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Zacznijmy od wspomnienia. Poznajac w liceum tworczo$¢ Davida Bowie
bylem pod wielkim wrazeniem plyty /.Outside (1995) — futurystycznego albumu
inspirowanego m.in. cyberpunkiem, estetyka Zowcy androidow Ridleya Scotta
(1982), millenaryzmem lat 90. oraz kultura muzyki industrialnej. Wielkie wrazenie
zrobity na mnie wowczas rowniez teledyski do singli z ptyty, w tym zbudowany
z cytatow filmowych klip do Hello Spaceboy autorstwa Davida Malleta. Teledysk
Malleta buduje catlg sie¢ odniesien do wybranych watkow kultury wizualnej lat
50., 60. 1 70. — z naciskiem na r6zne wizje nowoczesnosci. Moja uwage zwrocity
szczegoblnie sceny przedstawiajace parg¢ — mezczyzng i kobiete — w tajemniczych
przestrzeniach taczacych magi¢ z futuryzmem. Ubrana w biata sukni¢ kobieta
z fryzura typu pixie (w stylu Elizabeth Taylor) wytania si¢ z klebow biatego dymu,
rozsypuje magiczny pyl, unosi si¢ badz opada, w towarzystwie me¢zczyzny we
fraku jedzie samochodem o futurystycznym ksztalcie. Wszystkie te sceny przy-
wodzg na mysl kino klasycznego okresu Hollywood. Wiele lat zastanawiatem sie,
z jakiego filmu pochodzg oraz kim jest czarnowtlosa aktorka w bialej sukni.

Klip Malleta stanowit zapowiedz fali teledyskow wykorzystujacych found
footage, ktora to fala pojawita si¢ w pierwszej dekadzie nowego wieku. Oczywiscie
juz wezesniej tworzono klipy z wykorzystaniem tej techniki — za jednego z jej
wezesnych mistrzow mozna uzna¢ wtasnie Malleta (Queen, David Bowie, Under
Pressure, 1982; Queen, Radio Ga Ga, 1984; Peter Gabriel, Games Without Fron-
tiers, 1980) !. Niemniej to wlasnie w pierwszej dekadzie XXI wieku wyksztalcita
si¢ estetyka indie-teledyskow operujacych found footage, a tym samym wpisuja-
cych si¢ w nowe praktyki doby sieci 2.0., do ktorych nalezat tez fenomen nieofi-
cjalnych teledyskow tworzonych przez fanow. Szczegélnie czgsto wykorzystywano
oczywiscie wszystko to, co znalazto si¢ w domenie publicznej. Mozna powiedzie¢,
ze teledyski found footage wykreowaty osobny obraz wizualnosci czasow powo-
jennych, oparty na kodach hollywoodzkiego kina klasy B czy C, z oraz fragmentach
rozmaitych filmow instruktazowych (na czele z filmami informujacymi, jak za-
chowa¢ si¢ w razie ataku nuklearnego), a takze edukacyjnych i naukowych. Jako
ze materialy te powtarzaty si¢ w r6znych klipach, wreszcie wrocity i kadry z ko-
bieta w biatej sukni — w teledysku Dawida Kregpskiego do utworu Predko, predzej
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(2016) zespotu Hey. Krotkie fragmenty filmiku pojawiaja si¢ posrod wielu innych
materiatdow prezentowanych na podzielonym ekranie, przywodzacym na mysl
z jednej strony statek kosmiczny obserwujacy Ziemie, z drugiej za$ — stynna,
wieloekranowa wystawe Charlesa i Ray Eamesow w pawilonie IBM na wystawie
swiatowej w Nowym Jorku w roku 1964.

W dalszej czeséci tekstu sprobuje poddaé analizie to, w jaki sposob
wspotczesna kultura popularna, wykorzystujac produkty amerykanskiej kultury
wizualnej lat 50. i 60., kreuje wizje tamtej epoki. Skupi¢ si¢ na wedréwkach
konkretnych obrazéw oraz motywow, ktére nie bedac bezposrednimi cytatami
z filmow, odwotuja si¢ do klisz Hollywoodu. Dzi§ ponownie dostrzega si¢
zwigzki miedzy ,,buntownicza” dekadg lat 60. oraz , konserwatywnymi” latami
50. — Fred Turner w znakomitej ksigzce The Democratic Surround pokazat, jak
silnie tendencje kulturowe kojarzone z latami 60. byly zakorzenione w poprzed-
niej dekadzie 2. Trwato$¢ w latach 60. wizualnosci kojarzonej z latami 50. stanowi
wyzwanie dla narracji, ktére przeciwstawiaja te dwie dekady, kreujac pewna up-
roszczong wizj¢ przesziosci.

11

Wystawy przemystowe stanowity niezwykle wazny element polityki kulturalnej
powojennego ¢éwieréwiecza, petnigc — w podzielonym $wiecie dwoch wizji
spotecznych — rozmaite funkcje polityczne. Poczawszy od Expo ‘58 w Brukseli
(miata ona np. wielki wplyw na polityke kulturalng Czechostowacji w latach 60.),
przez , kuchenng debate” Nixona i Chruszczowa podczas otwarcia Amerykanskiej
Wystawy w Moskwie (1959) az po Expo ‘70 w Osace, wystawy mialy silnie kul-
turotworcza moc. Amerykanskie wystawy przemystowe promowaly co$, co
Thomas Hine po latach okreslit mianem ,,populuxe” — a wigc wykorzystanie do
celow spoteczno-politycznych nowoczesnego dizajnu ewokujacego luksus
wyrobow projektowanych z mys$la o masowym konsumencie i kreujacego wizje
przysztosci 3. Fenomen ,,populuxe” tworzyly przede wszystkim dziatania wielkiego
biznesu, m.in. wystawy samochodowe Motorama organizowane przez General Mo-
tors. Od lat 30. General Motors organizowalo wystawy w hotelu Waldorf-Astoria
W powigzaniu z corocznymi nowojorskimi targami samochodowymi. Od roku 1953
Motorama stala si¢ wystawa objazdowa prezentowang w réznych amerykanskich
miastach. Kolejnym edycjom towarzyszyly krotkometrazowe filmy promujace
poszczegolne wydarzenia oraz konkretne modele samochoddw, zwtaszcza za$ fu-
turystyczne projekty ,,samochodéw przysztosci” z prototypowej serii Firebird.
Nowojorskiej wystawie w roku 1953 towarzyszyla rewia z udziatem orkiestry,
tancerzy 1 Spiewakow na tle specjalnie wybudowanej scenografii. Wystep zostat
zarejestrowany na potrzeby filmu promocyjnego, ktory stat si¢ niejako matryca es-
tetyki filmow promujacych Motorame w latach nastepnych. I to wtasnie fragmenty
jednego z tych filmow, Design for Dreaming w rezyserii Williama Beaudine’a
(1956), wykorzystali w swoich klipach Mallet oraz Krepski. I nie tylko oni.

