Kino w czasach rewolucii

W koncu drugiej dekady XXI wieku wiemy, ze trwajaca rewolucja cyfrowa znaczaco wptyneta na
komunikacje i relacje spoteczne, zmieniajac oblicze swiata. Co stato sie z kinem? Jaka przysztos¢ je
czeka? Czy interaktywne gry komputerowe zastapia filmy?

Dotad wiekszo$¢ prognozowanych epokowych przeobrazen, ktore mialy zostaé wywotane przez
kolejne przetomy, nie sprawdzita sie. Ksiazka trzyma sie zupetnie nieZle (a grozito jej unicestwienie
nie tylko za sprawa kina, ale i Internetu oraz e-booka). Technologia 3D pozostata zaledwie gadzetem
kinematografii. W miejsce starych kin powstaty nowe, a frekwencja w nich przez ostatnie lata rosnie,
mimo pojawienia sie platform streamingowych i telewizji na zyczenie oferujacych dostep do filméw
za posrednictwem sieci.

Jesienia w Szkole Filmowej w Lodzi rozpocznie dziatalnos¢ Laboratorium Narracji Wizualnych, ktére
zajmie sie badaniem i rozwijaniem nowych mediow, wykorzystaniem cyfrowych technologii w sztuce,
w poszukiwaniu skutecznych form refleksji nad Swiatem. W polu zainteresowania laboratorium jest
wirtualna rzeczywistos¢ (VR), technologia 3D, wideoesej, dokument interaktywny. Nie wszystko to
sq jednak technologiczne nowosci. Stereoskopia (3D) znana jest od blisko 70 lat. Prototyp
wideoeseju pojawit sie juz u narodzin kina, kiedy kinooperator kupowat kopie filmowe i mogt z nimi
robi¢ co chcial - montowat pokaz z wielu krétkich filmikéw w dowolny sposéb i dodawat do tego
swoj komentarz. Na tym tle, zwlaszcza w porownaniu z 3D, absolutnie rewolucyjna wydaje sie dzis
technologia cinematic VR, czyli przestrzenne doswiadczenie obrazu. Pierwsze konsekwencje
cyfryzacji byly jednak dos¢ ,przyziemne”, a dotyczyty zmian w infrastrukturze kin i metodach
rozpowszechniania filmow.

Filmy nie podrézuja juz na szpulach, ale w plikach, co wymusitlo wymiane projektorow
wyswietlajacych obraz z tasmy filmowej na urzadzenia cyfrowe - podobnym przetomem byto
pojawienie sie filmu dzwiekowego w latach 30. XX wieku. Badacze oceniajg, ze powrot do
technologii 3D okoto 2010 roku (powstato wtedy duzo filméw w tym formacie) obliczony byt na
przekonanie wtascicieli kin do zakupu nowego sprzetu. Kto chciat pokazywaé w swoim kinie ,Avatar”
Jamesa Camerona, musial mie¢ odpowiedni projektor i aparature dzwiekowa.

Kopia cyfrowa jest dziesiatki razy tansza od analogowej, a skoro bilety w kinach zamiast taniec¢
drozeja, oznacza to olbrzymi wzrost zyskoéw dystrybutorow. Pozwala im roéwniez na wprowadzenie
do kin wiekszej liczby kopii, przy jednoczesnym zachowaniu o wiele dalej idacej kontroli - cyfrowe
klucze dostepu reguluja liczbe i czas projekcji. Przynajmniej od dekady méwi sie rowniez o
ograniczeniu niemal do zera roli kinooperatora. W niedalekiej przysztosci (przysztosc¢ ta od 10 lat
nie nadeszta) filmy beda strumieniowo przesytane wprost od dystrybutora na ekrany w bardzo duzej
liczbie miejsc jednoczesnie. Cyfryzacja ksztattuje zatem wydarzeniowy model funkcjonowania kina -
premiera filmu odbywa sie globalnie w jednym momencie. Tym samym skraca sie zycie filmu, bo w
krétkim czasie trafia do wielu odbiorcow. Duzo wieksze znaczenie maja wyniki ogladalnosci podczas
weekendu otwarcia i pierwszego tygodnia wyswietlania. Ten system wspiera przede wszystkim tzw.
blockbustery (filmy wysokobudzetowe wprowadzane przez duze wytwdrnie), ktérych premiery
kreowane sa na wielkie wydarzenia, i dynamizuje zasade wielokrotnego sprzedawania tego samego
produktu na réznych polach eksploatacji (telewizja, wideo, nosniki cyfrowe, portale streamingowe).
Jeszcze w latach 80. XX wieku film krazyt po kinach rok, zanim trafit na kasety wideo albo do
telewizji. Dzi$ coraz czesciej zdarza sie, ze rownoczesnie z premierg kinowa film mozna obejrze¢ na
Netfliksie.



