FOLIA 379

Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis

Studia de Cultura 15(2) 2023
ISSN 2083-7275
DOI 10.24917/20837275.15.2.12

RECENZJE, SPRAWOZDANIA, WYWIADY

Iwona Grodz
Polskie Towarzystwo Komunikacji Spotecznej
ORCID 0000-0003-0151-6909

Laboratoria nowoczesnej audiowizualnosci.

Na marginesie ksigzki Michata Bobrowskiego, Radostawa Bomby,
Poza ekranem kinowym. Postmedialne konteksty animacji,
Wydawnictwo UMCS, Lublin 2021

Zrodzone z animacji kino zepchneto animacje na swoje obrzeze, tylko
po to, by w koricu stac sie jednym z jej szczegélnych przypadkéw na koricu.

Lev Manovich

Gdy myslimy o sztuce ruchomych obrazéw, to zwykle dochodzi do dychotomicznego
podziatu na film fikcji i film faktéw. Autorzy ksigzki Poza ekranem kinowym proponuja
spojrzenie na film przez pryzmat sztuki zywego planu (live-action film - film zrealizo-
wany przy uzyciu techniki rejestracji w czasie rzeczywistym), w odrdéznieniu od naj-
ogo6lniej rozumianego filmu animacji (Bobrowski, Bomba 2021: 18). Dzieki tej optyce
animacja staje sie zaréwno technika realizacji, jak i szeroko rozumianym medium
Ten ostatni termin, w tym ujeciu, rOwniez staje sie kluczowy, cho¢ - jak sie ostatecz-
nie okazuje - ciggle definicyjnie ktopotliwy. Michat Bobrowski® i Radostaw Bomba?
pisza o nim w kontekscie Geertzowskich ,gatunkéw zmaconych” (Bobrowski, Bomba
2021: 9), a to z kolei generuje myslenie o animacji, nie w opozycji do filmu zywego
planu, ale jako integralnej czesci ogélnie pojetego, ,medium filmowego, ktérego nie
nalezy bada¢ oddzielnie” (Bobrowski, Bomba 2021: 11). Takie stanowisko uzasadniaja
juz wstepne rozwazania, w ktérych czytamy, ze ,Media - zdaniem autoréw - przestajg

1 Michat Bobrowski jest filmoznawca, autorem m.in. ksigzki Akira Kurosawa. Artysta po-
granicza (2012), wspoétredaktorem: Obsession, Perversion, Rebellion. Twisted Dreams of Central
European Animation (2016); Propaganda, Ideology, Animation. Twisted Dreams f History (2019),
dyrektorem festiwalu posSwieconego animacji stop motion (StopTrik International Film Festiwal,
https://www.stoptrik.com/). (zob. Bobrowska, Bobrowski 2017).

2 Radostaw Bomba jest kulturoznawca oraz socjologiem, majacym wiedze na temat grafiki
komputerowej. Wspotzatozycielem i dyrektorem Centrum Badan Gier Wideo UMCS. Autorem
ksiazek, m.in.: Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci (2014) (zob. Bomba
2015).
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by¢ odrebnymi, wzglednie autonomicznymi praktykami kulturowymi” (Bobrowski,
Bomba 2021: 11), czego najlepsza egzemplifikacja moze by¢ m.in. podwojny rodowod
wideoklipu. To wtasnie tej formie artystycznego wyrazu poswiecona jest pierwsza
czes¢ wskazanej ksigzki. Mimo tego, ze jak deklarujg autorzy, ich praca ma charakter
wstepnego rozpoznania problemu i stara sie jedynie zarysowac obszar zmian, zerwan,
ale i ciggtosci, to jednak pojawiaja sie w niej wazne pytania badawcze, odsytajace
niejako do ,archeologii mediéw” - warto przypomnie¢ m.in. rozwazania Siegfrieda
Zielinski (Zielinski 2010).