Design for Dreaming otwiera scena, w ktorej bohaterka (Thelma ,,Tad” Tad-
lock) $ni o wizycie ksigcia z bajki (Marc Breaux), ktory zaprasza ja w miejsce,
gdzie dzisiaj spotyka jutro. Bohaterka, przystrojona przez niego w sukni¢, podaza
do Waldorf-Astoria na Motorame, gdzie z lozy obserwuje ttumy kigbiace si¢ przy
wystawionych modelach aut. Wraz ze swoim tajemniczym towarzyszem dziew-
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czyna zwiedza wystawe, lecz w koncu omdlewa z nadmiaru wrazen. Wtedy zostaje
przeniesiona do ,.kuchni przysztosci”, gdzie odkrywa, ze dzigki automatyzacji
kuchni moze po$wigci¢ czas na tenis, golf lub wizyte na plazy czy na basenie.
Kuchnia przygotowuje wszystko automatycznie i kiedy bohaterka wyjmie juz go-
towe ciasto 1 zdmuchnie wbite w nie $wieczki, przenosi si¢ na sceng, na ktorej ko-
biety w pigknych kreacjach prezentuja kolejne samochody przysziosci. Wraz
z ksigciem dziewczyna wsiada do futurystycznego Firebird 2 i razem odjezdzaja
w sing dal autostrada przysztosci.

Catos¢ trwa 10 minut i stanowi bodaj najlepszy przyktad ideologii ,,populuxe”.
General Motors nalezato do pierwszych koncernow, ktore zaczety ja tworzy¢. Choé
firma juz od lat 20. wykorzystywata kino jako medium reklamy, to jednak dojrzata
forma filmu ,,populuxe” pojawita si¢ dopiero w 1939 roku na wystawie §wiatowej
w Nowym Jorku. GM zaprezentowato wowczas tzw. Futurame, pawilon prezentu-
jacy wizje zautomatyzowanych autostrad przysztos$ci. Do ekspozycji nalezata
miedzy innymi wielka makieta, stanowiaca tez gldéwny element wizualny promu-
jacego Futurame¢ filmu 7o New Horizons (1940) wyprodukowanego przez Hen-
ry’ego Jamisona ,,Jama” Handy’ego. Jam Handy, medalista igrzysk olimpijskich
w St. Louis (1904, ptywanie) i Paryzu (1924, pitka wodna), podczas I wojny §wia-
towej pracowal nad filmami instruktazowymi dla armii amerykanskiej. Po wojnie
zatozyl Jam Handy Organisation i stat si¢ jednym z gléwnych producentéw filmow
reklamowych w USA. W drugiej polowie lat 20. zajat si¢ produkcja dla General
Motors, niejako zapowiadajac estetyke ,,populuxe”, ktorej wspottworea stat si¢ po
II wojnie $wiatowej. Cho¢ w latach 50. i 60. General Motors miato wtasny depar-
tament produkcji filmowych (General Motors Photographic), wspdtpracowato
rowniez z zewngtrznymi studiami: wérdéd nich bylo MPO Productions, firma
odpowiedzialna za Design for Dreaming. MPO produkowato rozmaite filmy
w stylu ,,populuxe”, dotyczace m.in. kolejnictwa (Big Train, lata 50.) czy za-
stosowania nawozow i chemikaliow w ogrodnictwie i rolnictwie (Garden Wise,
lata 50., na zlecenie firmy Monsanto). W studiu tym powstata nawet — praw-
dopodobnie do uzytku wewngtrznego — zajadta satyra na konwencje przedstawiania
Amerykanéw w filmach ,,populuxe”, zatytutowana Cliché Family in Televisionland
(autor nieznany, 1. 50). Wazng postacig MPO byt Victor Solow, producent Design
for Dreaming, ktory byl takze rezyserem Big Train.

Filmy zamo6wione przez General Motors prezentuja przedsigbiorstwo jako firme
wizjonerow, ktorzy za sprawa przetomowych projektow przyspieszajacych postep
technologiczny podnosza poziom zycia amerykanskiej klasy $redniej. Kluczowym
przekazem filmow towarzyszacych Motoramie jest futurystyczna wizja przysztosci,
w ktorej jednak zostaje zachowany konserwatywny model spoteczny. Wyraznie
wida¢ tu leki biatej Ameryki przed emancypacja kobiet oraz people of colour — idyl-
liczny $wiat konsumeryzmu ukazany w filmach GM to $wiat biaty, w ktorym
nowoczesne technologie podnosza jakos¢ zycia, promujac przy tym styl zycia zgodny
z wartosciami konserwatyzmu. Narrator 7o New Horizons méwi wprost o harmo-
nijnym taczeniu darow Boga (przyrody) z osiagni¢ciami amerykanskiego ducha,
ktorego kwintesencja jest dazenie do cigglej zmiany. Promujacy Motorame w roku
1953 film Moods of Motorama nieustannie operuje frazami reklamowymi w stylu:
Jjutro wyrasta z dzisiaj, tak jak dzisiaj wyrosto z wczoraj, a przedstawiony w nim
balet ma pokazac histori¢ wynalazczos$ci oraz inzynierii od wynalezienia kota po
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,-obietnicg przyszlosci”. Podobny przekaz znajdziemy w wielu innych filmach pro-
dukowanych przez GM w latach 50. — np. w Body Beautiful (1955) reklamujacym
firm¢ Body By Fisher tworzaca karoseri¢ dla GM.