- To rewolucja w logice sekwencyjnosci okien dystrybucyjnych - méwi Michat Pabis-Orzeszyna z
Zaktadu Historii i Teorii Filmu Uniwersytetu Lodzkiego. - Zasada wielokrotnej sprzedazy tego
samego produktu stosowana jest przez dystrybutorow takze w kategoriach geograficznych,
udzielaja bowiem licencji terytorialnych. Oznacza to, ze jezeli wykupimy dostep do platformy VOD w
Polsce, nie bedziemy mogli z niego korzysta¢ na przyktad w Niemczech lub we Wtoszech, co stoi w
sprzecznosci z jednolitoscia rynku cyfrowego, z idea Internetu jako domeny otwartej i globalnie
dostepnej. Unia Europejska pracuje nad dyrektywa w tej sprawie. Mamy tu do czynienia ze
sprzecznoscia interesow, bo ludzie zdazyli sie przyzwyczai¢ do niematerialnego obiegu dobr i
mozliwosci kupowania rzeczy, ktore sa daleko.

Dzieki cyfryzacji i zwigzanemu z nia rozwojowi technologii zmienit sie charakter kontaktu z filmem.
Ogladanie ruchomego obrazu przestato by¢ zwigzane wylacznie z salg kinowa (ewentualnie z
ekranem telewizora). Dzi$ to doswiadczenie jest dostepne w kazdej chwili i w dowolnym miejscu za
posrednictwem komputera, tabletu, telefonu komérkowego, ekranéw w przestrzeni miejskiej i w
srodkach komunikacji. Zdaniem Michata Pabisia-Orzeszyny zmienita sie takze ,konsumpcja” filmu.
Kupujac bilet, nabywamy nie tyle prawo obejrzenia historii, ktéra ma poczatek, rozwiniecie i
zakonczenie. Dystrybutor sprzedaje nam dostep do pewnego uniwersum. Chodzi nie tylko o Swiat
komiksowych bohateréw np. Marvela, bo swiat filméw Woody Allena takze moze stanowic
uniwersum - widzowie za pomoca réznych gadzetow-amuletéw (ksigzka, wywiad w gazecie, film
dokumentalny o zyciu rezysera, koszulka lub kubek) moga wen wejs¢. Chodzi o to, zeby w
odbiorcach wytworzy¢ przyzwyczajenie. Maja nie tylko oglada¢ kolejne czesci filmu, ale na rézne
sposoby wraca¢ do swiata, ktory jest im oferowany, kupowa¢ nowe mozliwosci dostepu. Tak tez
realizuje sie zasada wielokrotnego sprzedawania tego samego produktu. Pisze o tym badacz kina
hollywoodzkiego Thomas Elsaesser w zbiorze esejéw ,Kino - maszyna myslenia”.

Na tym polega strategia najwiekszych graczy w Hollywood - wytwdrni Buena Vista (Disney),
Columbia, Universal, Paramount, Warner Bros. Kazda z nich jest czescia wielkich koncernow
medialnych. Na przyktad Warner Bros jest czescia AT&T, Paramount nalezy do Comcast, a
Columbia to Sony. AT&T i Comcast zajmuja sie sieciami telekomunikacyjnymi, ktore zarabiajq na
aktywnosci ludzi w komunikowaniu sie (Internet, telewizja). Sposobem na uzaleznienie widza,
sktonienie go do tego, by wciaz wracat do proponowanego mu uniwersum, sa seriale (stanowigce
glowna tresc¢ oferty platform streamingowych takich jak Netflix, Amazon czy HBO GO) tworzone tak,
by pozostawialy niedosyt i nadzieje na ciag dalszy. Seryjnos¢ zdominowata takze kino. Wedlug
zestawienia opublikowanego niedawno w , Tygodniku Powszechnym” najbardziej popularne tytuty
(czyli te z najwieksza widownia) to w ostatnich latach coraz czesciej filmy bedace kolejna odstona
jakiejs serii (w 2018 - ,Avengers: Wojna bez granic”, ,Jurassic World: Upadte krélestwo”, ,,Mission:
Impossible - Fallout”, ,Han Solo: Gwiezdne wojny - historie”). W serialach i filmach kinowych nie
chodzi juz o fabule jako zamknieta catos¢. Widz spotyka znany mu $wiat, rozpoznaje znajome
postacie i motywy.

