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I. Codex. Badanie interdyscyplinarnosci i intermedialno$ci w autorskim
filmie animowanym - geneza, rozwoj i wptyw na odbiorcow.
Zaprezentowanie tematu rozprawy doktorskiej.

Punktem wyjscia dla tematu intermedialnoscii interdyscyplinarnosciw autorskim filmie ani-
mowanym jest che¢ eksplorowania nowych dla mnie technik animacji, taczenia ich ze sobg
oraz wskazanie poczatkow intermedialnosci i interdyscyplinarnosci w tej dziedzinie sztuki.
Poszukuje rowniez odpowiedzi na pytanie, w jaki sposob wspotczesni artysci odnajdujg sie

w postmedialnym krajobrazie kulturowym i jaka przysztosc¢ rysuje sie dla branzy animacji.

Na poczatku rozprawy przywotuje bliskie mi definicje filmu animowanego, pokazuje, jak ani-
macja wspotpracowata z innymi dziedzinami nauki i sztuki, odwotuje sie do bazowego poje-
cia intermedialnosci, stworzonego przez Dicka Higginsa oraz wskazuje podziaty wewnatrz
filmu animowanego jako dziedziny sztuki. Dokonuje analizy roznic pomiedzy autorskim fil-
mem animowanym oraz tzw. produkcjami komercyjnymi, opisuje takze zjawisko motion de-
signu znajdujacego sie na przecieciu projektowania graficznego, sztuki, reklamy oraz sztuki
opowiadania. Opisanie wymienionych podziatéw i definicji pomoze mi, w dalszych rozdzia-
tach pracy, przyblizy¢ geneze wykorzystywania interdyscyplinarnosci iintermedialnosci

w autorskim filmie animowanym.

Nastepnie na podstawie dziet wybranych przeze mnie twércéw omawiam role tworczego
eksperymentu w filmie animowanym, jako czynnika wyzwalajgcego intermedialnosc.
Duzg czes$c¢ rozwazan zajmuje analiza wybranych przeze mnie animacji, postugujacych sie
intermedialnoscig jako gtownym Srodkiem wyrazu. Wybieram sylwetki tworcow z historii
filmu animowanego w Ameryce i Europie. Nastepnie skupiam sie na twérczosci rodzimych
artystow, zaczynajgc od eksperymentow okresu awangardy (Feliks Kuczkowski, Themerso-
nowie) oraz wybranych twdrcach reprezentujgcych Polskg Szkote Animacji. Przechodzac da-
lej, opisuje zmiany ustrojowe w Polsce w latach 90. XX wieku w kontekscie postepu techno-
logicznego. Wskazuje, w jaki sposéb kwestie takie jak decentralizacja finansowania filmow
czy rozwdj wolnego rynku generujgcego tresci komercyjne przyczynity sie do powstawania

w polzniejszych latach produkcji o charakterze intermedialnym. Pochylam sie wiec nad



wskazaniem poczatkéw taczenia sie animacji artystycznej z tzw. komercyjnym filmem ani-
mowanym. Moje rozwazania w tym temacie wynikajg z faktu, ze w pewnym momencie arty-
styczne animacje staty sie niedochodowe, atelewizja przestata podpisywac kontrakty na
nowe produkcje. Wytwérnie filméw animowanych, produkujgce gtéwnie animacje arty-
styczne, musiaty znalez¢ zrodto finansowania w innych realizacjach - z koniecznosci zajety

sie realizacjami komercyjnymi.

Koncowa czesc¢ rozprawy jest poswiecona wskazaniu kierunku zmian w filmie animowanym
w kontekscie intermedialnosci. Film animowany jako dziedzina sztuki podlega nieustannym
zmianom i w przysztoSci z pewnosciag bedzie domagata sie redefinicji. Animacja czerpie in-
spiracje z réznych obszaréw artystycznych, przypominajac sejsmograf, ktdry rejestruje pul-
sujgce trendy w dzisiejszej kulturze audiowizualnej. Zwtaszcza w wersji skierowanej do
mtodszej widowni, dociera do szerokiego grona odbiorcéw. Obecnie animacja nie musi wal-
czyc

0 swojg niezaleznos¢, jak wedtug niektorych teoretykéw miato to miejsce kilkadziesiat lat
temu. Stata sie integralng czescia sztuki filmowej oraz przemystu kinematograficznego. Jed-
noczesnie czesto petni funkcje pomocnicza wobec innych gatunkéw filmowych. Jednym
z mozliwych kierunkéw rozwoju intermedialno$ci w sztuce animacji jest taczenie jej z inte-
raktywnymi rozwigzaniami. Rozwdj technologii VR (Virtual Reality) i AR (Augmented Reality)
umozliwia tworzenie animacji, w ktorych widzowie majg mozliwosc¢ interakcji ze Swiatem
przedstawionym, co generuje bardziej angazujace i immersyjne doswiadczenia. Uwazam za
nieuchronny fakt, ze intermedialnos$¢ w filmie animowanym stanie sie coraz bardziej ztozona
i skomplikowana, taczac rdzne technologie, takie jak animacje 2D i 3D, motion capture, ho-

lografie, czy cyfrowe malarstwo.