Uktad pracy jest dwucze$ciowy. Pierwsza z nich, autorstwa Michata Bobrowskiego,
jest poswiecona archeologii postkina: animowanym korzeniom wideoklipu (Bobrow-
ski, Bomba 2021: 15-72). W tej cze$ci mowa jest o istocie tej formy wyrazu. Autor
zadaje proste, zdawatoby sie, acz podstawowe dla jego rozwazan pytanie: film czy nie
film? Kolejng kwestig jest zawieszenie sztuki wideoklipu miedzy awangardowoscia
a komercyjnoscia. Michat Bobrowski zapytuje o wptyw obecnych postmedialnych
praktyk na przeobrazenia animacji, o to jak zmienia sie ona pod wpltywem mediow
cyfrowych?, nastepnie ,jak media cyfrowe przeobrazajg sie i adaptuja formy oraz
style wypracowane na gruncie animacji” (Bobrowski, Bomba 2021: 10), a ostatecz-
nie - ,jak postmedialne formy wspoétczesnych teledyskow wchodza w dialogicznos$¢
z klasycznymi formami wypracowanymi na gruncie mediéw analogowych” (Bobrowski,
Bomba 2021: 10). Cze$¢ druga, autorstwa Radostawa Bomby, dotyka waznego tematu
postmedialnego obiegu animacji, na ktéry sktadaja sie takie zjawiska jak: Flashmation
(dwuwymiarowa animacja realizowana przy uzyciu programu Adobe Flash) i GIF-art -
kultura uczestnictwa (renesans formatu GIF i rozwdj sztuki z nim zwigzanej), a wiec
mowa jest o cyrkulacji animacji w usieciowionej kulturze. Sktadaja sie nan glitch jako
wyznacznik postcyfrowos$ci animacji* oraz szereg zjawisk $wiadczacych o poszerzeniu
pola animacji, tj. postmedialne pogranicza, a wiec: animacja interaktywna, animacja
proceduralnie generowana, animacja w publicystyce (digital storytelling®) i wiele in-
nych. W uwagach wstepnych Radostaw Bomba przypomina, Ze: ,Jesli animacja flashowa
czy GIF-art opiera sie na minimalistycznej redukcji srodkéw, to animacja glitchowa
korzysta z estetyki przypadkowosci i ekscesu, stawiajac implicytne pytania o granice
animacji jako zjawiska medialnego oraz o status autora w krajobrazie kulturze postcy-
frowej” (Bobrowski, Bomba 2021: 12). Wszystkie te praktyki sa w mniejszym lub wiek-
szym stopniu odpowiedziami na ,kulture nadmiaru” versus ,kulture rozczarowania”.

Zaczynajac od czesSci poswieconej teledyskom jako gatunkom synkretycznym
i dysonansowym, czytelnik prowadzony jest przez autora jak rownoprawny partner
w dialogu. Michat Bobrowski nie narzuca swoich tez, ale pokazuje droge, ktéra do nich
prowadzi. Przypomina, ze poczatki wideoklipu tkwig w filmach awangardowych z lat

3 W tym miejscu warto przypomnie¢, ze juz Marcin Gizycki pisat o emancypacji animacji,
ktora polega na jej uwolnieniu z no$nika filmowego, oraz zyskaniu nowych mozliwosci: interak-
tywnos¢, hipertekstowo$é¢, multimedialno$¢, przestrzenno$c¢ (zob. Gizycki: 2000, 2016).

* Glitch art - ,sztuka afirmacji btedu, niedoskonato$ci i wizualnej usterki, ukrytych za fasada
cyfrowych nieskazitelnosci” (Bobrowski, Bomba 2021: 11).

