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Watki futurystyczne i cyberpunkowe

w wybranych telewizyjnych produkcjach popkultury
w kontekscie retoryczno-jezykoznawczej

analizy utworu audiowizualnego

Przedmiot badan

W przedtozonym tekscie zaprezentuje trzy szczeg6lne przyktady popularnych pro-
dukcji telewizyjnych z watkami futurystycznymi i cyberpunkowymi w celu wykaza-
nia mozliwosci i zasadno$ci podjecia analizy retoryczno-lingwistycznej w oparciu
o taki materiat badawczy. Na duzym poziomie og6lnosci stwierdzi¢ mozna, Ze inte-
resujace osobliwosci jezykowe zwigzane beda przede wszystkim ze stosowaniem
pojec¢ (i definicji), przebieganiem proceséw semantyzacji, uzyciem profesjolektow
oraz proponowaniem wypowiedzi wyjasniajacych i wartosSciujacych wykorzysty-
wanych perswazyjnie.

Omoéwienia dokonam na podstawie wybranych watkéw seriali Dr Who, West-
world i Mr. Robot . Przedmiotem moich dociekan jest komunikacja masowa, dlatego
wybratem odpowiednio dzieta popkulturowe, w ktérych pojawiajg sie pewne in-
spiracje literacka twdrczosciag podejmujgca problem przysztosci oraz opresyjnosci
maszyn i najnowszych technologii. Zadna z zaproponowanych produkgji telewi-
zyjnych nie moze by¢ nazwana typowym przedstawicielem gatunku cyberpunku.
W artykule og6lnie omawiam mozliwo$ci podjecia dziatan badawczych w obrebie
retoryki i jezykoznawstwa. Przyjmuje, ze uwzglednienie metod analitycznych obu
dyscyplin jest niezbedne w celu otrzymania cato$ciowego opisu przekazu wizualno-
-werbalnego. Niniejszy artykutl stanowi zaproszenie do dalszych (szczegétowych)
badan i refleks;ji.

Celem przedstawionego tekstu nie jest drobiazgowa i pelna prezentacja dorob-
ku przedstawicieli cyberpunku czy wyczerpujgca definicja rodzaju prac literackich
zaliczanych do tego nurtu pi$miennictwa. Podobne ustalenia z pewnoscig znacza-
co wykraczatyby poza ramy proponowanego tutaj przedsiewziecia naukowego, co
potwierdza sie w wielu opracowaniach, w ktérych znawcy tematu dyskutuja i py-
taja, czy jest zgoda ,co do tozsamosci gatunkowej i granic owego zjawiska” (por.
Rewolucja... 2002). Zauwazy¢ nalezy najrézniejsze drogi, ktérymi podazali autorzy

! Ponadto przedstawie kilka krétkich uwag ogdlnych dotyczacych utwordéw Black Mir-
ror, Extant, Marvel’s Agent of S.H.LE.L.D., DC’s Legends of Tomorrow i Tomorrow people.
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uznawani za cyberpunkowych (np. model japonski, por. Pitrus 2013: 46). Za punkt
odniesienia przyjmowa¢ mozna antologie Bruce’a Sterlinga (1986), w ktorej doko-
nuje sie wyliczenia interesujacych tematéw i watkéw wigzanych z charakteryzo-
wanym fenomenem. Mnogo$¢ pomystéw ujecia problemu potwierdzana jest takze
przez réznorodne definicje stownikowe, w ktérych zauwaza sie tylko jeden konkret-
ny aspekt; np. ze cyberpunkiem moze by¢: odmiana fantastyki naukowej o akcji roz-
grywajacej sie w cyberprzestrzeniZ,

Nie chce zajmowac¢ stanowiska w toczacych sie dyskusjach. Moje poszukiwa-
nia dotyczyty motywow futurystycznych i cyberpunkowych, ktére doczekaty sie
dalszych popkulturowych przetworzen, co w pewnym stopniu wpisuje sie w za-
uwazenie przez badaczy ery post-cyberpunku (por. Pitrus 2013: 44)3. Przymiotnik
futurystyczny traktuje w przedtoZzonym tekscie jako termin stosunkowo znany i jed-
noznaczny, a rozumiem go zgodnie z jego definicja stownikowg jako: ,wygladajacy
tak, jakby byt wytworem techniki przysztosci”.

Spekulacje literackie, watki futurystyczne i cyberpunk

W literaturze science fiction w latach 80. ubiegtego wieku pojawit sie pewien
zastoj (Ksieski 2012). Nastgpito znuzenie spowodowane brakiem nowych inspirujg-
cych i porywajgcych propozycji. Przetamanie stagnacji chcieli zaproponowac auto-
rzy, ktérzy tematem swoich dziet uczynili futurystyczne spotecznosci i aglomeracje
(Gozen 2014: 10). Pisarze (Sterling, Gibson, Rucker) zauwazyli postepujacy rozwoj
technologiczny - nieuchronny i przerazajacy. To zmusito ich do spekulacji i domy-
stow zwigzanych z przysztoscig znanego im $wiata. Autorzy ci nie byli przejeci odle-
gltymi czasowo i przestrzennie planetami, lecz przysztymi losami naszej ziemi. Owe
tworcze przepowiednie dotyczyty bliskiej przysztosci, a zatem tej, ktora w zasadzie
juz zaczeta sie dzia¢. William Gibson ujat to nastepujaco: ,The Future is already
here”. Zajeto sie cztowiekiem, indywiduum, i jego bardzo trudng sytuacjg w Swie-
cie zdominowanym przez nieustannie wdrazane nowe technologie. Interesujaca
dla przedstawicieli tego nurtu byta rola maszyn dla cztowieka oraz zbiorowosci,
w ktorej zyje (Ksieski 2012). Twoércy podejmowali kwestie tozsamosci jednostki
oraz realiow i kultur hipotetycznych stechnicyzowanych swiatow. Opisywane sytu-
acje traktowali jako rozwiniecie wspotczesnych problemdéw politycznych i spotecz-
nych. Wspétczesno$c¢ i przysztos¢ miaty sie dzia¢ niemal jednoczesnie. Niestychanie
szybki rozwdj gospodarczy i ekonomiczny gwarantujg postep technologiczny, ktory

2 7rédto: Cyberpunk (hasto). W Stownik jezyka Polskiego PWN. https://sjp.pwn.pl/
slowniki/cyberpunk.html [dostep: 6.01.2018].