Obecnie zyjemy w niewatpliwie najbardziej sprzyjajacych czasach do rozwoju filmu animo-
wanego. Niezaleznie od tego, jaka pozycje spoteczng zajmujemy, mamy réwny dostep do
przenosnej technologii: smartfonow, tabletow, smartwatchow. Szybki rozwoj technologii cy-
frowych iich integracja z praktycznie kazdg dziedzing zycia zaczety ponownie wizualizowac¢
wspotczesnag kulture. Jednak dynamiczny rozwdj animacji na przestrzeniostatnich dekad i jej
coraz wieksza inwazja na tekst pisany stwarzaja okazje do rozmowy o czyms zupetnie nowym
- orewolucji animacji, masowym rozproszeniu ruchomych obrazéw w zglobalizowanym

Swiecie. Zasadne wydaje sie zatem pytanie: czy animacja kiedykolwiek stanie sie nowym,
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uniwersalnym jezykiem? Najbardziej realnym i prawdopodobnym scenariuszem, obecnym
w dzisiejszym Swiecie, jest funkcjonowanie filmu animowanego jako czesci nowego, uniwer-
salnego jezyka. Twdrcy jak i odbiorcy by¢ moze powinni wyzwoli¢ sie z myslenia o sztuce
w kategoriach medialnych, uznac, ze dzisiejsze technologie wprowadzaja sztuke w epoke
postmedialng. Wsp6tczesni arty$ci majg dostep do ré6znorodnych starych i nowych mediow.
Technologia cyfrowa umozliwia tatwe przesytanie obrazow, tekstu i dzwieku z jednego no-
$nika na drugi. Nie oznacza to eliminacji medidéw wraz z ich specyfika, ale stworzenie mozli-
wosci swobodnego taczenia i przenikania réznych medidw inspirowanych wzajemnymi za-

pozyczeniami.

Kazde zagadnienie, ktdre omawiam w swojej dysertacji, odnosze do czesSci artystycznej
pracy doktorskiej, jaka jest film animowany pt. Codex. Warstwa wizualna filmu stanowi ko-
mentarz do moich rozwazan o intermedialnosci, jednak w warstwie znaczeniowej odwotuje
sie do innych dziet literackich, filmowych, a takze termindw z obszaru filozofii i nauk $ci-

stych, o ktorych to inspiracjach takze wspomne w swojej dysertacji.

I.1. Analiza indywidualnej Sciezki twérczej i wskazanie powoddw, dla ktorych
postanowitam eksplorowa¢ zagadnienie intermedialnos$ci w filmie animowanym
Pawet Sitkiewicz w swojej ksigzce pt. Mate wielkie Kino pisze o filmie animowanym jako

0 obszarze sztuki znajdujgcym sie po tzw. ciemnej stronie Ksiezyca.

Myslac o narodzinach i rozwoju kina, bierzemy pod uwage tylko jedng strone medalu... Ist-
nieje jednak druga strona medalu, lub tez ciemna strona Ksiezyca, o ktérej na ogot sie zapo-

mina - film animowany®.

W tej samej ksigzce autor przywotuje postac wtoskiego historyka sztuki Giannalberto Ben-
dazziego, ktdry poréwnat film animowany do poezji. Wedtug niego animacja odznacza sie wy-
jatkowa organizacja wypowiedzi, co odrdznia ja od innych rodzajow filmowej wypowiedzi.
Ogladac film animowany, zwracajgc uwage jedynie na przygody postaci, to jak czytac liryke,

a nie dostrzegac rytmu, wersyfikacji czy metafor?.

1 P. Sitkiewicz, Mate wielkie kino: film animowany od narodzin do korica okresu klasycznego, Wydawnictwo Stowo/Obraz
Terytoria, Gdansk 2009, s. 6.
2Tamze, s. 11.



Badajac film animowany pod katem jego interdyscyplinarnosci oraz intermedialnosci, pisze

tak naprawde o wrodzonej cesze tego gatunku, stanowigcego swoiste intermedium.

Animacja to sztuka, ktorej wyjatkowos¢ wynika przede wszystkim z plastycznego jezyka
i formy, ktdrg sie bawi. Tres¢ niektérych animaciji jest nieskomplikowana lub trywialna, sta-
nowi jedynie pretekst to eksploatacji technik animowania. Wtasciwe wydaje sie wiec spoj-
rzenie na animacje z podwadjnej perspektywy: animacji jako rozrywki i animacji jako dzieta
sztuki. Intermedialne filmy animowane sg dla mnie czym$ wrodzaju ,matrioszki”.
Jawne wykorzystanie animacji w innych gatunkach filmowych daje widzowi sygnat i przyzwo-
lenie na przeskoczenie winny stan Swiadomosci — dotkniecie niemozliwego, zanurzenie sie
w rzeczywistosci wyobrazonej. Kiedy tworcy operuja kilkoma technikami animacji w ramach
danego filmu animowanego, mamy do czynienia z wchodzeniem coraz gtebiej w wykreowane

Swiaty filmowej wyobrazni.

Jako rezyserka filméw animowanych, czesto siegatam do eksperymentalnych form w anima-
cji istaratam sie szuka¢ intermedialnych rozwigzan. wlatach 2019-2010, wraz
z Igorem Kaweckim, wyrezyserowatam animowano-dokumentalny, posiadajacy znamiona
fabuty film pt. Byt sobie szewc?®. Produkcja, oprécz operowania réznymi wartosciami wizual-
nymi, postuguje sie rowniez miedzygatunkowoscig wewnatrz struktury filmowej, wykorzystu-
jac miedzy innymi konwencje westernu. w latach 2020-2022 pracowatam nad filmem pt. De-
serowy Jamnik*, ktérego scenariusz bazowat na opowiadaniu autorstwa Weroniki Stencel pt.

Pogapiony nagminnie deserowy jamnik. w filmie recznie rysowana animacja zostata pota-

czona z efektami komputerowymi. Film Codex, bedacy czescig mojej pracy doktorskiej, sta-
nowitdla mnie najwieksze pole do eksperymentowania i umozLliwit prowadzenie dialogu mie-

dzy kilkoma technikami animacji.

Zarowno bedgc twdrczynig jak i odbiorczynig animacji, moje zainteresowania skupiaja sie na
penetrowaniu ostatecznej tajemnicy - tego, co pozostaje niepojete i co nie daje sie nazwac.
Dla niektorych moze to byc istnienie sity wyzszej, losu, a dla innych zagadnienia zwigzane

z sensem istnienia Swiata, pytania o0 nasza tozsamosc¢, czy tez motywacje naszych dziatan.