Body Beautiful ujawnia wazny spoleczny aspekt ,,populuxe”: Igk przed zmiana.
Odpowiedzig byly witasnie owe powracajace zapewnienia, ze przyszto$¢ nie
naruszy spolecznej struktury Ameryki. W filmie tym kladzie si¢ nacisk na prace
ludzi, przede wszystkim na polu dizajnu. Pracownicy Body By Fischer sg prezen-
towani jako spadkobiercy niegdysiejszych rzemieslnikow, ktorzy wprowadzaja te
tradycje w nowa epoke. Wyraznie widac¢ tu potrzebe podkreslenia, ze automatyza-
cja w przemysle samochodowym nie odbija si¢ — i nie bedzie si¢ odbija¢ — nieko-
rzystnie na rynku pracy. Wrecz przeciwnie: kupowanie produktow ,,wspotczesnych
rzemie$lnikow” zapewnia miejsca pracy oraz gwarantuje rozwoj calego
spoteczenstwa. Wizja rozwoju spotecznego GM zostala wylozona w przemowie-
niu, Charles’a A. Chayne’a, wicedyrektora firmy, w filmie A Report on Engineering
and Styling In General Motors for 1953 (prod. General Motors Photographic).
Chayne poréwnuje europejski oraz amerykanski model powojennego rynku samo-
chodéw, zapewniajac o wyzszosci tego drugiego, opartego na rozbudowanym
rynku wtérnym. W promujacym Motorame¢ 1955 filmie Change for the Better
(prod. Raphael G. Wolff Studios) pojawia si¢ z kolei stwierdzenie, ze obywatelskim
oraz patriotycznym obowigzkiem zamoznych Amerykandéw jest coroczne
kupowanie nowych modeli samochodow, aby z jednej strony napgdza¢ ekonomieg,
z drugiej za§ wprowadza¢ samochody na rynek wtorny, tak by mogty trafi¢ do
mniej zamoznych obywateli. Ten specyficzny wariant trickle-down economy ma
odpowiadaé, zgodnie ze sloganem, amerykanskiemu duchowi i dgzeniu do cigglego
poprawiania warunkow zycia.

Konwencja rewii pojawia si¢ w kilku sposroéd promujacych Motorame filmow.
Design for Dreaming jest jednak wyjatkowy ze wzgledu na choreografi¢ Tadlock
oraz rezyserskie zdolnosci Williama Beaudine’a, ktéry zdobywat do§wiadczenie
jeszcze w epoce kina niemego — jego najwazniejsze filmy to Little Annie Rooney
(1925) oraz Sparrows (1926), w ktorych wystepowata Mary Pickford. W latach
30. Beaudine pracowat w Wielkiej Brytanii, lecz pod koniec dekady wrocit do Hol-
lywood. Nie byt jednak w stanie odzyskaé wezesniejszego statusu, zaczat wigc kre-
ci¢ tanie filmy klasy B, ktore potrafil wyjatkowo szybko realizowac.). Obok
rozlicznych komedii, melodramatéw, westernéw oraz filmoéw sportowych rezy-
serowat takze filmy z gatunku exploitation, jak na przyktad Mom and Dad (1945),
w ktorym fabula stanowita pretekst do edukacji seksualnej. Ze zbudowaniem
pretekstowej fabuly doskonale poradzit sobie rowniez w przypadku Design for
Dreaming, skupiajac si¢ na uktadach choreograficznych oraz stworzeniu nastroju
futurystycznego musicalu. Tak wigc samochody zostajg tu zdominowane przez
Tadlock oraz Breauxa, stanowigc po prostu elementy $wiata magii oraz wizji
przysztosci. Owa wizja zostala poszerzona o ,,epizod kuchenny”, umieszczony
w filmie, poniewaz GM bylo wowczas wlascicielem firmy Frigidaire, tworcy
pokazanej prototypowej ,.kuchni przysztosci”. O talencie Beaudine’a najlepiej
$wiadczy to, ze kiedy w roku 1961 Solow sam nakrecit A Touch of Magic —
pomyslany zapewne jako swoista kontynuacja Design for Dreaming, ponownie
z Tadlock, a takze z Johnem Mitchellem w miejsce Breauxa * — efekt byt znacznie
stabszy. Niemniej A Touch of Magic stanowi takze cickawy tekst kultury, pokazuje
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bowiem, jak szybko dokonywaly si¢ zmiany w Oowczesnym spoteczenstwie
amerykanskim.

Badania historii zycia codziennego w USA XX wieku wyraznie wskazuja, ze
w okresie trwania New Deal dokonata si¢ fundamentalna mechanizacja domow
klasy sredniej i wyzszej °. Rozpowszechnily si¢ wowczas pralki, lodowki oraz
kuchenki, za$ cale kuchnie zaczgly by¢ projektowane pod katem optymalizacji
pracy. Konsekwencja byty zmiany oczekiwan spotecznych dotyczacych stylu zycia
kobiet. W kontrascie do wizji prezentowanych przez reklamy, wigzato si¢ to przede
wszystkim z narzuceniem kobietom z klasy $redniej catej grupy nowych obo-
wiazkow zwigzanych z dobrym prowadzeniem domu oraz dbaniem o rodzing. Jed-
nak II wojna §wiatowa oraz przemiany rynku pracy zachwiaty tym modelem,
otwierajac droge do pracy zawodowej znacznie wigkszej liczbie kobiet. Konser-
watywne wizje przysztosci zapowiadaly szersza automatyzacje, ktora da
Amerykankom szans¢ na wigcej ,,czasu wolnego”, ktory moglyby wykorzystac¢ na
prowadzenie stylu zycia wedle tradycyjnych wzorcow. W Design for Dreaming
bohaterka akceptuje konserwatywny wzorzec egzystencji — ba, $ni o jego realizacji!
—m.in. wlasnie z racji mozliwosci, jakie jej stwarza nowoczesna kuchnia. Dopiero
A Touch of Magic przetamie wizje kuchni jako przestrzeni $cisle kobiece;.
Wprawdzie poczatek, tym razem sen dizajnera projektujacego Motorame, to taniec
gloryfikujacy dni zlotej kawalerii, gdy damy kochaly rycerzy w Isnigcych zbrojach,
to jednak w dalszej cze$ci filmu relacja kobiety i mezczyzny jest znacznie bardziej
partnerska, czego symbolem staje si¢ positek szykowany w ,.kuchni przysztosci”
przez Mitchella. Podstawowa koncesja na rzecz konserwatywnego $wiatopogladu
dokonuje si¢ wezesniej — zeby Tadlock 1 Mitchell mogli razem przej$¢ z przestrzeni
motoryzacyjnej do przestrzeni mieszkalnej, na ich dtoniach musza si¢ ,,magicznie”
pojawic obraczki.

Marketing doby ,,populuxe” nieustannie staral si¢ godzi¢ konserwatywny
przekaz z badaniami focusowymi, ktore wykazywaty, ze w klasie $redniej ustawie-
nie roli kobiety jako gospodyni domowej skutkowato tym, ze to ona podejmowata
decyzje dotyczace zakupdw. Uwidacznia si¢ to w Design for Dreaming w obu se-
kwencjach prezentacji samochodow. W pierwszej, kiedy pozaekranowy gtos prezen-
tuje widzom konkretne modele, a para razem do nich wsiada, i w drugiej, kiedy na
scenie auta prezentuja kobiety, glos oznajmia nie tylko, jaki samochod ogladamy,
lecz rowniez jaka kreacj¢ ma na sobie prezenterka. To dwie strategie marketingowe
dostosowane do réznych $§wiatopogladow.