3 Zaktadam przy tym, ze klasyczne i ambitne dzieta futurystyczne, a w szczegdlnosci cy-
berpunkowe, nie stanowia gtéwnego nurtu w komunikacji masowej. Zgodnie z opiniag Andrze-
ja Pitrusa: ,Najbardziej warto$ciowe s3 [...] produkcje niezalezne, pochodzace z Europy oraz
Dalekiego Wschodu” (por. Pitrus 2013: 44). Stad badacz popkultury moze oczekiwag, ze na jej
potrzeby odpowiednie tresci zostang uproszczone i wprowadzone do masowego obiegu.

4 Zrédta: Futurystyczny (hasto). W Stownik jezyka Polskiego PWN. https://sjp.pwn.pl/
szukaj/futurystyczny.html [dostep: 6.01.2018].

5 William Gibson, “The future is already here - it’s just not evenly distributed”. The
Economist, 4 grudnia 2003.
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zaprowadzi nas do dramatycznej przysztosci, od ktorej nie ma ratunku. Wszystkie
wspéiczesne (realne) prognozy oraz obawy odgrywaty ogromna role w artystycz-
nych symulacjach. W literackich przetworzeniach aktualnej rzeczywistosci szczeg6l-
ne miejsce zajat cztowiek - bezradny wobec ztowrogiej technologii (Ksieski 2012).

Pojecie cyberpunk pojawito sie po raz pierwszy w opowiadaniu Bruce’a
Bethke’ego w czasopi$mie ,Amazing Science Fiction Stories”. Znaczenie pierwszego
cztonu jest oczywiste — nawigzuje do $§wiata nowoczesnosci i elektroniki, gospoda-
rowania informacjami (Ksieski 2012; Pitrus 2013: 44). Bethke powiada, Ze inspira-
cja przyszta, gdy w roku 1980 pracowat w sklepie muzycznym (Gozen 2014: 86).
Troje dzieci zaprezentowato mu swojg wyjatkowa umiejetnos¢ obstugi komputera.
To wtedy Bethke zrozumiat, ze sam niewiele wie. Osaczajaca nowoczesno$¢ zmusita
go do pytan, jak zmieni sie $wiat wobec tak szybkiego cybernetycznego rozwoju.
Kto bedzie posiadat wtadze? Kto zawtadnie tg ,bronig”? Oczywiste jest bowiem, ze
ci, ktorzy beda potrafili sie z nig obchodzié, beda potezni. Niektére z tych przewidy-
wan byty bardzo trafione, czego przyktadem moga by¢ dzisiejsze grupy hakerskie
walczace z istniejacym porzadkiem (Gozen 2014: 86).

Jednak nie wszystkie podejrzenia sie spetnity. Koncepcje dotyczace poczat-
kéw XXI wieku wymagaty przyjecia okreslonej hipotetycznej predkosci rozwoju
technicznego. Konieczne byto oszacowanie, w ktéorym momencie swojego rozwoju
znajdowac moze sie ludzko$¢ za kilkadziesiat lat. W efekcie w sztuce pojawity sie
megamiasta: ogromne, skomputeryzowane, przyszte aglomeracje, na ktore wspoét-
czesnemu cztowiekowi przyjdzie jeszcze poczekac. Bob Gale, autor scenariusza try-
logii Powrat do przysztosci, wielokrotnie powtarzat, ze takie wizje maja mata szanse
petnego sprawdzenia sie. Druga cze$¢ trylogii pokazuje, ze miat racje®.

Czton drugi wspomnianego wyZej pojecia wigzany jest z nieprzystosowaniem,
niepasowaniem do rzeczywisto$ci. Obawy dotyczace kondycji cztowieczenstwa
w kolejnych dziesiecioleciach potegowane s3 podej$ciem, pomystami i stanem mo-
ralno$ci mlodego pokolenia. Niektoérzy przedstawiciele pokolenia nihilistyczno-
-anarchistycznego postepujg nieetycznie. W cyberpunku mozna dostrzec przera-
zenie spowodowane nowymi formami wandalizmu i naduzy¢ (Gozen 2014: 87).
W tym konteks$cie przytacza sie poglady Franza Rottensteinera, ktory okreslit cy-
berpunk jako potaczenie high tech & low life (wysokiej technologii i niskiego zycia,
Swiech 2002: 24 cyt. za Ksieski 2012)’. Protagonista utworéw cyberpunkowych
czesto sam wywodzi sie z marginesu (Ksieski 2012). Edwin Bendyk zauwaza nato-
miast, ze ,pokrzywione zycie bohaterow, hakeréw i cyborgéw toczy sie na gruzach
kolejnych optymistycznych i wyzwolicielskich projektéw spotecznych zakonczo-
nych fiaskiem” (Bendyk 2005: 80-82).

Nieprzystosowanie, stowo klucz do zrozumienia cyberpunku, jest réwniez uj-
mowane bardzo réznie. Nieradzacy sobie z rzeczywistoS$cig hakerzy mogg by¢ np.