8 Zob. https://filmpolski.pl/fp/index.php?film=1255728, [dostep online: 05.04.2024].
4Zob. https://www.filmpolski.pl/fp/index.php?film=1260728, [dostep online: 05.04.2024].
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Tworzac iodbierajgc sztuke zblizamy sie do tych tajemnic, wyznaczajac indywidualna

Sciezke pojec, wnioskow i przemyslen.

Il. Préba okreslenia nowej definicji filmu animowanego jako gatunku w
kontekscie interdyscyplinarnosci i intermedialnosci. Odwotanie sie do
konkretnych realizacji animowanych o intermedialnym charakterze.
Odniesienie sie do filmu animowanego Codex

Definicje animacji roznia sie od siebie z wielu powoddw, m.in. tym z rozwoju historycznego,
wymagarn produkcyjnych i marketingowych oraz preferencji estetycznych. Powodem, dla
ktérego badamy te kwestie, jest to, ze niezaleznie od wybranej definicji, wigze sie ona z wy-
zwaniami wynikajgcymi z nowych osiggnie¢ w technologii wykorzystywanej do produkcji

i dystrybucji animacjp.

Tradycyjnie, film animowany byt definiowany jako forma kinematografii, w ktérej obrazy sg
stworzone poprzez sekwencje ruchomych ilustracji lub modeli. Jednak wspoétczesna kon-
cepcja filmu animowanego jest znacznie bardziej ztozona i roznorodna. w konteks$cie inter-
dyscyplinarnosci i intermedialnosci film animowany byt i jest nie tylko zrodtem rozrywki czy
narzedziem narracji, ale réwniez polem doswiadczania nowych form wyrazu artystycznego

i eksploracji granic miedzy roznymi dziedzinami sztuki i kultury.

Il.1. Czym jest film animowany? Analiza réznic pomiedzy autorskim filmem
animowanym a produkcjami komercyjnymi

Film animowany czesto nie jest w stanie dopasowac sie do podziatu fiction i non-fiction wy-
znaczonego przez krytykéw. Dlatego czesto okresla sie go jako trzeci, osobny rodzaj. Encyc-
lopaedia Britannica definiuje animacje jako sztuke sprawiania, Zze przedmioty nieozywione
wydaja sie poruszac®. Wedtug ASIFA (Association Internationale du Film d’Animation) sztuka
animacji jest tworzenie ruchomych obrazow poprzez operowanie wszystkimi mozliwymi

technikami, oprocz metod rejestrowania akcji na zywo’. z definicjg ta polemizowato wielu

5 P. K. Denslow, What is animation and who needs to know? An essay on definition, [w:] a Reader in Animation Studies, J.
Pilling (red.), Indiana University Press 2011, s.1.

6Zob. https://www.britannica.com/art/animation/The-Fleischer-brothers, [dostep online: 05.04.2024].

7 Zob. https://asifa.net/who-we-are/statutes/, [dostep online: 05.04.2024].
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twdrcow, m.in Hieronim Neumann, ktory tworzyt filmy przekraczajgce granice gatunkow.

Istotnie definicja ta niesie ze sobg wiele putapek.

W roku 1933 roku odbyta sie premiera filmu King Kong w rezyserii Meriana C. Coopera oraz
Ernesta Schoedsacka. Na ekranie widzowi mogli Sledzi¢ losy olbrzymiej matpy, ktéra
w rzeczywistosci byta 45-centymetrowa lalka, animowana w studiu przez Willisa O’Briena?.
Postugujac sie definicja traktujaca animacje jako film tworzony klatka po klatce, mozemy
uznac zjednej strony, ze jest to jedna z pierwszych produkcji animowanych o intermedial-
nym charakterze, z drugiej za$, ze animacja w tym przypadku zostata potraktowana jedynie

jako narzedzie do osiggniecia zamierzonego celu.

Definicja Pawta Sitkiewicza mowi o transformacji (eksperymencie, wyobrazni) jako elemen-
cie kreacyjnym, niezbednym, gdy méwimy o filmie animowanym. Tak wiec animacja posiada
zdolnos¢ ozywiania i generowania iluzji. Etymologia stowa ,animowac” (tac. animo) ozna-

cza ,obdarzac zyciem”.

Od czaséw starozytnych ludzko$¢ wykorzystywata animacje w réznych dziedzinach zycia -
od nauki po rozrywke. Wiele symboli wspotczesnej kultury wizualnej wynika z animacji. Wiek-
szos$¢ ludzi spotkato sie zta dziedzing sztuki w dziecinstwie, najczesciej w formie bajek,
ktére miaty znaczacy wptyw na ich rozwdj. Termin ,animacja” wystepuje szeroko, zaréwno

w jezyku fachowym, jak i mowie potocznej, ale co tak naprawde przez to rozumiemy?

Na poziomie podstawowej teorii animacja to sekwencja nieruchomych obrazow, ktora two-
rzy iluzje ruchuw umystach widzoéw. Fakt, ze iluzja ruchu znajduje sie w wyobrazniwidza a nie
w rzeczywistosci zewnetrznej, ma tu fundamentalne znaczenie. Ruch w animacji nie odbywa
sie za posrednictwem ekranu, ale w umysle odbiorcy. Ludzkie oko jest zdolne do utrzymania
powidoku przez utamek sekundy, przez co wychwytuje percepcje ruchu takze
w przypadku sekwencji nieco rdéznigcych sie od siebie obrazéw, wyswietlanych
w okreslonym tempie. Peter Mark Roget jako pierwszy zdefiniowat to

zjawisko, znane pOzniej jako teoria ,,trwatosci widzenia™®.