5 Zob. digital storytelling jako nowy typ dziennikarstwa, bazujacego na narzedziach obrébki
i interpretacji big data (Bobrowski, Bomba 2021: 12).
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20. 1 30. XX wieku. W ujeciu historycznym wskazuje zjawiska takie jak: scoptiones -
czyli krétkie filmy towarzyszace muzyce i wyswietlane w audiowizualnych szafach
grajacych juz od lat 40. ubiegtego stulecia, nastepnie popularne w telewizji z lat 50.
XX wieku programy muzyczne. Celem tych wszystkich przypomnien jest wskazanie
wybranych probleméw genealogii wideoklipu, a wiec filmu awangardowego i animacji
amerykanskiej jako jego zrédta. Swoja analize rodowodu teledysku autor poprzedza
polemika z tezg Stevena Shaviro (Post-Cinema. Theorizing 21 st-Century Film, Brighton
2016), w ktérej autor uznat, Ze to nowe technologie wptywaja na zmiane w trady-
cyjnym postrzeganiu hierarchii zmystéw, w ramach ktérej wzrok jest najwazniejszy.
Polski badacz twierdzi, i stusznie, Ze to zjawisko nie jest zwigzane z rozwojem nowej
technologii, ale z celem, jakiemu ma stuzy¢ konkretny sposéb wyrazu®. W przypad-
ku animacji czesto chodzito o podkreslenie waznosci dzwieku, a wiec ta hierarchia
(na korzys$¢ prymatu dzwieku) bywata tamana znacznie wcze$niej, bo juz na poczatku
wieku XX. Zdaniem Bobrowskiego uwadze Shaviro umkneto wiele wytworéw sztuki
audiowizualnej, ktdre funkcjonowaty na podstawie odmiennego modelu relacji dzwie-
ku i obrazu. Dlatego polski filmoznawca stara sie wykaza¢, ze ,[...] na dtugo przed tym,
jak medium filmowe wyszto w epoke cyfrowg, tamane byty dominujace modele relacji
obraz-dzwiek w kinie narracyjnym. Swiadcza o tym filmy awangardowe (wizualna
muzyka) i klasyczna amerykanska animacja” (Bobrowski, Bomba 2021: 19)”. Teza
Bobrowskiego brzmi wiec: ,paradygmat post-medialny nie wytonit sie z prézni, lecz
pod wieloma wzgledami stanowi kontynuacje tendencji wczeéniejszych, ktére jednak
bywajg marginalizowane w ramach perspektywy badawczej dominujacej w refleksji
nad historig mediéw audiowizualnych” (Bobrowski, Bomba 2021: 20). Zwykle uznaje
sie, ze nalezy rozdziela¢ film zywego planu od animacji. Natomiast - jak czytamy -
»U podstaw [wskazanej ksigzki - 1.G.] lezy przekonanie, ze aby rozpoznac znaczenie
omawianych tu tendencji dla dalszego rozwoju audiowizualnosci, niezbedne jest
spojrzenie na jej historie w szerszej perspektywie uwzgledniajac animacje jako inte-
gralng gatgz medium filmowego” (Bobrowski, Bomba 2021: 20). Dlatego na pytanie:
czy animacja to film czy nie, autor odpowiada, ze - w jego odczuciu - ,[...] animacja
jest czescig medium filmowego. Czescia, ktéra charakteryzuje sie wprawdzie duza
autonomiczno$cig zaréwno w wymiarze estetycznym, jak i pod wzgledem czysto
technologicznym, lecz jednak nie posiada w peini suwerennego terytorium, ktérego
nie dzielitaby z filmem zywego plany” (Bobrowski, Bomba 2021: 20). Dlatego po-
strzega animacje jako ,forme nieroziacznie spleciong z filmem zywego planu”, cho¢
zdaje sobie sprawe z tego, ze ,niektorzy teoretycy animacji uwazaja takie podejscie
za deprecjonujace w stosunku do obiektu ich refleksji, odbierajgce mu samodzielnos$¢
i niezalezno$¢ [...]” (Bobrowski, Bomba 2021: 21). Michat Bobrowski jest jednak
przekonany, ze ,inkluzywne rozumienie animacji jako odznaczajacej sie znaczaca
odrebnoscia gatezi, ktora jednak wyrasta ze wspolnego pnia medium filmowego, nie

6 Zob. tez termin piktofonetyka, oznaczajacy poszukiwanie audiowizualnej synestezji, w kté6-
rej — przyktadowo - struktura muzyki determinuje rytm montazowy, choreografie wewnatrz
kadru (Bobrowski, Bomba 2021: 45).

7 Zob. tez na ten temat Bendazzi 2016.
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redukuje, ale rozszerza potencjat rozpoznania szerokiego znaczenia kulturowego
animacji jako kluczowego komponentu kultury audiowizualnej” (Bobrowski, Bomba
2021: 21). Potwierdza to chocby historia, ktéra ujawnia relacje dialogiczng tej formy
wyrazu z filmem jako takim. W celu udowodnienia tego stanowiska badacz podaje
przyktady kina gatunkowego w kontekscie zjawiska mimikry zachodzacej na linii kino
aktorskie a animacja - casus westernu (Alicja na Dzikim Zachodzie, rez. Walt Disney,
1924) czy musicalu nasladujacego animacje (Czarnoksieznik z Oz, rez. Victor Fleming,
1939)2. T3 droga, jak czytamy, animacja i film zywego planu ,razem wychodzg z kina”,
a wiec emancypuja sie spod dwuwymiarowego ekranu i osiagaja ,hermafrodytyczna
pelnie” (Bobrowski, Bomba 2021: 29). W przypadku sztuki wideoklipu dochodzi
do stworzenia jeszcze jednego mostu: miedzy sztuka ekskluzywng a masowa. Kluczem
do zrozumienia tego zjawiska jest pamiec¢ o rozpieciu teledysku miedzy awangardo-
woscig® i odwagg tamania granic, regut w imie imperatywu atrakcyjnosci, efektow-
nosci i zachowanie waloru komercyjnego (Bobrowski, Bomba 2021: 33). Wszystko
to potwierdza nowy kontrakt audiowizualny, w ktérym dzwiek nie dubluje obrazu
i nie musi mu by¢ podporzadkowany, oraz ,zacieranie sie granic pomiedzy zobiek-
tywizowana rejestracjg a subiektywnym doswiadczeniem synestycznego odbioru
znaczen powstatych z konwergencji jako$ci sztuki muzycznej i filmowej” (Bobrowski,
Bomba 2021: 72).