¢ Por. dodatki, niemieckie wydanie blu-ray ,Zuriick in die Zukunft - Die Ultimative
Collection”, 2012. Por. takze https://www.theguardian.com/film/filmblog/2015/jan/02/
what-back-to-the-future-part-ii-got-right-and-wrong-about-2015-an-a-z [dostep: 6.01.2018].
7 Por. ,Rewolucja dokonana - czym jest cyberpunk”. Dane transmisji w przypisie 2.
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uzaleznieni (Eliot, Mr. Robot)®. S3 oddzieleni od normalnosci, ale tej normalnosci
pragna. Potrzeba ta pojawia sie takze w przestrzeni werbalnej, a bohater potrafi
wprost o tym moéwié: ,bede normalny”, ,normalne Zycie, uSmiechy, wspomnienia
dziecinstwa, moze przywykne i to polubie” (Mr. Robot, SO1E03). Typowe w tym
kontekscie sg asyndetony budowane z fraz i réwnowaznikéw zdan. Postacie uda-
ja normalnos¢, jednak w rzeczywistosci sg odosobnione i wyalienowane, aspotecz-
ne. Czy wynika to z wiedzy bohater6w na temat technologii? A moze odwrotnie:
to wiasnie ta wiedza i fatwo$¢ w jej przyswojeniu sa wynikiem aspotecznosci? Dla
wzmocnienia przekazu pokazuje sie przygodny seks i eksperymenty seksualne
gtéwnych bohaterow. Czesto s3 to sceny bardzo drastyczne, tylko miejscami tago-
dzone (Hebben, Skora 2013).

Rozmys$lania o przysztosci nie zamykaja sie w powyzszych refleksjach. Tworcy
podejmuja réznorodne tematy, np. cyborgizacja zycia (Pitrus 2013: 44), rzeczywi-
sto$ci wirtualne, mozliwos$¢ zespolenia cztowieka i maszyny, dezintegracja osoby,
antropologie sztucznych inteligencji i ich samo$wiadomos¢, cztowiek jako byt wy-
lacznie biologiczno-przestrzenny, trawestacje przestrzennosci, tj. przekraczanie
takich granic jak ciato, pamie¢ (G6zen 2014: 10). Rodzi to mozliwo$¢ wystapienia
specjalistycznego jezyka. Kwestie te zostaja pdzniej wtasciwie przygotowane na po-
trzeby utworéw nalezacych do kultury niskiej.

Inspiracje sa bardzo rdézne, np. hybrydowo$¢ cyborgéw staje sie interesujaca
dla ruchéw genderowych (Gozen 2014: 11). Badania skomplikowanych odniesien
moga zatem by¢ prowadzone na wielu ptaszczyznach. Marzenia autoréw twoérczosci,
w ktérych odnajdujemy spekulacje dotyczace niepewnej przysztosci, sa wspierane
przez wybrane prognozy naukowe. W niektérych opracowaniach przyjmuje sie, ze
w roku 2099 mozliwe bedzie przeniesienie §wiadomosci do maszyny, a zatem przej-
$cie od systemu biologicznego do elektronicznego (Kurzweil 2005). Maja one wptyw
na dyskusje o cielesno$ci (Holz 2006; Knorr 2011), o indywidualnosci osoby. Ta po-
jawiata sie w cyberpunku i zostata potem odpowiednio opracowana popkulturowo.

Filozoficzne rozwazania (obecne m.in. w personalizmie, filozofii dialogu,
marksizmie, egzystencjalizmie) w pewnym stopniu sg obecne w futurystycznych
utworach. Pytania ,0 istote rzeczywistosci, cztowieczenstwo, nature umystu, wol-
nosci i wolnej woli stajg sie ponownie wyzwaniem” (Bendyk 2005). Cyberpunk sta-
nowi ,potaczenie antropologii i technologii” (Bendyk 2005, por. Pitrus 2013: 44).
Konieczne jest w zwigzku z tym zdefiniowanie jednostki i osoby a takze ustalenie,
czym jest zycie, pamie¢, umyst czy jazn. Pytania te albo zostang postawione wprost,
albo odbiorca zostanie do nich wizualnie doprowadzony. Skutkiem tego w dzietach,
o ktérych mowa, wprowadza sie szczeg6lna terminologie: informatyczna, psycholo-
gicznay, filozoficzna.

Powrdca klasyczne problemy. W Umysle rozszerzonym autor pytat: czym mogt-
by rézni¢ sie wbudowany, podtaczony do umystu nosnik przechowywania danych
(np. dysk twardy, karta pamieci) od notatnika i zapisywanych w nim waznych uwag,
z ktoérych wywotywane sg informacje potrzebne w danej chwili (Clark, Chalmers

8 Przyktad zostal wprowadzony w sposéb odpowiadajacy zatozeniom niniejszego tek-
stu: Mr. Robot jest - w moim odczuciu - dzietem popkultury inspirowanym luZno utworami
cyberpunkowymi.
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1998 cyt. za Muszyniski 2015: 265)? Kwestig sporna jest zatem mozliwos$¢ , konstytu-
owania stan6w mentalnych” przez zewnetrzne elementy Srodowiska. Jak dojscie do
takiej technologii wptynaé mogtoby na sposéb przechowywania i wyswietlania da-
nych? Czy beda one dalej ,umystowe”, ,obrazowe” czy ,jezykowe”? Czy obraz zastg-
pi tekst (por. Brzygutko 2014)? Beda to rowniez pytania dotyczace samych maszyn
inspirowane pracami Marksa, Heideggera, La Mettriego, Deleuze’a i Guattariego.