- Zmienia sie logika hollywoodzkich narracji z podejscia chronologicznego na rzecz podejscia
przestrzennego w ramach okreslonego swiata - thumaczy Michat Pabis-Orzeszyna. - Filmy nie
opowiadaja o tym, co byto przedtem i co bedzie dalej, tylko o tym, co bylo w tym samym czasie, ale
w innej czesci Swiata. Tutaj inicjatywe moga miec¢ takze widzowie w ramach tzw. fan fiction,
rozwijanej na forach internetowych i w mediach spolecznos$ciowych. Swiaty i grupy bohateréw sie
przenikaja, a koncerny nie sa szczegdlnie rygorystyczne w egzekwowaniu praw do postaci czy
historii, bo branza rozrywkowa zdaje sobie sprawe z tego, ze im wiecej w przestrzeni
konsumenckiej pojawi sie elementow tego Swiata, tym lepiej dla nastepnej premiery. Im wiecej
bedzie filmikdw, opowiadan, dyskusji i rozwazan na temat na przyktad ,Gwiezdnych wojen”, tym
wiecej biletdw na kolejne odstony serii i wiecej klockow Lego sie sprzeda.



Czy zmiany cywilizacyjne zwiazane z cyfryzacja i rozwojem technologii znajduja odbicie w
wytworach kultury popularnej? Czy najbardziej kasowe filmy inspiruja sie technologicznym
przetomem wspoétczesnosci? Superbohaterow zaludniajacych dzi§ ekrany kin znamy z komiksow
najbardziej popularnych w latach 50. XX wieku. Oczywiscie, filmy wzbudzaja zainteresowanie takze
tym, ze nawiazuja jakos do zycia ludzi, ktorzy je ogladaja. Wida¢ w nich zmiany spoteczne -
tolerancje dla mniejszosci etnicznych, seksualnych, wida¢ zmiany technologiczne, ktorych
doswiadczamy.

Nature wspoétczesnej rzeczywistosci oddaje (i wyplywa z niej) takze forma filmowa. Dzisiejszy swiat
przypomina pajeczyne z wielo$cia prawd, poziomow komunikacji, wirtualnoscia relacji. To
rozedrganie, niejednoznacznos¢ pokazuja (jak nazywa je prof. Elseasser) filmy gier umystowych
(mind games films). Ich najwazniejsze cechy to nieciagta i niechronologiczna fabuta, bohater (bywa
ze w jakims sensie utomny) o rozszczepionej tozsamosci, widz nie wie, jaki jest status rzeczywistosci,
w ktorej 6w bohater przebywa (on sam réwniez czesto nie wie), czy swiat, w ktorym dziata, to w
ramach opowiadania prawda czy zmyslenie, sen, a moze halucynacja.

- Trudno nie przyznac racji Elsaesserowi - zgadza sie Pabis-Orzeszyna. - Dzi$ rzeczywiscie jest tak,
ze ludzie moga przebywac¢ w wielu miejscach jednoczesnie - siedzac na wyktadzie, ogladaja jakis
przekaz w komputerze, nawiguja w Internecie, rozmawiaja z kims$ za posrednictwem komunikatora,
stuchaja muzyki i pisza SMS-y. Trybem doswiadczenia jest raczej nawigacja za posrednictwem
ekranu niz odbiér sekwencyjnie utozonych tresci. Filmy gier umystowych zapraszaja do
nawigowania tak jak réznego rodzaju aplikacje cyfrowe.

Takie filmy, zdaniem Elsaessera, ucza pogodzenia sie z realnym swiatem, ktérego nie da sie
ogarnac, ucza odbierania rzeczywistosci cyfrowej, ale jednoczesnie wspottworza ten swiat,
przygotowujac ulegtych konsumentéw. Chodzi zreszta nie tylko o ,wychowanie” odbiorcy, ale takze
pracownika. No bo czym zajmuja sie uzytkownicy Facebooka? Produkuja to, czym handluje ta firma,
a wiec wytwarzaja zysk. Napedzanie mechanizmu zysku zalezy od tego, jak skutecznie uzytkownicy
zostana zacheceni, zeby by¢ aktywnymi w okreslony sposéb. Uzytkownicy, ktorzy sa jednoczesnie
pracownikami, za dostep do przyjemnosci korzystania z aplikacji ptaca swoja aktywnoscia i danymi.
Jedno i drugie mozna sprzeda¢ reklamodawcom.