8 Zob. https://collider.com/king-kong-1933-stop-motion-animation/, [dostep online: 05.04.2024].
9). Anderson, B. Fisher; The Myth of Persistence of Vision, Journal of the University Film Association
Vol. 30, No. 4, Topics in film/video/photography theory, University of Illinois Press 1978, pp. 3-8.
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Interesujgcym zagadnieniem jest réwniez to, ze tak naprawde w animacji nie istnieje zaden
»poczatkowy” ruch. To animatorzy tworzg iuktadajg nieruchome obrazy, aumysty wi-
dzéw tworzg iluzje ruchu. Wspomniany tu juz Pawet Sitkiewicz pisze o transformacji (ekspe-
rymencie, wyobrazni) jako o elemencie kreacyjnym, niezbednym, gdy méwimy o filmie ani-
mowanym, przywotujgc stowa zagrzebskich filmowcow ze Zbiorowej Deklaracji: Animowac:
obdarzac zyciem iduszg rysunek, lecz nie za pomocg kopiowania natury, ale po przez jej

transformacje™.

Norman McLaren, rezyser filméw animowanych i teoretyk kina, o ktérym bede pisata wiecej
w pOzZniejszych rozdziatach, uwazat ze animacja to nie sztuka rysunkow, ktore sie poruszaja,
ale sztuka ruchow, ktore sg rysowane®'. Szereg historycznych urzadzen technicznych, opie-
rajgcych sie na podstawowych wtasciwosciach animacji, takich jak Thaumatrope, Fenaki-
stoscope czy Zoetrope wykorzystuje powstawanie iluzji ruchu w umysle widza. Film animo-
wany koresponduje estetycznie, a przynajmniej formalnie, z klasyczng koncepcja filmu jako
takiego. Dlatego trudno objg¢ kategorig filmu animowanego ruchome grafiki na ekranie kom-
putera czy ruchome elementy wizualne w smartfonach, np. emotikony. Jednakze wszystko
to jest animacja, pochodzacg zasadniczo z tych samych Zrodet, co film animowany. Pomimo
postepu technologicznego i pojawienia sie nowych rozwigzan technicznych, animacja za-
chowata swoj podstawowy charakter, polegajgcy na przedstawianiu nieruchomych obrazéw

w taki sposob, aby wywotac¢ u odbiorcy iluzje ruchu.

W swojej pracy doktorskiej skupiam sie przede wszystkim na animacji autorskiej, artystycz-
nej, ktorej rozkwit nastgpit tak naprawde w pierwszej potowie XX wieku. Przez niektorych kry-
tykdw okres ten jest nazywany ,,ztotym wiekiem” animacji, poniewaz byt to czas niedotkniety
estetyka telewizyjnych seriali, przeznaczonych dla odbiorcy masowego. Eksperyment i za-
stosowanie nietypowych srodkéw wyrazu to aspekty wyrdzniajgce animacjg autorska po-
mimo uptywu dekad, zmieniajgcych sie tendencji w sztuce, postepu technologicznego, za-
plecza sprzetowego iprodukcyjnego. Niemniej jednak niezalezny film animowany iten
o charakterze komercyjnym inspirowaty i inspiruja sie nawzajem. Animacja artystyczna byta
czesto polem do eksperymentdw, wykorzystywanych jako nowe $rodki wyrazu w animacji ko-

mercyjnej. w poczatkach kina, zaréwno popularne kreskoéwki, jak ifilmy o charakterze

10 Fragment Zbiorowej deklaracji... cyt. za: R. Holloway, op. cit., s. 9.
11 p, Sitkiewicz, Mate wielkie kino..., dz. cyt., s. 38.

11



autorskim byty wyswietlane przed seansami w kinach. Obecnie te dwa Swiaty mieszaja sie

w przestrzeniinternetowej.

11.2. Czym jest ruch, czyli motion design w kontekscie filmu animowanego

Ruch jest abstrakcyjnym sposobem wyrazania, ktory moze by¢ interpretowany na wiele réz-
nych sposobach w rozmaitych spotecznosciach, co pozwala mu na kreowanie komunikacji
poza ograniczeniami. Niezaleznie od tego, czy mowimy o animacji autorskiej, czy tej o cha-

rakterze komercyjnym, zagadnienie ruchu jest baza, na ktérej opiera sie sztuka animacji.

W motion designie nie chodzi o umiejetnosc korzystania z oprogramowania, ani o nieuzasad-
nione zapetlanie ruchu danej grafiki, ktorg widzimy p6zniej w lokalnej telewizji, w salonie sa-
mochodowym lub galerii handlowej. Jest to kreatywny sposéb myslenia, pozwalajacy nam
konstruowaé wielowymiarowe narracje poprzez stymulowanie zmystéw odbiorcow, wyzwa-
lanie ich emocji czy utrzymywanie uwagi. Motion design polega na ostroznym i celowym wy-
korzystaniu ruchomych obrazow, trescii dzwiekdéw do przekazywania konkretnych wiadomo-
Sci.

Jako ludzie mamy gteboko zakorzeniong reakcje na ruch. Prawdopodobnie jest to czes¢ na-
szego DNA, element trybu przetrwania jako gatunku. Nasze oczy, czesto podSwiadomie, nie-
ustannie szukaja ruchomych elementdw, najczesciej takich, na ktérych sie koncentrujemy
i jestesmy je w stanie zinterpretowac¢. Wedtug teorii Eleonory Gibson moéwigcej o tzw. ucze-
niu percepcyjnym?*? , ludzie maja zdolno$¢ obserwacji obiektéw poruszajacych sie wedle cig-

gtej, przewidywalnej Sciezki, jak rowniez sg w stanie izolowac¢ owe obiekty z tta.