Cyberpunk to nie tylko literatura. Bardzo szybko (nie tylko na zasadzie ada-
ptacji) dzieta tego gatunku pojawity sie na ekranach kin, np. Blade Runner, Johnny
Mnemonic, Neuromancer (por. Bendyk 2005) The Matrix. Przekazom tym towarzy-
szy przerazenie, opresyjnos¢, bol, obawa, strach i zaciekawienie tym, co ma nastg-
pi¢, tj. dalszymi losami naszych spoteczenstw. Wszystkie te emocje musza otrzy-
macé wilasciwg forme estetyczng. W przypadku utworéw audiowizualnych nalezy
spodziewa¢ sie obrazéw jednobarwnych, ciemnych, monotonnych, pod pewnymi
wzgledami przypominajacych filmy noir. Niepewna przyszto$¢ malowana jest raczej
zimnymi barwami (niebieskimi, zielonymi), a nasycone, ciepte kolory pojawiaja sie
wtedy, gdy w ten ,nienormalny”, ,nieprzyjazny $wiat” wkracza ,normalnos¢”, ,na-
dzieja”, ,perspektywa” (Mr Robot, SO1E03)°. W niektérych produkcjach zauwazy¢
mozna wizualng mieszanke stylu przesztosci, terazniejszosci i przysztosci, np. mu-
zyke, styl lat 80. XX wieku, poetyke ,brudnych toalet”, ,brudnych nocnych klubéw”
i wystepowanie zaawansowanej technologii.

Jezykoznawcze i retoryczne mozliwosci analizy

Badania retoryczno-lingwistyczne filmu i popkultury sg podejmowane stosun-
kowo rzadko. Nie stanowig one z pewnoscig centralnego zakresu dociekan dotycza-
cych dziet audiowizualnych. Z tego powodu uwazam za stosowne przedstawienie
zainteresowan badawczych wspomnianych dyscyplin. Uwzglednié¢ chce omawiane
w niniejszym teks$cie zagadnienia, ktére dotycza m.in. prezentacji futurystycznych hi-
potez, wiarygodno$ci ich przedstawienia oraz taczonych z nimi zjawisk jezykowych.

Jezykoznawcy badaja uzycie jezyka. Moga oni opisywac werbalne cze$ci utwo-
réw audiowizualnych, ktére pomagaja wyraza¢ wszystkie wymienione powyzej
obawy i pytania. Z tej perspektywy interesujace w analizie utworéw filmowych
s3 m.in.: pojeciowanie, tworzenie terminéw, definiowanie i redefiniowanie zna-
czen, somatyczno$¢ stuzgca bezposredniej sensotworczosci, zdobywanie wiedzy -
w oparciu o wykreowane uniwersa. Co ciekawe, w odniesieniu do kreowanych
Swiatéw trudno jest mowic o asercji zdan.

Ponadto jezykoznawcdw interesujg idiolekty, socjolekty, nietypowe formy je-
zykowe. Niezwykle istotna bedzie konceptualizacja i werbalizacja rzeczywistosci.
Chodzi o zalezno$¢ bilateralna: z jednego strony bowiem rzeczywisto$¢ wptywa na
jezyk, a z drugiej strony jezyk wplywa na rzeczywisto$¢ i obie te relacje sie uzu-
pelniaja. Prezentacje rzeczywistos$ci staja sie Zrédtem wzorcéw, takze jezykowych,
zZrédtem wartos$ci i stanowig potezne narzedzie epistemologiczne. W przypadku
niektorych uzytkownikéw mediéw stanowia one jedna z nielicznych okazji zdoby-
wania wiedzy, np. z dziedziny cybernetyki (por. Skowronek 2014: 17). Notuje sie

° Patrz przypis nr 8.
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nie$miate préby odejscia od analizy zorientowanej wytacznie na werbalno$¢ i coraz
czesciej stawia sie pytania o zjawiska jezykowo-komunikacyjne osadzone w okre-
$lonych kontekstach (nie tylko werbalnych). Bardzo réznie definiuje sie owa ,jezy-
kowos$¢” (jezyk filmu, czy propozycje Bildlinguistik, por. Diekmannshenke, Klemm,
Stockl 2011).

W pewnych opracowaniach moze zachodzi¢ préba oddzielenia tekstu od reszty
przekazu, tj. analiza tekstu z pominieciem refleksji dotyczacej srodkéw wyrazu, ty-
powych dla tych medidw. Istotne i ciekawe jest réwniez to, jak uzytkownicy traktuja
jezyk spotykany w mediach, filmie czy sitcomie. Jaka role peini jezyk w komunika-
cji kulturowej? Czy jest tatwo rozpoznawalnym komponentem? Jezyk, werbalizacja
(rozumiane bardzo szeroko) beda prezentowane jako fundamentalny element po-
znania. Obrazy Swiata (filmowe, medialne) sg interpretacjami Swiata, a jako takie s3
werbalne (por. Skowronek 2014: 20).

Klasyczna retoryka sprowadza sie wylacznie do analizy werbalnosci. Miato
to miejsce z oczywistych powodéw: badano wéwczas sprawno$¢ oratorska i reto-
ryczng (facillitas). Nowe koncepcje retoryczne pozwalaja natomiast podjac reflek-
sje dotyczace zaréwno jezyka, jak i towarzyszacych im, uzupetniajacych je innych
form przekazu (obraz, fotografia, muzyka). W odpowiednio przyjetej koncepcji
retorycznej mozna zatem analizowac i obraz, i tekst. W tak okreslonej perspekty-
wie badawczej utwoér audiowizualny jest traktowany jako wypowiedz, kompozycja
(dispositio), ktérej czesSci s3 omawiane (exordium, narratio, argumentatio, refutatio,
peroratio, por. Bartoszewicz 2008, Gottert 2009: 29).

