacie ScreenX powierzchnia ekranu zostata rozszerzona o boczne $ciany sali
kinowej, wykraczajace daleko poza kat widzenia ludzkiego oka, niezdolnego do
objecia catej akcji. Obecnie sale kinowe na licencji CJ 4DPLEX sg dostgpne w 61
krajach, w 2018 r. przyniosty wplywy rzedu 290 min dolaréw i tym samym zagos-
podarowaly ponad 60 proc. rynku pokazow 4D.

Jednoczesnie nadejScie technologii cyfrowej spowodowato straty w innych ob-
szarach branzy. Gdy myslimy o koncu projekcji analogowych, w pierwszym mo-
mencie do glowy przychodza wszystkie utracone miejsca pracy. Uproszczenie
obstugi sprzgtu sprawito, ze zawdd kinooperatora de facto odszedt do lamusa —
dzi$ w niewielkim kinie jedna osoba po krotkim przeszkoleniu moze obstugiwaé
kase biletowa, przygotowac sale na seans i wreszcie za pomoca kilku kliknie¢ wia-
czy¢ film. W Stanach Zjednoczonych liczba kinooperatorow w latach 2006-2016,
czyli okresie, w ktorym dokonato si¢ niemal catkowite przejscie na technologie
cyfrows, spadta o prawie potowe —z 10 080 do 5480 '8 (przy jednoczesnym wzro-
scie liczby obstugiwanych ekranéw). Cho¢ w wymiarze procentowanym spadek
ten wydaje si¢ ogromny, to w liczbach bezwzglednych, a zwlaszcza ujeciu ekono-
micznym blednie on w poréwnaniu ze stratami poniesionymi przez innych wielkich
przegranych procesu cyfryzacji — producentow tasmy.

Mimo Ze o tasmie 35mm (a takze innych, mniej popularnych formatach) my-
slimy przede wszystkim jako o tworzywie stuzacym do rejestracji materiatu filmo-
wego, to jednak najczesciej byta wykorzystywana jako nosnik dla kolejnych kopii
skierowanego do dystrybucji filmu. Jej zakrojona na szeroka skalg produkcja
(a takze produkcja powiazanej z nig kliszy na potrzeby fotografii, ktora takze od
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dhuzszego czasu obchodzi si¢ bez analogowego nosnika) podupadata proporcjo-
nalnie do tempa cyfryzacji kolejnych kin. W 2013 r., tym samym, w ktérym Para-
mount ostatecznie przestat dystrybuowa¢ filmy na tasmie, produkcji tego nosnika
zaprzestat jeden z gigantow branzy, japonska firma Fuji. Na krawedzi bankructwa
znalazt si¢ takze globalny potentat Kodak, ktory u szczytu swojego rozwoju za-
trudniat ponad 130 tys. pracownikow. Jeszcze w pierwszych latach XXI w. produ-
kowat on ponad 4 miliardy metrow ta§my rocznie. W 2015 r. zostata wyburzona
najwicksza fabryka Kodaka, funkcjonujaca w rodzimym Rochester w stanie Nowy
Jork. Dzi$ firma zatrudnia zaledwie 5000 os6b i produkuje 100 miliondw metrow
tasmy rocznie ', dzigki czterem rodzajom tasmy VISION 3 pozostajac jedynym
znaczgcym producentem tradycyjnego no$nika. Funkcjonuje tylko dzieki podpi-
sanemu przez duzych odbiorcéw (Disney, Fox, Paramount, Sony, NBC Universal
oraz Warner Bros.) zobowigzaniu do kupna okreslonej ilo$ci tasmy na potrzeby
wybranych produkcji oraz archiwizacji ich filmow.

Piszac o przegranych i wygranych procesu cyfryzacji, celowo pomijam jego
znaczenie dla zwyklego widza czy tym bardziej krytyka filmowego. Wszystkie po-
wyzsze rozwazania sg konsekwentnie czynione z perspektywy branzy i pomijaja
dwa dominujace, cho¢ przeciwstawne dyskursy publicystyczne — z jednej strony
mediofilskie docenienie nowych formatow cyfrowych za ich jako$¢ i niezawod-
no$¢, z drugiej strony za$ nostalgiczne przywigzanie do tradycyjnych formatow
projekcji. Obie $ciezki my$lenia o rewolucji cyfrowej maja w istocie bardzo gle-
bokie korzenie, ujawniajace si¢ w obliczu wszelkich przemian dyspozytywu, dla
ktérych paradygmatyczny jest zwlaszcza przypadek przetomu dzwickowego. Wy-
daje si¢, ze mozemy nakresli¢ lini¢ prosta od powstajacych w latach 30. pism Ru-
dolfa Arnheima, dla ktorego dodanie komponentu audialnego bylo niezgodne
z naturg medium *°, po narzekania Quentina Tarantino, dla ktorego cyfrowa pro-
jekcja to zaledwie zbiorowe oglgdanie telewizji *'. Niektore z tych lamentow brzmig
z perspektywy czasu nieomal zabawnie, jak przekonywania Nicholsona Bakera na
famach ,,The New Yorker” na poczatku lat 90., Zze plattery umozliwiajace taczenie
wszystkich rolek filmu w jedna (i tym samym usuwajace konieczno$¢ zmiany
tasmy lub projektora) zabity prace kinooperatora i magie projekcji 22. To, co wOw-
czas wydawalo si¢ autorowi fundamentalng zmiang do§wiadczenia odbiorczego,
dzis$ jawi si¢ jako drobne przesunigcie w ramach tej samej formuty analogowej pro-
jekeji kinowe;j.

Tego typu dyskusje beda z pewnoscig powracac, warto jednak postarac sie,
zeby nie przystonity innego, rownie waznego pytania, ktore staralem si¢ zasygna-
lizowa¢ powyzej: kto wptywa na tak znaczace przemiany branzy filmowej, kto na
nich zyskuje, a kto traci? Innymi stowy, jak rozktadajg si¢ sity we wspotczesnym
przemysle audiowizualnym? I cho¢ niewykluczone, ze niedtugo pod naporem no-
womedialnych gigantow pokroju Apple’a, Amazona i Facebooka cata dotychcza-
sowa wiedza na ten temat si¢ zdezaktualizuje, to jednak nie powinnismy
zapominaé, ze system dystrybucyjny wypracowany w drugiej dekadzie XX w. po-
zostawal do tej pory zaskakujaco trwaty. Mozliwe zatem, ze i teraz wyloni si¢
w nowej odmianie jeszcze silniejszy.

MitOsz STELMACH
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