Motion design jest zatem syntezg zasad projektowania wizualnego i animacji, uzywang aby
komunikowac sie i/lub wzmacniac znaczenie wiadomosci kierowanej do odbiorcy. Jest to re-
alizowane poprzez pokazanie dynamicznych zmian przestrzennych w czasie, z wykorzysta-
niem nawarstwiania sie elementow, takich jak ruch, predkos¢, dzwiek czy rytm. Projektowa-
nie ruchu wykroczyto daleko poza zakres grafiki projektowej, filmu czy fotografii. Biolozka,

ilustratorka iprojektantka Eleanor Lutz wykorzystuje projektowanie ruchu w naukowej

12K, E. Adolph, K. S. Kretch. Gibson’s Theory of Perceptual Learning, in: JamesD. Wright (editor-in-chief), International En-
cyclopedia of the Social & BehavioralSciences, 2nd edition, Vol 10. Oxford 2015: Elsevier. pp. 127-134.ISBN:
978008097086, str. 131.
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perspektywie. Lutz pokazuje zawity charakter zachowan zwierzat w kontekscie biologii®®.
Stworzona przez nig konstrukcja ruchu pozwala nam widzie€ i rozumie¢ ruchy danego ga-

tunku, ktérego nigdy nie zobaczymy tzw. gotym okiem.

Motion design jest obecny takze w przestrzeniach, ktére dla uzytkownikoéw Internetu, telewi-
zji czy telefondw komorkowych sg niezauwazalne. Przyktadem na to sa np. animowane loga
(zamiast uzywania typowego wskaznika tadowania strony) czy uzywanie kilku pojawiajgcych
sie i znikajacych po sobie ekrandw w obrebie jednej aplikacji. Motion design stosowany jest
rowniez w emocjonalnej, animowanej ikonografii zwigzanej z tzw. reakcjami, ktdrymi moga
postugiwac sie uzytkownicy Facebooka. Funkcja ta sprawita, ze uzytkownicy mediéw spo-
tecznoSciowych mogli zareagowac np. na post opublikowany przez znajomego w inny spo-
sOb, anizeli dobrze wszystkim znany kciuk w gore. Facebook precyzyjnie opracowat te grupe
znakow, ktdra skutecznie pokazuje zakres emocji, poprzez wyrazisty charakter ekspresjii ru-
chu ,,emotikonéw”. Jako odbiorcy nie jesteSmy juz ograniczeni tzw. drukowana powierzch-
nig. Media elektroniczne umozliwity nam tworzenie i rozpowszechnianie wiadomosci kine-
tycznych. Funkcjonujemy tuz obok wszechobecnego ekranu jako aktywnej, zmieniajacej sie
powierzchni. Projektanci ruchu stojg przed nowymi wyzwaniami komunikacyjnymi, ktore
obejmuja nie tylko to, co jest na ekranie, ale w jakich godzinach elementy pojawiajg sie i zni-
kajg z ekranu. Stowa, grafika, obiekty, elementy i komponenty tekstowe poruszajg sie poza

obszarem ekranu, jak aktorzy na scenie.

Na przestrzeni wiekow fizycy, wizjonerzy i artysci tworzyli liczne wynalazki, ktére odegraty
duzg role w budowaniu i postrzeganiu komunikacji ruchowej przez odbiorcéw. Rozwdj filmu
animowanego nie bytby mozliwy bez interdyscyplinarnego dialogu nauk Scistych, np. fizyki,
z pragnieniem ludzkiej kreacji. Jak pisze Terry Borton w swoim artykule pt. Animacja przed
filmem: Wedtug najnowszych badarn latarnie magiczng wynalazt stynny holenderski nauko-
wiec Christiaan Huygens. Mniej wiecejw 1659 roku skonstruowat on niewielki projektor, ktory
miat mu stuzy¢ do zabawiania rodziny'*. Maszyna wyswietlata na Scianie powiekszone ry-

sunki, tworzac prosty pasek zdje¢, rodzaj wczesnej tasmy filmowej, ktéra mozna byto

8Zob. https://www.cnet.com/culture/fascinating-gif-visualises-the-patterns-of-flight/, [dostep online:

05.04.2024].
147, Borton, Animacja przed filmem [w:] Magia animacji: z archiwum Animatora, red. M. Gizycki, A. Trwoga, Wydawnictwo
Polsko-Japonskiej Akademii Technik Komputerowych, 2016, s. 28.

13




przeciggnac¢ przez soczewke latarni®®. PGzniej pojawity sie kolejne wynalazki, pozwalajgce
eksploatowac zagadnienie ruchu takie jak: taumatrop, opracowany w latach 20. XIX wieku
przez Johna Parisa — angielskiego lekarza; fenakistiskop — stworzony przez Josepha Plateau,
réwniez lekarza ifizyka; pierwszy projektor filmowy stworzony przez Franz von Uchatiusa

w potowie XIX w.

Mowigc o kategorii ruchu w filmie animowanym, warto wspomnie¢ o jeszcze jednym aspek-
cie. Proces produkcji filmu animowanego niekoniecznie musi opiera¢ sie na ptynnej
i logicznej osi czasu. Ulotna chwila i wiecznosc¢ to wartosci, ktére w filmie animowanym cze-
sto stojg obok siebie. Dlatego konstrukcja czasu w filmie animowanym przypomina kon-
strukcje podzielong na wiele réznych czesci, ktdrg animator w kazdej chwili moze rozktadac,
sktadac lub przestawia¢ w niej elementy. Paradoksalnie wczesne maszyny animujace, wy-
mienione powyzej, czesto miaty wieksze mozliwosci w zakresie modyfikacji czasu, niz
w przypadku wspotczesnych realizacji animowanych. Terry Borton w przywotywanym powy-

zej artykule porusza ten temat:

Wszystkie sytuacje utrwalone na slajdach sg precyzyjnie ustalone. Jednak to jak zostang ozy-
wione podczas pokazu, zalezy od artysty, ktory ma do swej dyspozycji nieskoriczenie wiele
mozliwosci. [...] Ta wtasnie swoboda wprowadzania zmian do kazdego przedstawienia stanowi
zasadniczg réznice miedzy animacjg w wydaniu latarni magicznej a projekcja filmu, ktory raz

gotowy nie moze juz ulec zmianom?®,

11.3. Interdyscyplinarnos¢ a intermedialnos¢ w kontek$cie animaciji

Kultura wspotczesna jest w duzym stopniu ksztattowana przez media audiowizualne. Dzieje
sie tak zwielu powodow. Jednym z nich jest to, ze audiowizualne do$wiadczenie kulturowe
zostato uprzywilejowane w stosunku do przekazu werbalnego. Uczestnicy kultury wspotcze-
snej nastawieni sg na scalanie informacji audialnych i wizualnych w jedng znaczeniowg ca-
tos¢. Rozwdj techniki zmierza w kierunku audiowizualnosci, ktdra stata sie podstawowag ce-

cha multimedialnych systeméw komputerowych, opartych na dzwieku i obrazie cyfrowym.