Badacze retoryki sprawdzaja, jak nadawcy zdobywaja i przekonuja uczestni-
kéw komunikacji do swojego komunikatu (captatio benevolentiae). Swiat futury-
styczny (wynikajacy z aktualnie istniejacego) musi zosta¢ odpowiednio poznany
(takze jezykowo) i zaakceptowany przez widza. Ponadto interesujgce sa kompeten-
cje konsumentéw jako odbiorcow (status translationis). Typowe dla dziatan badaw-
czych w prezentowanej dyscyplinie jest odnajdywanie ,wspo6lnych miejsc”, tj. to-
poséw (topoi, por. Korolko 1998: 60-68), ktére rozumiane sa w retoryce m.in. jako
pojedyncze sekwencje argumentacyjne (opinia Josefa Kleina w Bartoszewicz 2008:
128). W analizie pojawia sie takie terminy, jak: akceptowalnos¢, stosownos¢ (ap-
tum i decorum), funkcjonalno$¢, ograniczono$¢, propaganda i agitacja (por. Korolko
1998: 30-31). Konieczna stanie sie ocena, jak werbalne (albo zwerbalizowane)
inventio uczestniczy w tworzeniu obrazu, ktéry ma swoja strone werbalng. Analizie
poddawane moga by¢ produkcje filmowe w ich werbalnych i niewerbalnych sktado-
wych, obserwuje sie style (funkcja estetyczna, delectare, conciliare; funkcja zniewa-
lajaca, movere; Gottert 2009: 27) i zdobienia (ornatus). Dalsze zagadnienia badaw-
cze zwigza¢ mozna z opisem emocji (afekty), ktérych wywotanie stanie sie celem
komunikacyjnym. Wokét afektéw buduje sie narracje, tak aby w odpowiedni (ocze-
kiwany i zamierzony) sposéb wptywac¢ na odbiorce (publicum).

Skuteczno$¢ perswazji (pragmatyzm rozumiany filologicznie) jest celem nad-
rzednym. Badaczy retoryki interesuje poprawnos$¢ kompozycyjna refleksji i argu-
mentacji przy uwzglednieniu mogacych wystapi¢ btedoéw (fallaciae). Obraz, zaistnie-
nie odpowiednich elementéw w nim samym bedzie bez watpienia musiat doczekac
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sie wtasciwych oméwien. W co wierzymy? Komu wizualnie ufamy? Dlaczego wie-
rzymy? Jak uwiarygodniany jest obraz filmowy? Szczegdlnie, gdy oferuje sie wi-
dzom zawarto$¢ trudng do przyjecia (np. twdércza hipoteze dotyczaca przysztosci).
Jaka role petni w tym aktor, rezyser, cata ekipa filmowa, a jaka postprodukcja? Czy
postprodukcja przeszkadza, czy moze utatwia wiare w zaproponowane tresci?
Przyktadem dyskusyjnych praktyk jest niewatpliwe proponowanie generowanych
komputerowo sztucznych srodowisk (CGI) i notoryczne stosowanie green screenu.

Omowienie wybranego materiatu

W tym fragmencie niniejszego tekstu zaprezentuje przyktady trzech niezwykle
czesto wystepujacych strategii Swiatotworczych, w oparciu o ktére powstaty utwory
kultury popularnej. W dzietach tych mozna dopatrywac sie watkéw futurystycznych
i cyberpunkowych. Wydaje sie, Ze mamy do czynienia przynajmniej z trzema moz-
liwymi ontologiami: w ramach pierwszej jest prezentowana rzeczywisto$¢ ($wiat
przedstawiony) realno-fikcyjna, stworzona np. przez wprowadzenie do opowiesci
czynnikéw magicznych lub obcych cywilizacji; drugg stanowi spekulacja bedaca
znaczacg modyfikacjg znanego nam $wiata realnego (np. jego odlegta przysztos¢);
w przypadku trzeciej dochodzi do nieznaczacej modyfikacji znanej nam, aktualnej
rzeczywistosci. Dla tych trzech sytuacji podaje przyktady. S to odpowiednio: Dr
Who, Westworld, Mr. Robot. Wskaze na komponenty warstwy werbalnej, ktére moz-
na podda¢ badaniom.

Zadanie badawcze realizowane w niniejszym tekscie nie polega na cato$ciowe;j
analizie wymienianych tytutéw (np. wszystkie listy dialogowe kazdego odcinka ze
wszystkich sezonéw). Moim celem nie jest przedstawienie i okreslenie wskazanych
utwordéw jako cyberpunkowych. Zaktadam, ze w wybranych produkcjach odnalezé
mozna tylko elementy (motywy) takiej twérczo$ci. Zamierzam przedstawic jedynie
kilka przyktadéw, ktoérych analiza nie pozwala jeszcze na wypracowanie zestawu
prawidtowosci.

Gdyby chcie¢ wprowadzi¢ materiat analityczny, majac na uwadze rodzaj oma-
wianej materii jezykowej, nalezy zauwazy¢, ze: w Dr Who i Westworld moga by¢
poddawane analizie cate zdania i realizowane za ich pomocg strategie perswazyjne,
komunikacyjne (przedstawione w jezyku oryginatu); w przypadku Mr. Robot ba-
dane beda strategie komunikacyjne o charakterze wyjasniajgcym: wybrane zdania
(przedstawione w jezyku polskim, jezyku translacji) i pojedyncze leksemy (sktado-
we profesjolektu hakerskiego). Rezygnuje w tym wypadku ze zdan oryginalnych,
zeby zaprezentowaé zjawiska typowe wytacznie dla polszczyzny, dla ktérej na
rézne sposoby adaptowane sg angielskie leksemy tekstu wyj$ciowego. Otrzymane
w ten sposob przyktady w najmniejszym stopniu nie wyczerpuja wszystkich mozli-
wosci badawczych.

Biorac pod uwage rodzaj badanych sktadowych znacznie trudniej prowadzic¢
analize jezykoznawcza utwor6w typu Black Mirror (Charlie Brooker dla Channel 4 /
Netflix). W tym serialu zastosowano wiele metafor (takze wizualnych) oraz zna-
kéw niewerbalnych tak, ze cate dzieto stanowi niejednokrotnie wielkie wyzwanie
interpretacyjne. Z tego powodu analiza tego serialu nie nalezy do zadan tatwych.
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Podobne utwory wymagaja szczegélnego potraktowania. Postaram sie zaprezento-
wac je w nastepnych tekstach.