Filmy bedace czescia tego demonicznego uktadu zachecaja do aktywnosci, ktora jest potem
kapitalizowana. Z tego samego powodu ludzie sa zachecani do wrzucania na YouTube jak
najwiekszej ilosci rozmaitych tresci, bo to generuje ruch. Jak pokazaty badania zlecone przez
Narodowe Centrum Kultury Filmowej, wsrod mlodziezy i dzieci bedacych wytwdrcami tresci
filmowych okoto potowa w ogole sie filmem nie interesuje. Dla najpotezniejszych graczy na Swiecie,
ktorymi sa koncerny telekomunikacyjne (amerykanskie AT&T, Comcast, w Europie Deutsche
Telekom), sie¢ wypeiona uzytkownikami, o ktérych nic nie wiadomo (skad sg, ile maja lat, ile waza,
jakie maja wyksztalcenie, co lubia, jakie maja poglady itd.), nie ma wartosci. W takiej sytuacji
Elsaesser moze miec racje, ze kultura wypelniona zachetami do podejmowania aktywnosci
przyzwyczaja nas do bycia aktywnymi. A filmy bedace zagadkami (filmy gier umystowych) sktaniaja
do podejmowania dyskusji w sieci, analizowania, wielokrotnego powracania do nich, sprzyjaja
tworzeniu struktur fanowskich.

Z rozwojem technologii cyfrowej wiaze sie pojecie interaktywnosci, fetyszyzowane od lat 60. XX
wieku. Dzieki niej widz ma mozliwo$¢ wptywania w czasie rzeczywistym na proces odbioru, na
przebieg fabuly. Przez pét wieku jednak nie wyksztatcit sie jaki§ nurt w kinie oparty na takim
podejsciu. Interaktywnos¢ stata sie domena gier komputerowych. W wypadku filmu widz czerpie
przyjemnos¢ z tego, ze jakis proces rozgrywa sie niezaleznie od jego woli. Jesli spojrzymy na
najbardziej popularne, najwieksze spektakle, jakimi sa widowiska sportowe, zobaczymy procesy



zwiazane z brakiem kontroli. Okazuje sie wiec, ze interaktywnos¢ jest mocno przereklamowana. Jej
brak wcale nie oznacza biernosci widza, ktory podczas ogladania czesto wykonuje intensywna prace
intelektualna. Jakie$ elementy interaktywnosci sa przez przemyst filmowy, rozrywkowy,
eksplorowane. Jaki jest tego cel? Czy chodzi o rozpowszechnienie nowej formy doswiadczania
kultury, czy tez badanie sposobu podejmowania decyzji przez widzéw, uzytkownikow. Netflix
udostepnia interaktywny serial, zeby bylto troche szumu, zeby pokaza¢ swoim uzytkownikom, ze robi
dziwne rzeczy.

Wydaje sie, ze sprawy inaczej sie maja z technologia cinematic VR, czyli obrazem przestrzennym,
filmem 360 stopni. To radykalnie nowe doswiadczenie i oby VR nie stato sie wytacznie
kinematograficznym gadzetem. Specjalisci pracujacy nad rozwojem tej technologii wcigz
zastanawiaja sie, jak nalezy konstruowac¢ opowies¢ w ramach modelu przestrzennego, jak
ksztaltowac narracje, jak kierowa¢ uwaga widza. Niewiadomych jest wiecej - np. jak bedzie
wygladatl tzw. work flow (tok produkcji), czyli zestandaryzowany sposéb wytwarzania tych
doswiadczen. Wplyna na to przyzwyczajenia i kompetencje ludzi, ktorzy pracuja nad technologiag VR.
Co pozwoli na rozwdj, a co bedzie blokowac? Dlatego niektérych nawykoéw trzeba sie pozbyc¢. Jak
przy skoku wzwyz, kiedy ktos nagle wpadl na pomyst, ze skakanie plecami do poprzeczki da wieksze
mozliwosci.

Jesli zatem zastanawiamy sie nad konsekwencjami dla kina coraz czestszych w naszych czasach
przetomoéw technologicznych, widac, ze zdecyduja strategie marketingowe najwiekszych graczy w
branzy rozrywkowej. Skoro sprzedaje sie nam swiaty i rézne sposoby dostepu do nich, wazne jest
utrzymanie réznorodnosci tych drdg. Priorytetem jest ,dostep dla wszystkich” (idac za tytutem
artykulu Thomasa Elsaessera). Chodzi o takie ksztaltowanie przekazu (scenariusza), zeby z filmem i
bohaterem mogt sie utozsamié¢ kazdy, niezaleznie od pochodzenia i pogladéw. Dotyczy to réwniez
drég dostepu. Przeciez jedni wola przeczytac¢ ksiazke, a inni wchodza w swoj ulubiony swiat, grajac
w gre komputerowa.
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