15 Victoria and Albert Museum on Youtube — Magic Lantern Slides, https://www.youtube.com/watch?v=J1fUSqH50p8,
[dostep online: 5.04.2024].
87T, Borton, dz. cyt., s. 30.
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Prébujac wskazac poczatek interdyscyplinarnoscii intermedialnosci w filmie animowanym,
czesto mysli sie o czasach wspotczesnych, jednak warto przesledzic historie animacji od po-

czatku, aby doszukac sie zrédet tych dwoch poje¢ w obszarze animacji.

Animacja od XVII wieku, kiedy zaczety powstawac pierwsze maszyny animujace, czerpata
z wiedzy przynaleznej naukom Scistym. Naukowcy czesto tworzyli innowacyjne rozwigzania
technologiczne, dajac niejako grunt pod dalsze dziatania animatorow. w pierwszych deka-
dach rozwoju animacji widzowie mogliobcowac z samym obrazem, p6zZniej zaczety pojawiac
sie plansze z tekstem, wyjasniajace narracje filmow. Pierwszatakg produkcjg byt The Gertie
the Dinosaur, amerykanski krotkometrazowy animowany niemy film z 1914 roku w rezyserii
Winsora McCaya. Pdzniej filmy zaczety by¢ udzwiekawiane - towarzyszyta im muzyka grana
przez muzykéw na zywo, a nastepnie dzwiek nagrywano natasme filmowa, jak w przypadku
produkcji Disneya Steamboat Wille z 1928 roku. Scenariusze filmow animowanych coraz
czesciej byty inspirowane lub adaptowaty dzieta literackie. Alicja w Krainie Czaréw z 1951
roku stata sie pierwszym animowanym filmem Disneya, w ktdrym podstawg byta kla-
syczna literatura angielska?’. Pawet Sitkiewicz pisat w jednej ze swoich ksigzek o animacji

jako syntezie sztuk:

Zaréwno Lutz, jak i Bray mieli Swiadomosc¢ tego wszystkiego, o czym piszg wspotczesni teore-
tycy X muzy. Twierdzili, Zze odrebna technika wigze sie z nowa estetykg oraz zupetnie innym
przeznaczeniem niz kino ,fotograficzne”. tgczac kreskowke zkomiksem, karykaturg
i zabawkami optycznymi, przeczuwali rowniez, ze animacja nie jest gatunkiem czysto filmo-

wym, ale zjawiskiem z pogranicza przynajmniej dwdch sztuk®®.

W estetyce drugiej potowy XX wieku termin ,synteza sztuk” uchodzit za nieaktualny,
w zwigzku z czym zastgpit go termin ,,intermedia”. Dick Higgins wprowadzit termin interme-
diaw potowie lat 60. Dla Higginsa dziataniem intermedialnym byto kazde dziatanie sytuujace
sie pomiedzy sztukg i zyciem. Przyktadami intermedialnych dziatan byty dla artysty ready
made Marcela Duchampa, takie jak rzezby w postaci: kota rowerowego, suszarki do butelek

czy pisuaru. Innymi, bardziej wspoétczesnym Higginsowi przyktadami intermediow, byty

7 https://www.denofgeek.com/movies/animated-disney-movies-inspired-by-english-literature/, [dostep online:
06.04.2024].
18 p, Sitkiewicz, Mate wielkie kino..., dz. cyt., s. 17.
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combine paintings Roberta Rauschenberga, taczace malarstwo z rozmaitymi, znajdowanymi

przez artyste na ulicy przedmiotami.

W swoim artykule Od syntezy sztuk do sztuki post-medialnej**Grzegorz Dziamski wspomina,
ze w komentarzu Higginsa do wczesniejszych rozwazan, ktdry pojawit sie kilkanascie lat poz-
niej, do kategorii mediow sztuki dodat sztuke performance (performance art.). Dodat réwniez
wazne spostrzezenie, méwigce o tym, ze twdrca nie moze na state pozostac artystg mediow
sztuki. w tym rodzaju sztuki, podobnie jak w kazdym innym, istotna jest otwierajaca sie przez
dzieto perspektywa poznawcza, a nie metody stosowane przez artyste. Idac tym tropem, ani-
matorzy nie powinni trzymac sie wypracowanych technik, tylko by¢ w niekoficzacym sie pro-

cesie, poszukiwac, prébowac.