Pierwszym aspektem jezykoznawczo-retorycznej analizy jest pytanie o akcep-
towalno$¢, wiarygodno$¢ i wptyw komunikatu na kategorie publicum. Dotyczy to
prawie wszystkich wymienionych wyzej utworéw. Wszystkie tez, oprocz Mr. Robot,
ukazuja Swiat inny, przyszty, tajemniczy, a badanie retoryczne dotyczy¢ bedzie mo-
glo wizualno-graficznej i jezykowej wiarygodnosci jego przedstawienia.

W Doktorze Who (obecnie Chris Chibnall dla BBC) poznajemy humanoidalnego
obcego, zyjacego od tysigca lat, podrézujacego w czasie i przestrzeni, nieSmiertel-
nego, regenerujgcego sie i przybierajgcego nowe wecielenia, zafascynowanego czto-
wieczenstwem. W epizodach 5. i 6. sezonu 6. trafia on do XXII wieku!®. Odwiedza
fabryke, w ktorej w trudnych warunkach pracy stosuje sie avatary, tj. kopie ludzi,
sobowtdry stworzone z programowalnej, samoreplikujacej sie biatej cieczy (mate-
rii)'%. Zuzyte, ale zyjace stare powtoki sg sktadowane w magazynach, gdzie cierpia.
Repliki usamodzielniaja sie w wyniku burzy solarnej i w ten sposéb zyskujg , dusze”.

Tworcy serialu na szereg sposobéw prezentujg swoja bardzo szeroka definicje
cztowieczenstwa i zycia. Osigga sie to w zasadzie kazdym mozliwym $rodkiem eks-
presji: strona werbalna, obraz, muzyka, a takze emocje aktoréw grajgcych repliki'2.
Préba analizy wytacznie komunikatu jezykowego stanowitaby zbytnie uproszcze-
nie. Postacie wypowiadaja liczne kwestie na temat replik (klondw): sg one niemal
ludzmi (,almost human”), bo rosng, dojrzewaja, rozwijaja sie mentalnie, co jest ce-
cha istot zyjacych (,Only living things grow”); sa Zzywe, otwarte i wchodza w intelek-
tualng interakcje; sg ubogacane sitg witalng, pamiecia i doSwiadczeniem ,wktada-
jacych je” oséb (,You're piling your lives, your personalities directly into it”); maja
krew, zyty i ludzkie serce (,Aorta, valves, a real human heart!”). Wszyscy bowiem
wedtug tworcow tego utworu byliSmy kiedys tylko ,galaretkami” (,We were all jelly
once”). Propozycja sadu wyrazonego orzeczeniem imiennym (,Na poczatku swoje-
go istnienia cztowiek jest galaretka”) to niestychanie silne jezykowe i perswazyjne
dziatanie. Wprost wyraza sie poglad, ze owe klony nie sg kopiami, a zyciem, ,Swie-
tym” i rownie wyjatkowym: , These are not copies [...] They are becoming people”.
Silna perswazja zachodzi juz w przestrzeni werbalnej, wspomagana jest jednak bar-
dzo mocno przez dzwiek (epicki soundtrack) i obraz. Catosc¢ jest przedstawieniem
iiluzja. Emocje ,maszyn” grane sag bowiem przez zyjacych ludzi.

W Westworld (Jonathan Nolan, Lisa Joy dla HBO) prezentowana jest wizja
przysztosci, w ktorej bogaci ludzie odbywaja podréz do parku rozrywki, w ktérym
wchodza w interakcje z hostami — humanoidalnymi cyborgami do ztudzenia przy-
pominajgcymi ludzi. Hosty pod kazdym mozliwym wzgledem zaspokajaja potrze-
by bogaczy: sa wykorzystywani, gwatceni i mordowani. Dyskutuje sie o ich duszy,
sercu i pamieci. Dochodzi do kontrastowania, zestawiania czlowieczenstwa z jego

10 To nie jest typowe dla cyberpunku, jego autoréw interesowata stosunkowo bliska
przysztosc.

W jakims$ sensie jest to odwrocenie problemu opisanego przez Marksa, bo tutaj to
cztowiek wykorzystuje maszyne.

12 Por. uwagi Andrzeja Pitrusa dotyczace angazowania widzoéw w odbidér cyberpunku
japonskiego (Pitrus 2013: 46).
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imitacja. W typowy dla HBO sposdb wizualnie upadla sie hosty, czesto np. epatujac
ich nagos$cia. Sktadowani w nieludzkich warunkach i uprzedmiotowieni maja bu-
dzi¢ wspotczucie. W cyborgach rodza sie mentalne poruszenia, ktérych nie potra-
fiag wyttumaczy¢. Istote samo$wiadomosci taczy sie z dyskursywnoscia i narracja,
monologiem wewnetrznym obecnym w umysle maszyn: ,See, it took 500 years for
someone to notice, something hidden in plain sight (bohater, wypowiadajac te sto-
wa, wskazuje na Stworzenie Adama Michata Aniota). A doctor, he noticed the shape
of the human brain. The message being, that divine gift does not come from a higher
power, but from our own minds” (S01E10). Twércy odwotuja sie tutaj do ateizu-
jacego i naturalistycznego odczytania przestania stawnego fresku. Interesujgce re-
torycznie jest przemilczenie wszystkich innych interpretacji. Bohater grany przez
Anthony’ego Hopkinsa autorytatywnie wygtasza kolejne zdania, przedstawiajac
je jako jedyny mozliwy sposéb rozumienia tego dzieta sztuki. Jednocze$nie jest to
przyktad ztozonego komunikatu, ktéry nie jest w pelni zrozumiaty bez wizualnej
cze$ci komunikowanych tresci.