Czes$¢ druga Poza ekranem kinowym, o ktérej celowo napisze mniej, Zeby nie
zdradzi¢ wszystkich ciekawych kontekstéw rozwazan autoréw wskazanej ksigzki,
poswiecona jest historii animacji, ktéra rozpowszechniana byta gtéwnie przez internet
(zob. m.in. gif art czy flashmation). Autorem tych rozwazan jest kulturoznawca i znaw-
ca cyberprzestrzeni Radostaw Bomba. Przypomina on, ze flashmation okreslany jest
stylem opartym gtéwnie na ptaskich geometrycznych ksztattach, czystych konturach,
prostej palecie barw oraz powtarzanych sekwencjach (Bobrowski, Bomba 2021: 77). Gif
art z kolei odsyta do formatu GIF (Grahics Interchange Format), czyli formatu memaw,
kojarzony z idea otwartos$ci na remiksowanie, jest wyrazem , kultury przetwarzania”
(zob. prace m.in. Kajetana Obarskiego)*°. Ciekawym zjawiskiem, o ktérym pisze Rado-
staw Bomba, jest glitch jako wyznacznik postcyfrowosci animacji, jako algorytmiczna
animacja. Glitch - to ,dostownie poslizgniecie, usterka, ktora nie niszczy systemu, ale
odstania jego funkcjonowanie, pokazuje, ze pod idealng powierzchnia jest ukryta

8 W historii kina jest wiecej podobnych przyktadéw konwergencji zachodzacej pomiedzy
forma animacji a filmem zywego planu, takze w przypadku korelacji z filmem niefabularnym. Mi-
chat Bobrowski przypomina m.in. takie tytuty jak Zatoniecie Lusitanii (rez. Winsor McCay, 1918)
oraz o wiele lat pézniejsze: Walc z Baszirem (rez. Ari Folman, 2008) i Crulic - droga na drugq
strone (rez. Ance Damian, 2011) (Bobrowski, Bomba 2021: 26).

9 Zob. prace takich artystéw, wskazywanych przez Michata Bobrowskiego, jak: Bruno
Corra, Germaine Dulac, Fernand Léger i jego Balet mechaniczny z 1924, Walter Ruttman,, Hans
Richter, Viking Eggeling, Lene Lye, Oskar Fischinger, Mary Ellen Bute, Norman McLaren, Stefan
i Franciszka Themersonowie itp.

10 Tnnij tworcy, o ktéorych wspomina Radostaw Bomba, to: Bill Domonkos, Kevin Weir,
Carla Gannis (animacja inspirowana tryptykiem Hieronima Boscha Ogrdéd rozkoszy ziemskich)
(Bobrowski, Bomba 2021: 85).
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algorytmiczna struktura” (Bobrowski, Bomba 2021: 88). Dzieki temu artystyczna symu-
lacja nie dotyczy przestrzeni, rzeczy czy osob, ale jest ,sposobem generowania - za po-
mocg modeli - rzeczywisto$ci pozbawionej zrédta i realnosci: hiperrzeczywistosci”
(Bobrowski, Bomba 2021: 87). Artysta uzyskuje efekt ujawnienia ,algorytmicznego
fundamentu $wiata rzadzacego sie logika cyfrowg”*’. Innymi postmedialnymi pogra-
niczami animacji, o ktérych wspomina wskazany autor, s3: animacja interaktywna'?,
animacja proceduralnie generowana, animacja w publicystyce (digital storytelling).
W podsumowaniu tej cze$ci rozwazan Radostaw Bomba przywotuje ciekawe pojecie:
kompleksizm (termin Philipa Galantera z 2008) - odsytajace do syntetycznego ujecia
postawy modernizmu z postmodernizmem, czestej w sztuce generatywnej. Oznacza
ona ,stan, w ktérym nie ma wymazania relacji, ani legitymizacji hierarchii, a nacisk
jest potozony na potaczenie modeli i sieci, tworzacych system réwnolegtych agentdw,
a nie lideréw i oséb za nimi podazajacych” (Bobrowski, Bomba 2021: 122). Pamie¢
o takim podej$ciu pozwala zrozumiec¢ nie tylko postmedialne pogranicza animacji, ale
przede wszystkim kultury wspotczesnej, ktéra wszak nieustannie balansuje miedzy
efektywnoscia a efektownoscia.