Znanei czesto wykorzystywane przez twércéw na przestrzeni wiekdw typy i techniki filmu ani-
mowanego to recznie rysowany film animowany, rotoskopia, animacja wycinankowa, ani-
macja rysowana bezposrednio na tasmie filmowej, animacja lalkowa badz animacja obiektu,
animacja komputerowa (2D oraz 3D) czy pikselacja. Jak wida¢ twaércy filmowi posiadajg sze-
roka palete technik animacji, z ktérej mogg skorzystac. Na przestrzeni dekad artySci coraz
czesciej siegali po kilka technik jednoczes$nie, mieszajac je ze sobg i eksperymentujgc. Roz-
maici teoretycyfilmu, tacy jak Andrzej Kossakowski, prébowali dokonac klasyfikacjiw obsza-
rze filmu animowanego, odpowiednio grupujac poszczegdlne techniki. Wspomniany badacz
stworzyt dwa bieguny animacji: przedmiotowg irysunkowa. Podziat na animacje ptaska
i przestrzenng przestaje niekiedy dziata¢ w zderzeniu z praktyka tworcza. Najlepszym tego
dowodem sa niecodzienne maszyny do produkcji filméw animowanych, tworzone na prze-
strzeni lat rozwoju filmu animowanego przez artystow. Kulisy powstania tego rodzaju wyna-
lazkow pokazujag réwniez, jak wielu wyrzeczen wymagato bezkompromisowe poszukiwanie
oryginalnego stylu. Klasycznym przyktadem beda artystyczne losy Claire Parker i Alexandre’a
Alexeieffa. Ten rezyserski duet zastynat w historii kina dzieki ekranowi szpilkowemu (pin
screen), niezwyktemu urzadzeniu do animowania przestrzennych obrazéw, ktére na kliszy
wygladaja jak ruchoma grafika. Film animowany jest sztuka synkretyczng, czerpiacg zbo-
gactwa przynajmniej kilku jezykow artystycznych. Wedtug Sitkiewicza synkretyzm animacji,

wbrew powszechnemu wyobrazeniu, wybiega daleko poza jej zwigzki z kinem aktorskim

19 G. Dziamski, Od syntezy sztuk do sztuki post-medialnej, ,,Estetyka i Krytyka” 17/18 (2/2009-1/2010), s. 41.
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i plastyka 2

W obecnych czasach (mam na mysli okres pomiedzy poczatkiem a drugg dekadg XXI wieku)
granice miedzy roznymi technikami stajg sie coraz bardziej rozmyte. Wynika to gtéwnie
z coraz szerszego zastosowania technologii cyfrowych w produkcji filmowej. Dlatego
w niektorych przypadkach wrecz niemozliwym jest odroznienie animacji lalkowej od anima-
cji komputerowej, poniewaz postprodukcja obrazu jest przetwarzana cyfrowo w takim stop-
niu, ze finalnie wfilmie dominuje animacja komputerowa. Granice miedzy live action
afilmem animowanym sg rowniez coraz bardziej umowne, poniewaz filmowanie na zywo jest
czesto mieszane zanimacjg. Elementy animacji i obrazéw generowanych komputerowo
mozna znalez¢ w prawie kazdej wiekszej produkcji. Zmienito sie rowniez rozumienie samego

pojecia animacji na przestrzeni wiekow.

Dlatego oprécz postepu technologicznego, terminologia, ktdra postuguje sie film animo-
wany, rowniez powinna przej$¢ znaczace zmiany. w miare jak dziedzina filmu nieustannie sie
rozszerza, tak rola elementéw animowanych w innych rodzajach filmow stale ro$nie. Ta dzie-
dzina sztuki dostownie przejmuje wiekszo$¢ nowoczesnych mediow elektronicznych, dla-
tego wydaje sie wtasciwe zasugerowac, ze termin ,animacja” nalezy ponownie zastosowac
do wszystkich ruchomych obrazéw. By¢ moze jasne powinno stac sie to, ze w dobie szyb-
kiego postepu technologicznego tradycyjny podziat zjawisk filmowych na kino operatorskie i

film animowany, a takze dawna klasyfikacja technik animacji, stat sie przestarzaty.

I1.4. Autorska definicja filmu animowanego w kontekscie intermedialnosci i wykorzysta-
nie jej w filmie Codex

Pracujac nad scenariuszem do filmu Codex, dostrzegtam, jak silny wptyw miata na mnie Pol-
ska Szkota Animacji. Przy uzyciu prostych symboli graficznych artys$ci tworzacy w tym okresie
kreowali sytuacje, ktdre byty metaforycznymi uogélnieniami ludzkich doswiadczen. Skupiali
sie na zjawiskach spotecznych i moralnych, przez co ich animacje miaty charakter filozo-

ficzny lub filozoficzno-refleksyjny. Poruszaty wiec takie tematy, jak: konfrontacja zsita

20p, Sitkiewicz, Mate wielkie kina..., dz. cyt., s. 16-17.
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nadrzednag, burzacg ludzkie plany i aspiracje, sens egzystencji w Swiecie pozbawionym ludz-

kiej tozsamosci, upadek cywilizacji czy utrata wiary w tradycyjne wartosci.

W filmie Droga z 1970 roku w rezyserii Mirostawa Kijowicza widzimy bohatera, ktory na skutek
symbolicznego rozcztonkowania nie moze uzyskac pierwotnego ksztattu. z kolei o Klatkach
Z 1966 roku, rezyser mowi, ze w filmie sg zasadniczo trzy sekwencje - pierwsza to protest

kreatywny, druga - protest intelektualny, trzecia — protest biologiczny ..

Schody Stefana Schabenbecka z 1969 roku sg animacja, ktéra widziatam, bedac kilkuletnig
dziewczynka. Pamietam trudne do nazwania uczucie przygnebienia, ktore pojawia sie do
dzis, kiedy ogladam ten film. Poprzez unikalne potgczenie obrazow i dzwiekoéw, Schaben-
beck prowokuje widza do refleksji nad zyciem, czasem i przemijaniem. w jego innym filmie
z 1966 roku Wszystko jest liczbg, pojawia sie symbol nieskonczonosci, bedacy przewrdcona
cyfrg 8. Te ujecia zainspirowaty mnie to wplecenia tego symbolu w sekwencje kolazowej ani-
macji w filmie Codex. Bohater animacji Schabenbecka stawia opér hegemonii liczb. Pomimo
prob walki, jego dziatania sg z gory skazane na kleske. Ostatecznie bohater ulega i staje sie
czes$cig systemu, przeistaczajac sie w jedynke. Od tego momentu bedzie zajmowac pierw-
sze miejsce w szeregach. Bohaterzy zmagajacy sie z losem, czesto nieuniknionym, prébu-
jacy na nowo napisac¢ swoja historie i oporni wobec systemu byli protagonistami wiekszosci

filmow, zaliczanych do arcydziet Polskiej Szkoty Animacji.