W pierwszym sezonie serialu pojawiajg sie liczne krytyczne i silnie perswa-
zyjne opinie o cztowieczenstwie: ,We humans are alone in this world for a reason.
We've murdered and butchered anything that challenged our primacy” i “Never place
your trust in us. We're only human. Inevitably we will disappoint you” (S01E09).
Bezsensowne petle wydarzen z zycia hostow, btaho$¢ ich egzystencji sa odnoszone
do bezsensownosci cztowieczenstwa. Marzenia cztowieka o wielkosci, poczucie wy-
jatkowosci s3 w warstwie werbalnej niszczone: ,Humans fancy that there’s some-
thing special about the way we perceive the world, and yet we live in loops as tight
and as closed as the hosts do, seldom questioning our choices, content, for the most
part, to be told what to do next” (SO1E08). Hosty sa poréwnywane do ludzi, lecz
pokazywane jako lepsze i czystsze. Wedtug twércéw tej komunikacji perswazyjnej
nic nie czyni cztowieka czyms$ wiecej niz suma sktadowych (,the sum of our parts”,
S01E08), a nasza tozsamos¢ jest forma narracyjnej fikcji (,The self is a kind of fic-
tion”, SO1E08).

Niezwykle ciekawg wizje prezentuje Sam Esmail. Autor widowiska Mr. Robot
(USA Network) przedstawia $§wiat czasowo bardzo nam bliski. Nie do przeoczenia
jest tutaj powiew opresyjnej i wrogiej przysztosci. Bohaterem jest chory psychicz-
nie, uzalezniony od heroiny genialny haker. Jest aspoteczny i samotny, cierpi na
paranoje i leki. Wszystko w tym dziele przekonuje o tragicznej kondycji cztowieka
Swietnie odnajdujacego sie w §wiecie nowych technologii. Jesli prezentowane sa
zaawansowane technologie, spodziewa¢ mozna sie wystapienia specjalistycznych
terminow, ktére pozwalaja je opisac.

W badanym materiale odnaleZz¢ mozna bardzo rozbudowane frazy, zdania
i narracje funkcjonujace na poziomie ponad zdaniowym. Inaczej niz w poprzed-
nich przypadkach, autorzy scenariusza nie renegocjuja znaczenia cztowieczenstwa.
Duza cze$¢ uzytych tutaj wyrazen stuzy¢é ma metaforycznemu i poetyckiemu wy-
jasnianiu stosowanej nomenklatury informatycznej i prezentowanych na ekranie
zdarzen. Niekiedy s3g to komunikaty wieloptaszczyznowe. Przyktadem sg niebywale
skomplikowane konstrukcje z rzeczownikiem bug - pol. robak, btqd, pluskwa, tutaj
rozumianego jako usterka oprogramowania i jego niewtasciwe dziatanie: ,bugiem
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pogardzajg, ale to ol$nienie, jakbys rozwiktat zagadke” (S01E03), ,Bug istnieje po to,
by$ mégt naprawic¢ ten biad”, ,Bug zmusza oprogramowanie, Zeby sie dostosowato
(pokonato go, albo obeszto) nie wazne jak; jest nieuniknionym upgradowaniem”.
Czeste sa liczne zapozyczenia z jezyka angielskiego i ich morfologiczne, czasami
fonetyczno-graficzne dopasowanie do jezyka docelowego. Podobnie rzecz przed-
stawia sie w przypadku zdan dotyczacych programéw typu spyware i adware:
,programy w tle, niczym diabet, najsilniejsze s3, gdy odwracamy wzrok; aktywne
bezinterakcje z uzytkownikiem, monitoring, modyfikacje” (SO1E04). W tym i w wie-
luinnych przyktadach wida¢ mieszanie sie kilku tradycji symbolicznych, ktore od stu-
leci interesowaty znawcow retoryki. Informatyczne ustanowienie proceséw szpie-
gujacych ttumaczy sie wielkoSciami znanymi z kultycznej i rytualnej komunikacji.

Chciatbym wprowadzi¢ dodatkowa uwage, czeSciowo tylko zwigzang z catym
wywodem: bez watpienia atrakcyjna z jezykoznawczego punktu widzenia jest ana-
liza profesjolektu, ktérym postuguje sie sSrodowisko hakerskie, a ktéry zostat uzy-
ty w wyzej opisanej komunikacji. Wystepuja tam np. proste pojedyncze jednostki
(czeste reprodukcje dopasowane morfologicznie): ,bugi, buggowanie”, ,,implemen-
tacje”, firewall” (leksemy, rzeczowniki i czasowniki, SO1E03), formy ztozone: ,$ro-
dowisko developerskie” (frazy nominalne, SO1E03), ,przemystowy system stero-
wania” (S01E06), ,kod zrodtowy” (S01E07), ,kopiuja i wysytaja backupy” (grupy
czasownikowe SO1E05), ,backdoor” (,asymetryczne wejscie”) (frazy wyjasniajace,
zamienne lub synonimiczne; SO1E04)"3.

Dalsze perspektywy badawcze i podsumowanie

Watki nawigzujace do tradycji twdrczosci futurystycznej i cyberpunku (bez-
posrednio z niej wynikajace lub luzno z nig zwigzane) obecne s3 w wielu popkul-
turowych produkcjach telewizyjnych. Wymieni¢ w tym kontek$cie mozna m.in.:
»samos$wiadome”, humanoidalne cyborgi (np. Extant, Mickey Fisher dla CBS), kto-
re sta¢ maja sie np. ,lekarstwem” na bezptodnos¢, dla ktérych walczy sie o prawa
obywatelskie; czy metaludzi o zdolnoS$ciach telepatycznych, telekinetycznych, tele-
portacyjnych najrézniejszych produkcji telewizyjnych swiatow Marvela i DC (np.
Marvel’s Agent of S.H.LE.L.D., DC’s Legends of Tomorrow i Tomorrow people dla ABC
i CW). Omawiana koncepcja rozwoju ludzkosci i przekroczenia czlowieczenstwa
(,ludzi jutra”, ,nadludzi”) - przez dziatanie technologii i podejmowane aktywno-
$ci kultyczne - daje liczne mozliwosci jezykowej analizy ze wzgledu na stosowane
w nich jednostki semantyczne stuzace do opisu cztowieczenstwa i proceséw jego
przekraczania, np. pseudofachowa terminologia biologiczna: terrigeneza, rozwaj
metagenow, metacztowieczenstwo; czy fizyczna: akcelerator czastek, linie czasowe;
oraz fikcyjno-kultyczna: Jama / Zrédto Lazarza.