11

David Mallet nie byt pierwszym tworca, ktory wykorzystat w teledysku mate-
riaty z Design for Dreaming. W roku 1986 pojawity si¢ w klipie do In Your Eyes
Petera Gabriela wyrezyserowanym przez Grahama Deana oraz samego Gabriela.
Gabriel wykorzystywat found footage od poczatku swojej solowej kariery —
w klipie do Solsbury Hill (1977), ktory wspotrezyserowat wraz z Deanem oraz Jer-
rym Chaterem pojawiaja si¢ archiwalia filmowe poddawane rozmaitym zabiegom
technicznym. Réwniez w pierwszej potowie lat 80. found footage pojawia si¢ w kli-
pach do jego singli — poza wspomnianym juz Games Without Frontiers Malleta
takze w Shock the Monkey Briana Granta (1984). W klipie do /n Your Eyes ujgcia
z Design for Dreaming sa zestawione z fragmentami innego filmu z tego okresu —
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America for Me (1953, rez. Albert H. Kelley) promujacego podréz przez USA au-
tobusami Greyhound. W tym poétgodzinnym filmie nauczycielka (Ellen Drew),
przemierzajac Stany Zjednoczone wraz przyjaciotka (Meg Randall), spotyka kow-
boja (John Archer), z ktérym ostatecznie si¢ wiaze, wyrzekajac si¢ ambicji za-
wodowych w imi¢ mitosci oraz konserwatywnego modelu zycia. Dean i Gabriel
wybrali z filmow te fragmenty, w ktorych dominujg zblizenia na twarze Drew oraz
Tadlock. Wplecione w teledysk ujecia uktadajg si¢ w narracj¢ prowadzaca od
niepewnosci Drew do radosci Tadlock, podkreslajac euforyczny nastrdj piosenki
mitosnej Gabriela.

In Your Eyes stalo si¢ przebojem, za$ teledysk regularnie emitowano w MTV.
Co wigcej, Cameron Crowe wykorzystal utwor w swoim filmie Nic nie mow (Say
Anything, 1989), gdzie piosenka pojawila si¢ dwukrotnie, w tym w scenie serenady
glownego bohatera (John Cusack) pod oknem pokoju ukochanej (Ione Skye) ©.
Wydaje sig, ze sukces utworu Gabriela spowodowal, ze po Design for Dreaming
zaczeli siggac inni tworcy teledyskow — fragmenty filmu pojawity si¢ w klipie Ge-
ralda Casale’a do utworu Superconductor zespohu Rush (1989) oraz teledysku
Scotta Kalverta do utworu Little Black Book Belindy Carlisle (1992). O ile Kalvert
wykorzystal materiaty z filmu w podobnym celu co Dean i Gabriel, o tyle Casale
wpisat je w kontekst krytyki mediow i kultury popularnej — utwor ten w sposob
typowy dla zespotu hardrockowego, stawiajacego na autentycznos$¢, pietnuje
powierzchownosé¢ kultury masowej ’. Casale, jeden z zatozycieli operujacej absur-
dem, nowofalowo-postpunkowej formacji Devo, zrealizowat przerysowany klip,
taczacy kicz z ironig, ktéry ma stanowié¢ komentarz do funkcjonowania muzyki
popularnej konca lat 80. Tytulowy ,,nadprzewodnik / ,,superdyrygent” — w teks$cie
utworu gwiazda sceny — staje si¢ w klipie managerem pociaggajacym za sznurki
show-businessu. Jako posta¢ ponadnaturalna ,,orkiestruje iluzje” za pomoca sam-
plera. W tym kontekscie wybrane fragmenty Design for Dreaming — Tadlock gra-
jaca w golfa oraz rozsypujaca magiczny pyt — stanowia elementy spektaklu
kontrolowane przez decydentéw show-businessu, podobnie zresztg jak widownia
oraz sam zesp6t Rush 8. Teledysk do Superconductor da si¢ dzisiaj oglada¢ chyba
tylko z uwagi na posta¢ rezysera. Jednak dla niniejszych rozwazan to bardzo
cickawy klip, poniewaz wykorzystuje ewokowang przez Beaudine’a ,,magi¢” nie-
jako przeciw niej samej, jako symbol kulturowej kontroli.

Na przetomie lat 80. i 90. Design for Dreaming stat si¢ jednym z podstawowych
zrddet cytatow wizualnych odsytajacych do amerykanskiej kultury lat 50. Bedac
w domenie publicznej, stal si¢ porgcznym odsytaczem do futurystycznych wizji
tamtego czasu oraz swoistym no$nikiem nostalgii za latami 50. i ich wizualnoscia.
Retrofuturystyczng nostalgi¢ zaczgto wykorzystywaé w reklamach. W roku 1989
fragment filmu przywolano w materiale promujacym gre Super Mario Land na
Nintendo Game Boy. W zakonczeniu Mario wraz z ksi¢zniczka Daisy siedza na
dachu samochodu Firebird II, ktorym jadg Tadlock i Breaux. Scena ta pod-
sumowuje catg seri¢ odniesien do kultury wizualnej epoki pojawiajacych si¢
w potminutowej reklamie. Jej tworcy postanowili zestawi¢ wizualnos¢ lat 50.
z ,,niezwykloscig” i ,,magia” gry, wykorzystujac fragmenty m.in. z Earth vs. the
Flying Saucers Freda F. Searsa (1956) i Monster from the Ocean Floor Wyotta Or-
dunga (1954). Sceny, w ktorych stworzona komputerowo postac jest naktadana na
kadry z filméw, sa przeplatane z sekwencjami gry na réznych poziomach. Reklame
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wienczy sugestia, ze wszystkie niezwykte atrakcje gry sa podporzadkowane zna-
jomemu systemowi wartos$ci, opartemu na tych samych archetypach, co kultura
powojnia. Stanowi to sygnat dla rodzicow, ze gra nie bedzie demoralizowaé ich
dzieci, tylko wprowadzi je w $wiat podobny do tego, w ktérym oni sami dorastali.
Bezposrednio do dorostych byta skierowana seria reklam Power Macintosh Apple
z roku 1994 — tam fragmenty Design for Dreaming odsytaly wprost do minionych
wizji przesztosci, prowadzac do gtéwnego hasta kampanii: Power Macintosh —
przysziosé jest lepsza, niz si¢ spodziewales.