W zakonczeniu autorzy przypominajg, ze animacja jako de facto iluzja ruchu
wptywa na odbiorcze postrzeganie i rozumienie czasu, a wiec tez rozwoju kultury
audiowizualnej, ktéra obecnie cechuja: technologiczna konwergencja, stylistyczna
hybrydyzacja oraz decentralizacja mechanizméw produkcyjno-dystrybucyjnych. Po-
twierdza to sztuka wideoklipu czy wszystkie, wskazane wcze$niej, przejawy postme-
dialnej obecnos$ci animacji. Ta pierwsza zrywa (i nie jest to zjawisko nowe) ponadto:

z modelem relacji dzwiek i obraz, ktérej warunki wyznaczat tzw. kontrakt audiowizu-
alny, czyli ukonstytuowany w okresie tranzycji dzwiekowej zbidr zasad regulujacych
funkcjonowanie tej relacji. [...] w przypadku wideoklipu muzycznego relacja ta ulega
diametralnie rekonstrukcji - to dZwiek jest tu elementem pierwotnym, bytem suweren-
nym i samodzielnym... (Bobrowski, Bomba 2021: 134).

Znajomos¢ genezy animacji sieciowej pozwala natomiast lepiej zrozumie¢ zmie-
niajacy sie role odbiorcy, ktéry w wielu projektach staje sie ,,aktywnym wspoéttwor-
ca animowanego, cyfrowego spektaklu”*?. Ciekawg kwestia, acz tylko wspomniana,

11 Zob. tez pojecie datamoshing - ,[...] manipulowanie kodem cyfrowego pliku multime-
dialego w celu uzyskania wizualnej modyfikacji obrazu. Efektem jest wizualna dekompozycja,
tj. kolorowa pikselizacja” (Bobrowski, Bomba 2021: 92-93).

12 Por. tez wcze$niejsze rozwazania Ewy Wéjtowicz (2008). Autorka wskazanej ksigzki juz
przed laty analizowata sztuke obecng w przestrzeni wirtualnej na trzech poziomach: na poziomie
hipertekstu (poprzez swoja budowe), na poziomie tekstu (werbalnych wypowiedzi i oczekiwania
na odpowiedz) i na poziomie iluzji fizycznego kontaktu.

13 Roy Ascott, twérca i teoretyk sztuki, uwazat, ze ,[...] zamiast kreowa¢, wyrazac i prze-
kazywac tres¢, artysta ma teraz projektowac konteksty, w ktérych widz-odbiorca moze konstru-
owac¢ wtasne doswiadczenie i znaczenie: Odbiorca sztuki jest dzi§ w centrum procesu kreacji
[...]- Sztuka przestaje by¢ oknem na $wiat; staje sie bramga, ktéra prowadzi odbiorce do swiata
interakcji i przemian” (Bobrowski, Bomba 2021: 135).
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pozostajg animacje artystéw wpisujace sie w rodzaj sztuki krytycznej, ktéra przejawia
sie przyktadowo analizg danych i ukazywaniem postpanoptycznych niebezpieczenstw
wynikajacych z algorytmicznego nadzoru (Bobrowski, Bomba 2021: 138). Mimo tego,
ze sami autorzy wiedza, ze zarysowali tylko pewne tematy, ktére wymagaja pogtebio-
nych analiz i dalszych studiéw, to i tak Poza ekranem kinowym jest niezwykle cenna
publikacja, ktéra inspiruje i zmusza do myslenia. Podziw wzbudza tez sieganie przez
autoréw do ,ogromnej palety odniesien teoretycznych”, co jest kazdorazowo potwier-
dzone doglebna znajomos$cia tematu. Dlatego mozna stwierdzi¢, ze teza autoréow,
brzmigca: ,wiekszosci wspoétczesnych filméw blizej do animacji niz do tradycyjnie
pojmowanego kina” (Bobrowski, Bomba 2021: 10), okazuje sie zaskakujaco od$wie-
zajaca i zachecajaca do dalszych analiz.
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