13 Zasadne jest uwzglednienie w takich badaniach perspektywy przektadu i licznych
substytucji, np. pol. ,instalacja uzytkownika” (zamiast ang. ,install privileged user”) czy ,ak-
tualizacja systemu” (zamiast ,RooterFrame”). Uwazny odbiorca polskich ttumaczen ma cze-
sto wrazenie, ze ttumacze zatrzymali sie na poziomie Windowsa 95 i nomenklatury stosowa-
nej w czasach jego funkcjonowania.
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W artykule oméwione zostaty ogélne mozliwosci retorycznej i lingwistycznej
analizy produkcji telewizyjnych. W dzietach, w ktérych podejmuje sie najrézniej-
sze spekulacje dotyczace przysztosci, autorzy na nowo definiujg szereg fundamen-
talnych pojec¢: cztowieczenstwo, cztowiek, klon, klonowanie, cyborg, dusza, osoba,
istota czy bycie. Zachodzi to w obrazie i w tek$cie, w muzyce i nastepujacych po
sobie kompleksowych komunikatach dzieta audiowizualnego. Konieczno$¢ zaak-
ceptowania Kreacji i jezykowych realizacji odpowiednich dla futurystycznych twor-
czych spekulacji czyni je uprzywilejowanym przedmiotem analizy komunikacji
perswazyjnej. W naukowej refleksji pada¢ powinny pytania o przesuniecie znaczen,
o stosunek pisanego (i méwionego) do pokazanego, o wiarygodnos¢. Kazde dzieto
bowiem zacheca do przyjecia lub przynajmniej zaakceptowania okreslonego punk-
tu widzenia, okreslonego progu wrazliwosci i sposobu jej prezentowania. Dzieta
audiowizualne moga (a nawet powinny) by¢ przedmiotem analizy w omawianych
dyscyplinach (jezykoznawstwo, retoryka). Ten tekst stanowi prébe zaproszenia do
takich dziatan. Stoje na stanowisku, ze najlepsze efekty daje praca na przecieciu obu
wymienionych tradycji badawczych. Typowe dla filmu $rodki wyrazu (imponujacy
obraz, $ciezka dzwiekowa) w sposéb zupetnie szczeg6lny wptywaja na naszg skton-
nos¢ do akceptacji prezentowanych zjawisk i pogladéw.
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Streszczenie

W artykule pokazano liczne mozliwo$ci podjecia analizy jezykoznawczej filméw zawieraja-
cych watki futurystyczne i cyberpunkowe. Dokonany przeze mnie wybér materiatu badaw-
czego byt nietypowy. Wiekszo$¢ wybranych seriali telewizyjnych nie stanowi klasycznego
przyktadu analizowanej przeze mnie literatury i jej adaptacji. Prébowatem odnaleZ¢ i opi-
sa¢ popkulturowe produkty tylko zainspirowane literatura futurystyczna i cyberpunkows;
takie, ktére nie muszg spetnia¢ wszystkich warunkéw stawianych pracom tego nurtu, np.
Westworld (HBO), Doctor Who (BBC) and Mr. Robot (USA Network). Moim celem byto zebra-
nie i omdwienie interesujacych jednostek jezykowym i ich najrézniejszych ztozonych zasto-
sowan, ktére moga interesowac badaczy retoryki i jezykoznawcow. Niektére audiowizualne
utwory opisatem jedynie pokroétce. Stanowi¢ maja one zaproszenie do dalszych badawczych
aktywnosci: Black Mirror (Channel 4 / Netflix), Extant (CBS).

Futuristic and cyberpunk themes in popculture television shows and rhetorical-
linguistic analysis of audiovisual work

Abstract

The purpose of this paper was to show a number of linguistic analysis possibilities of futur-
istic and cyberpunk movie themes. My choice of material was untypical; Many of my chosen
TV-shows were not the classical example of analyzed type of literature and its adaptations.
I attempted to find and describe popculture products inspired by futuristic and cyberpunk
literature, which don’t have to meet all the conditions for being defined as cyberpunk work,
for example: Westworld (HBO), Doctor Who (BBC), and Mr. Robot (USA Network). My goal was
to collect and discuss interesting language units and their combinations which may be used
as material in rhetoric and linguistic studies. Some of the examples used were only succinctly
described as an invitation to further scholarly activities: Black Mirror (Channel 4 / Netflix),
Extant (CBS).

Stowa kluczowe: watki futurystyczne, cyberpunk, popkultura, telewizja, retoryka,
lingwistyka

Keywords: futuristic themes, cyberpunk, popculture, television, rhetoric, linguistics

Rafal Jakiel - pracownik Instytutu Filologii Germanskiej (Zaktad Jezyka Niemieckiego) Uni-
wersytetu Wroctawskiego. Przygotowuje dwie prace doktorskie w dyscyplinach: jezykoznaw-
stwo i filozofia. Cztonek niemieckiego Rhetorikforum - Verein zur Férderung der Rhetorik
in Wissenschaft und Praxis e.V., Polskiego Towarzystwa Retorycznego oraz Polskiego Towa-
rzystwa Badan nad Filmem i Mediami. Do zainteresowan badawczych autora naleza: przekta-
doznawstwo, jezykowe osobliwosci w produktach kultury popularnej (szczegélnie w filmie),
dziatania perswazyjne podejmowane przez twdrcéw i przedstawicieli branzy filmowe;j.