Do tej pory zajmowalismy si¢ kwestiag wprowadzania scen z Design for Drea-
ming do swego rodzaju zbiorowej pod$wiadomosci wizualnej. Natomiast w pierw-
szej potowie lat 90. dwa kultowe programy telewizyjne wykorzystaty obszerniejsze
fragmenty filmu, wilaczajac go w obreb kolektywnych wyobrazen na temat
przesztosci. Wielka Brytania poznata film dzigki szescioodcinkowemu serialowi
dokumentalnemu BBC Pandora s Box: A Fable from the Age of Science (rez. Adam
Curtis, 1992). Dynamicznie zmontowana czotowka wpasowywata si¢ w trendy
montazu epoki MTV i wykorzystywata przede wszystkim wtasnie fragmenty Design
for Dreaming. Serial opowiadat o ambiwalencjach zwiazkéw nauki, wiadzy 1 prze-
myshu w zimnowojennym $wiecie. Ideologia, ktorej produktem bylo Design for
Dreaming, stanowita glowny temat programu. Z kolei amerykanskiej publicznosci
przypomniano film, gdy wyemitowano go w catosci w ramach Mystery Science The-
atre 3000 (MST3k), kultowego programu komediowego The Comedy Channel /
Comedy Central °. Formuta MST3k polegata na emisji trzeciorzednych filmow kina
gatunkowego z dodanymi ironicznymi komentarzami. Rame¢ dla nich stanowity
komediowo-futurystyczne skecze o bohaterze przetrzymywanym ,,w niedalekiej
przysztosci” na satelicie i zmuszanym do brania udziatu w eksperymencie polega-
jacym na ogladaniu ,,ztych filméw” '°. Design for Dreaming trafito wigc do pro-
gramu, ktory przywracat zbiorowej pamigci kino gatunkowe klasy B.

Po teledyskach, reklamach oraz programach telewizyjnych nadszedt czas na
filmy petnometrazowe. W Grze (The Game, 1997) David Fincher wykorzystat frag-
menty Design for Dreaming w scenie pokazu filmowego bedacego elementem serii
testow, ktorym jest poddawany gtéwny bohater (Michael Douglas), nim wezmie
udzial w grze zacierajacej granice mi¢dzy rzeczywistoscia a fikcjg. W scenie, ktora
odsyta do Mechanicznej pomaranczy Stanleya Kubricka, fragmenty Design for
Dreaming dyskretnie zaznaczaja umownos¢ $wiata przedstawionego, rownoczesnie
odsytajac do czasu (potowa lat 50.) kluczowego zdarzenia z przesztosci bohatera.
Sposob uzycia materiatu przez Finchera uwidacznia zwigzek mi¢dzy ksztattem
American dream wylaniajacym si¢ z filmu promujacego Motorame (przysztos¢ jako
postep oraz wysoki standard zycia dajacy pehniejsze poczucie wolnosci) a stylem
zycia elit finansowych ostatniej dekady XX wieku. Magia tytutowej gry odsyta
zarowno do transformacji rzeczywistosci czaséw telewizji kablowej, Kina Nowej
Przygody oraz poczatkow Internetu, jak i do przemian gietdowego hiperkapitalizmu.
Magia ta okazuje si¢ jednak niebezpieczna mimo uspokajajacego, pozytywnego
zakonczenia, ktorego falsz, dostrzezony przez widza, pozwala kwestionowac inne
optymistyczne narracje. W tym sensie Fincher ustawia Design for Dreaming
podobnie jak Curtis w Pandora's Box.

W podobnym kontek$cie Design for Dreaming wykorzystal Michael Moore
w swoim eseju filmowym Kapitalizm, moja mitos¢ (Capitalism: a Love Story,
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2009), zestawiajac obietnic¢ amerykanskiego kapitalizmu z okresu powojennego
wzrostu z konserwatywno-neoliberalnym zwrotem, jaki nastapit wraz z prezyden-
turag Ronalda Reagana. Moore, w znaczacej sekwencji z uzyciem found footage,
wykorzystuje caly wachlarz reklamowo-propagandowych filméw epoki ,,popu-
luxe” (m.in. wyprodukowane przez Handy’ego dla General Motors American Look
/1958/ oraz American Thrift /1962/). Montaz oraz ironiczna narracja Moore’a
ustawiaja t¢ sekwencje jako obraz zgody amerykanskiego spoteczenstwa na panu-
jacy model spoteczno-gospodarczy w zamian za obietnice stworzenia panstwa,
w ktorym kazdy bedzie mogt zy¢ na poziomie klasy sredniej. Moore wykorzystuje
i przewarto$ciowuje mit amerykanskiej niewinnosci lat 50. Nostalgizujacy mit tej
dekady zostal stworzony przez konserwatystow w latach 70. w opozycji do
przemian spotecznych lat 60. Tymczasem dla Moore’a zlota epoka Ameryki to czas
poprzedzajacy triumf neoliberalnej mysli ekonomiczne;.

Kluczowa rolg w tworzeniu mitu lat 50. odegrata telewizja lat 70. Jak pisata
Christine Sprengler, seriale lat 50. — bardzo czgsto sponsorowane przez przemyst —
wykreowaly katalog przedmiotow odsylajacych bezposrednio do tej dekady, zas
liczne reemisje w latach 70. przeksztalcaly te seriale w wehikuty nostalgii ''. Jednak
w kinie amerykanskim lata 70. to przeciez nie tylko czas filméw takich, jak Ame-
rican Graffiti (George Lucas, 1973), lecz rowniez epoka demitologizacji. Duza
czg$¢ filmow — zarowno z kina gtdéwnego nurtu i gatunkowego, jak i niezaleznego
czy autorskiego — krytycznie przedstawiata spoleczenstwo lat 50., demaskowata
fiasko American Dream 1 wskazywala na negatywne konsekwencje éwczesnych
decyzji wadz. Design for Dreaming pojawia si¢ w czotdwkach dwoch wspodtczes-
nych remake’6w filmow reprezentujacych — na rozne sposoby — te tendencje: Zon
ze Stepford (The Stepford Wifes, 1975) Bryana Forbesa oraz Wzgorza majg oczy
(The Hills Have Eyes, 1977) Wesa Cravena.

Film Forbesa na podstawie powiesci Iry Levina opisywat backlash przeciwko
feminizmowi dokonujacy si¢ pod hastami zasad moralnych lat 50. Forbes,
w sposob charakterystyczny dla kina lat 70., taczy krytyke spoteczng z elementami
horroru. Tym, co okazuje si¢ przerazajace, jest rzeczywista realizacja konserwatyw-
no-konsumpcyjnej utopii. Konserwatywny styl zycia promowany przez ,,populuxe”
okazuje si¢ mozliwy do urzeczywistnienia jedynie przez roboty, ktérymi mizogi-
nistyczne stowarzyszenie mezczyzn zastepuje kobiety. Co istotne, film sugeruje
powiazania powszechnie powazanych me¢zczyzn — odpowiedzialnych za mor-
dowanie kobiet i zastgpujacych je robotami — z okolicznym przemystem. O walke
z kobietami w miescie, w ktorym niegdys istniato silne srodowisko feministyczne,
zostaje oskarzona cala kultura amerykanska. Z filmu Forbesa wylania si¢ jed-
noczesnie program zmian — motyw mechanizacji pracy domowej otwiera pole do
dyskusji nad jej odptatnoscia.

Remake Zon ze Stepford (2004) w rezyserii Franka Oza podejmuje ironiczng
gre estetyka kampowa, ale w zasadzie nie wiadomo, jakie jest jego przestanie.
Kolejne sequele filmu Forbesa powstajace w latach 80. i 90. same byly $wiadec-
twami antyfeministycznego backlashu. Film Oza ostatecznie rowniez stuzy rozbro-
jeniu wywrotowego potencjatu pierwowzoru, wpisujac opowiadang histori¢ w ramy
powierzchownej refleksji nad konsupcjonizmem wspotczesnosci oraz nostalgii za
lepszym $wiatem. Czolowka remake’u Oza, ktdra zawiera nawet szerszy zestaw
cytatow filmowych niz sekwencja z Kapitalizm, moja milosé, w tym réwniez frag-
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menty A Touch of Magic, jest jednak znakomita. Kompilacja materiatow rekla-
mowych koresponduje z manekinem pojawiajacym si¢ w scenie otwierajacej film
Forbesa. W ostatecznym rozrachunku czotowka jest jednak przede wszystkim
przyktadem estetyki, ktorag Oz stara si¢ uwspotczesni¢, za$ gtoéwna bohaterka
negatywna (Glenn Close) — ozywic.

Bardziej zlozona relacja zachodzi miedzy dwiema wersjami Wzgorza majg
oczy. Alexandre Aja, ktory zostat zaproszony przez Cravena do wyrezyserowania
remake’u, postanowit mocniej wyeksponowac obecny w tej historii przekaz poli-
tyczny, lecz w efekcie nieco ostabil subwersywny wymiar fabuty. Pierwowzor
Cravena to opowies$¢ o rodzinie amerykanskiej klasy sredniej, ktora przez ghupote
potaczong z chciwos$cig wkracza na terytorium rodziny kanibali. W trakcie filmu
mimochodem dowiadujemy si¢, ze przywddca kanibali urodzit si¢ w roku 1929,
a zbuntowat si¢ w sierpniu 1939, pojawiaja si¢ rowniez sugestie, ze dawna osada
gbrnicza, nieopodal ktorej toczy si¢ akcja, jest opuszczona, poniewaz obok znaj-
duje si¢ baza wojskowa. To sprawia, ze figury kanibali mozna odczytywac inaczej
niz zombie — zwykle interpretowanych w kontekscie lekow przed klasami
nizszymi '>. Wydaje sie, ze Craven chcial z jednej strony zagra¢ na lekach
zwigzanych z recesja gospodarcza drugiej potowy lat 70., a z drugiej — na tych
zwigzanych z amerykanskim militaryzmem, zwlaszcza w kontekscie problemow
zwigzanych z adaptacjg weteranéw wojny w Wietnamie do zycia w spoteczenst-
wie. Jakby mowil, ze kanibalizm rodzi si¢ z kryzysu ekonomicznego (1929), ktory
skutkuje wybuchem irracjonalnej przemocy (1939).

Aja, ktory przerobit film Cravena niemal scena po scenie, inaczej roztozyt ak-
centy w opowiadanej historii. Napisy otwierajace horror bezposrednio wigza
obecne w filmie zagrozenie z testami atomowymi lat 1946-1962. W czotowce zas
scena z ,.kuchni przysztosci” z Design for Dreaming przechodzi — w momencie
kiedy Tadlock zdmuchuje $wieczki na torcie — w seri¢ materialow archiwalnych
przedstawiajacych testy nuklearne. Aja post¢puje podobnie jak Beaudine: od
kuchni przechodzi do samochodow, prowadzac widzoéw ku stacji benzynowe;j ar-
chitektonicznie nawigzujacej do epoki ,,populuxe”. Scenarzysci remake’u potozyli
nacisk na to, by dobrze umotywowac¢ wszystkie dziatania bohaterow. W efekcie
znika cechujacy film Cravena irracjonalizm — rodzina zostaje wciagnigta
w putapke, dowiadujemy si¢ tez, ze jest to zorganizowany proceder. Czltowiek,
ktory prowadzi ofiary w zasadzke, robi to ze strachu — boi si¢, ze odkryja, iz w nim
uczestniczy. Dziatanie kanibali takze jest logiczne — odgrodzeni od $wiata zawalong
kopalnig morduja, aby przezy¢ w wiosce, ktorej nie chcieli opuscié, kiedy otwie-
rano baz¢ wojskowa. Wioska — i to jest jeden z podstawowych elementéw do-
danych przez Aj¢ — to skansen Ameryki lat 50. Kanibale podtrzymuja w niej wizje
$wiata epoki ,,populuxe”, zamieszkujac ja w otoczeniu licznych manekindéw trwa-
jacych w zastygtych relacjach z kulturag materialng tamtej dekady. W sekwencji
w skansenie amerykanskie symbole zostajg aprofanowane — jeden z kanibali $piewa
hymn, podczas gdy innemu wbija si¢ w gtowe proporzec z flaga USA. Ostatecznie
jednak w tej wersji filmu spoteczenstwo amerykanskie zostaje rozgrzeszone — caty
cigzar odpowiedzialnosci spada na wtadze oraz ich polityke imperialng. Przedstaw-
iciele klasy $redniej sg niewinni. Znamienne jest tez, jak zmienia si¢ rola i znacze-
nie broni palnej — podczas gdy w pierwowzorze Cravena bron przynosi rodzinie
niemal same nieszczescia (zostaje zabrana przez kanibali, Zadnego z nich nie udaje
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si¢ tez nig zabi¢), to w wersji Aji umozliwia przetrwanie. Dobrze pokazuje to tuk
rozwojowy jednego z bohateréw; poczatkowo — z racji pogladow — sprzeciwia si¢
on uzyciu broni palnej, jednak w pewnym momencie chwyta za kij baseballowy,
potem za wspomniany juz proporzec, a w koficu za strzelbg 3.

Wykorzystanie Design for Dreaming w thrillerze oraz dwéch remake’ach hor-
roréw wyraznie pokazuje, jak zmienito si¢ postrzeganie sfery wizualnej lat 50. Pod-
czas gdy w latach 70. 1 80. cata wizja USA lat 50. byta poddawana nostalgizacji —
dotyczyto to tez 6wczesnej struktury spolecznej oraz stylu zycia — dzisiaj przy-
wotanie estetyki ,,populuxe” uruchamia réwniez asocjacje z ciemnymi stronami
Ameryki tej epoki. Dobra materialne, ktore kojarzymy z tamtymi czasami, traktu-
jemy dzi$ jako eksponaty muzealne, natomiast gdy lokujemy je w kontekscie
spotecznym, zwykle uruchamiajg one skojarzenia negatywne, ktérym odruchowo
przeciwstawiamy symbole wolnosci lat 60.

v

Kultura wizualna lat 50., stajac si¢ narzedziem amerykanskiej zimnowojennej
automitologizacji przerodzita si¢ w pewien konstrukt, ktory skolonizowat rzeczy-
wisto$¢ lat tej 1 nastgpnej dekady i dopiero z pdzniejszej perspektywy zostat wyo-
drebniony i zdefiniowany jako ,.lata pie¢dziesiate” 1. To za$ sprawia, ze kulturowy
obraz powojnia jest wspotczesnie zdominowany przez wizje konserwatywno-kon-
supcyjnego futuryzmu, ktére w latach 50. zawlaszczyly nowe medium telewizji.
Owa wizualna ,,skorupa” sprawia, ze de facto niemozliwa jest ,,neutralna” narracja
na temat epoki — punktem odniesienia jest bowiem mit.

Svetlana Boym jako pierwsza podjeta probe zmiany negatywnego statusu, jaki
we wspolczesnej humanistyce nadaje si¢ nostalgii. Jej ksiazka, The Future of Nos-
talgia, odegrata wazng role w powstaniu interdyscyplinarnych, dzi$ preznie si¢
rozwijajacych nostalgia studies '°*. Boym wyréznita dwa rodzaje nostalgii — restau-
racyjna (restorative) oraz refleksyjna (reflective), wskazujac, ze ta druga moze si¢
wigzac z ironig oraz pastiszem '°. W potocznym rozumieniu nostalgia restauracyjna
to nostalgia tradycyjnego konserwatyzmu, za$ refleksyjna to nostalgia postmo-
dernistyczna. Wprowadzajac to rozroznienie, Boym skupiala si¢ na typach pamigci,
jakie wigzg si¢ z tymi rodzajami nostalgii. Odnoszac si¢ do odmiany restauracyjnej,
opisywala pami¢¢ zbiorowa, ktora wyklucza ironi¢ oraz krytyke, dazac do przy-
wrocenia przeszlosci. Nostalgia refleksyjna wiaze si¢ z pamigcia indywidualna,
sytuujacg jednostke w obregbie heterogenicznych pamigci zbiorowych.

Kontynuatorzy mysli Boym podkreslaja, ze nostalgia zwigzana z konkretnym
elementem kultury moze stuzy¢ krytycznej reinterpretacji zaréwno przesztosci,
jak 1 terazniejszosci. Tym tropem podaza m.in. Christine Sprengler, analizujac
relacje¢ Daleko od nieba Todda Haynesa (Far from Heaven, 2002) do Imitacji Zycia
(Imitation of Life, 1959) oraz Wszystko, na co niebo zezwala Douglasa Sirka (4//
that Heaven Allows, 1955) . Haynes, sktadajgc hotd filmom Sirka, rownocze$nie
jest daleki od mitologizacji czasow przedstawianych w tych filmach. Wydaje sig,
ze we wspotczesnym kinie podobnie funkcjonuja odwotania do Design for Dream-
ing oraz innych filméw ,,populuxe” — przywotanie kultury materialnej oraz wizji
postepu charakterystycznych dla kapitalizmu ,,populuxe” wigze si¢ ze wskazaniem
problematycznosci ideologii, ktorych produktem byty i ktoére promowaty te filmy.
Szczegblnie wyraznie widac to w Kapitalizm, moja milos¢, gdy Moore stara si¢
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wykorzysta¢ je do wykreowania wspotczesnej nostalgii o lewicowym, antyneoli-
beralnym charakterze.

Swoisty wyjatek na tym tle stanowi niedawny Ave, Cezar! (Hail, Caesar!, 2016)
braci Coen, pean na cze$¢ kina przetomu lat 40. 1 50. — odwolujac si¢ do tej epoki,
rezyserzy dostrzegli w grupie filmowcow Hollywoodu czaséw maccartyzmu
srodowisko zainteresowane zmiang spoteczng. Jak celnie pisata Patrycja Wtlodek,
Coenowie ogrywaja 6wczesne konserwatywne fantazje na temat komunizmu panu-
jacego w ,,fabryce snow” '8, Poruszaja takze kwesti¢ czarnych list Hollywood,
pozycji kobiet, 0s6b nieheteronormatywnych oraz mniejszo$ci etnicznych w USA
lat 50. Tym, co umozliwia im ukazanie tych wszystkich probleméw w obrebie wias-
nej, mitologizujgcej opowiesci jest kinofilia '°. Postepujg doktadnie tak, jak wys-
tepujacy w fabule lewicowi scenarzys$ci, ktorzy opowiadaja o przemycaniu
w swoich filmach watkow rewolucyjnych. Rownoczesnie Coenowie pokazuja, jak
wspoélczesnie kreuje si¢ wizje przesztosci. Mozna powiedzieé, ze to wihasnie ki-
nofilia pozwala na refleksyjna nostalgizacje tego okresu, tak jak rozumie ja Boym —
by¢ moze kinofilia stanowi wrecz jeden z typow nostalgii refleksyjne;.

Design for Dreaming przywotuje si¢ dzi$ nie tylko jako symbol okreslonych
czasOow i nie tylko jako odwotanie do estetyki ,,populuxe” 2. W niektorych przy-
padkach wykorzystanie jego fragmentow zdaje si¢ raczej symulowac kody wi-
zualne kina klasycznego okresu Hollywood. Choreografia Tadlock oraz rezyseria
Beaudine’a sprawiaja, ze film moze odsyta¢ rowniez do ztotej ery hollywoodzkich
musicali. To takze dziatanie kinofilii, ktorej przedmiotem jest po prostu specyficzny
gatunek filmowy danego czasu. Wydaje si¢, ze z takim wtasnie dziataniem mamy
do czynienia we wspomnianych na poczatku tekstu klipach Malleta i Krepskiego.
Mozna zaryzykowac stwierdzenie, w tych wypadkach kinofilia manifestuje si¢
przez symulacj¢ paratekstow niegdysiejszego Hollywoodu — marginesow kina
okresu klasycznego, ktore znalazty si¢ w domenie publiczne;j.

Dla takiego zabiegu ciekawg paralela moze by¢ teledysk Douga Nicholsa do ty-
tutowego utworu z ptyty This is Hardcore zespotu PULP (1998). Klip Nicholsa reg-
ularnie pojawiajacy si¢ w rozmaitych zestawieniach najwybitniejszych teledyskow
przedstawia obrazy i sceny, ktore rowniez przywodza na mysl wizualno$¢ kina hol-
lywoodzkiego lat 50. Ttum przyglada si¢ lezacemu na ulicy zmartemu, nad ktorym
pochylaja si¢ policjant i fotoreporter; w biurze prywatnego detektywa kobieta
w bialym futrze mierzy z pistoletu do zwigzanego i zakneblowanego mezczyzny —
pozniej obydwoje zostang zastrzeleni przez gangsteréw; kobieta w czerwone;j
sukni tanczy w eleganckiej sypialni, przyciskajac do piersi zdjecie w ramce, za$
w innej czgsci domu trwa przyjecie, podczas ktorego dochodzi do bojki, a jeden
z gosci (montaz sugeruje, ze maz tanczacej kobiety) ma atak serca. Wszystkie te
sceny sa przeplatane ujeciami dekonstruujacymi ich wyrezyserowany charakter
—w kadrze co chwila pojawia si¢ klaps filmowy lub pusta tasma z napisem scene
missing, klip otwieraja nagrania z filmowych przestuchan, a w koncowej scenie
odjezdzajaca kamera cofa si¢ za ustawione reflektory, ujawniajgc réwniez szyny
dolly. Podobnie jak w wypadku klipu do Hallo Spaceboy — przez lata bytem przeko-
nany, ze w klipie tym Nichols dostownie zacytowat istniejace sceny filmowe, mi-
alem wrecz wrazenie, ze cz¢$¢ z nich juz gdzie§ widzialem. Tymczasem rezyser
oraz cztonkowie PULP cytuja promocyjne zdjecia filmowe zebrane w albumie Stil/
Life przygotowanym przez Diane Keaton oraz Marvina Heifermanna ?!. Zebrane
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zdjegcia stanowia wykreowane specjalnie na potrzeby promocji zintensyfikowane
syntezy filmowych $wiatdéw, bardziej realne niz same filmy. Mamy do czynienia
z cytatami z filmowych paratekstow, ktore wykorzystuje si¢ po to, aby sproblematy-
zowa¢ wizualno$¢ kinematografii Hollywood oraz wspotczesnej popkultury.

Podobnie funkcjonujg wyrwane z kontekstu sceny z Design for Dreaming
w klipie do Hello Spaceboy. Zestawione przez Malletta z innymi tekstami wizual-
nymi epoki reprezentuja tu kino Hollywoodu, stajac si¢ jego fantomowym paratek-
stem. Mallet zabiera widza w przyprawiajaca o zawrot glowy przejazdzke
futurystyczna autostradg powojennej kultury wizualnej. Znajac tworczos¢ Davida
Bowie, szybko dostrzezemy watki i tematy, ktore byly w jego twdrczosci obecne
od konca lat 60.: kosmos, kultur¢ masowa, osiaggnigcia nauki, obted. Klip do Hallo
Spaceboy to podrdz przez te obszary kultury powojennej, ktore uksztaltowaty
mtodego Davida Jonesa, to swoista archeologia motywow obecnych w jego
pbzniejszej tworczoscei. Popkultura miesza si¢ tu z wizjami przysztosci, a podbdj
kosmosu z Igkiem przed konfliktem nuklearnym.

Wydaje sig, ze lata 50. sa dzisiaj zbyt odlegte, ze nie poddaja si¢ tak fatwo pro-
cesom nostalgizacji, jak dziato si¢ to w latach 70. i 80. Dzisiaj to wlasnie te dwie
dekady stanowia podstawowe zaplecze amerykanskiego kina operujacego nostal-
gig 2. Z jednej strony wiaze si¢ to z demograficznymi przemianami publicznosci,
z drugiej jednak kultura wizualna kontrkultur lat 60. a takze wizualno$¢ kultury
masowej nastepnej dekady odcinaja nas od wizualnosci ,,populuxe”, zanurzone;j
w konwencjach klasycznego kina Hollywoodzkiego oraz telewizji doby boomu
konsumpcyjnego. Owczesne kody wizualne, poddane krytyce w latach 60. i 70.,
dzisiaj sg przywolywane przewaznie ze §wiadomos$cia wspotczesnych ,,stock-
owych” konwencji, co nadaje im niepokojacy charakter. Wizualno$¢ epoki ,,popu-
luxe” funkcjonuje w kontekscie aktualnych lekéw przed kulturowa i spoteczna
»stepfordyzacja”.

,»Oktadka” internetowej EP-ki francuskich weteranow muzyki elektronicznej,
Les Dupont: widzimy kobiete siedzaca przed telewizorem. Jest to kadr z reklamy
telewizora RCA Victor z roku 1961, pierwszego odbiornika wyposazonego w pi-
lota. Na ekranie powtarza si¢ ten sam motyw, potem ponownie i ponownie. Jednak
w teledysku towarzyszacym EP-ce na ekranie zobaczymy Ted Tadlock oraz
Marcela Breaux. EP-ka sktada si¢ z pigciu wersji utworu zatytutowanego oczywis-
cie Design for Dreaming. Data wydania: 01.06.2016.
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' Found footage na szersza skale pojawilo si¢
w teledyskach w drugiej potowie lat 70. Za
pioniera tej techniki nalezy uzna¢ Dereka Jer-
mana, zob. krotki film Broken English (1979)
do trzech utworéw z ptyty Marianne Faithfull
pod tym samym tytutem.
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