Apel Ryszarda Czekaty jest kolejnym dzietem, podejmujgcym tematy egzystencjalne. We-
dtug Jerzego Armaty Czekata zastosowat w kinie animowanym Srodki wyrazowe wtasciwe
dla filmu aktorskiego. Ich sugestywnosc¢, potagczona z perfekcyjnym opanowaniem warsz-
tatu animacji, przyniosta znakomite efekty. Przejmujace, o duzej gtebi psychologicznej dra-

maty Czekaty odkryty dla animacji nowe obszary tematyczne?.

Innym filmem, ktory zainspirowat mnie do stworzenia Codexu, byt animowany tryptyk Marty
Pajek. wswoich produkcjach animowanych artystka konsekwentnie przedstawia we-
wnetrzne portrety swoich bohaterek, w zreczny sposdb zacierajac granice miedzy realnoscia

a $wiatem wyobrazni. Swiat przedstawiony w filmach Pajek jest nasycony surrealizmem,

21Zob. https://culture.pl/pl/dzielo/miroslaw-kijowicz-klatki, [dostep online: 06.04.2024].
2270b. https://culture.pl/pl/dzielo/apel-rez-ryszard-czekala, [dostep online: 06.04.2024].
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ukrywajac w sobie leki i bolesne wspomnienia z przesztosci. Autorka swoje historie zawiera
w formie oszczednych, ale wyrazistych obrazéw, ktére sg rysowane czarng linig na gtad-

kiej, biatej powierzchni.

Bohaterka filmu Codex staje w obliczu fundamentalnych pytan o sens istnienia, zanurza sie
w podSwiadome, wyobrazone S$wiaty, chcgc lepiej zrozumie¢ samg siebie.
Filmem, ktérego echa mozna odnalez¢ w Codexie jest Asparagus Suzanne Pitt z 1979 roku.
Artystka chciata, aby jej film pokazywat mechanizm tego, w jaki sposéb marzymy?. Kazdy
obraz w jej filmie prowadzi do kolejnego, co sprawia wrazenie, Ze narracja rozwija sie i nie-
jako tworzy na naszych oczach. Pitt chciata, aby widzowie doswiadczyli rozwoju filmu, po-
dobnie jak to sie odbywa we $nie. w filmie pojawia sie ujecie, w ktorym gtéwna bohaterka jest
pozbawiona twarzy - w jej miejscu znajduje sie jasna, jednolita plama. Ten motyw zainspiro-
wat mnie do wprowadzenia takiego ujecia do sekwencji kolazowej, obrazujgcej symboliczne

odbudowywanie sie we Snie gtdwnej bohaterki.

Zacieranie sie granic pomiedzy realnym a sferg wyobrazni, odkrywanie nieodkrytego i niezro-

zumiatego oraz eksperyment - to elementy sktadowe mojej autorskiej definicji animacji.

Tam, gdzie rozwija sie niezalezna i artystyczna animacja, pojawiaja sie dazenia do ksztatto-
wania nowych kierunkéw w tej dziedzinie sztuki lub przynajmniej eksplorowania nowych
form wyrazu. Dlatego coraz wiecej twércéw, takich jak Karen X. Cheng czy Alan Resnick, ko-
rzysta ze sztucznej inteligencji, poniewaz jest to wcigz rozwijajgce sie, nowe pole do eksplo-
atacji. Podczas pracy nad Codexem rowniez eksperymentowatam ze sztuczng inteligencja,
dzieki ktorej generowatam dodatkowe klatki filmu, tym samym czynigc ruch obiektéw ptyn-
niejszym. Obecne pojecie animacji nie wystarcza, by objaé nowy gatunek animacji genero-
wanej przez sztuczng inteligencje. Warto sie zastanowic¢ nad animacjg tworzona przy uzyciu

Al, ktérg mozna traktowac jako forme sztuki animacji.

2 Zob. https://www.suzanpitt.com/asparagus, [dostep online: 06.04.2024].
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Ill. Animacja jako sztuka niemozliwosci. Eksperymenty w historii filmu
animowanego i ich wptyw na dalszy rozwoj tej dziedziny sztuki w kontekscie
intermedialnosci. Rola eksperymentu w filmie Codex

W Swiecie sztuki filmowej animacja zajmuje szczegolne miejsce, gdyz pozwala na wyrazenie
kreatywnoscii fantazji, ktore moga przekraczac granice rzeczywistosci. Animacja jako sztuka
niemozliwos$ci odzwierciedla eksperymenty artystyczne, majgce wptyw na dalszy rozwoj tego
medium. Animatorzy wykorzystywali roznorodne materiaty itechniki, aby stworzy¢ nowe
formy wyrazu artystycznego. Ich eksperymenty przyczynity sie do rozwoju animacji jako me-
dium artystycznego. Wprowadzenie technologii cyfrowej otworzyto zupetnie nowe mozliwo-
$ci eksperymentowania w animacji. Tworcy zaczeli wykorzystywac¢ komputery do generowa-
nia obrazéw 3D, tworzenia efektdw specjalnych i manipulacji czasem narracji. Potaczenie
animacji z innymi dziedzinami sztuki, takimi jak muzyka, literatura czy teatr, pozwolito ani-
matorom na tworzenie hybrydowych form artystycznych. Eksperymenty w historii filmu ani-
mowanego wptynety na dalszy rozwdj tego medium, inspirujgc kolejne pokolenia animato-
row do poszukiwania nowych srodkéw wyrazu i technik tworzenia. Animacja jako sztuka nie-
mozliwos$ci pozostaje otwarta na innowacje i nowe pomysty, co sprawia, ze jest nieustannie

dynamicznym obszarem kreatywnosci i interdyscyplinarnosci.

lll.1. Wyobraznia i eksperyment jako czynnik wyzwalajacy intermedialno$é

Wyobraznia i eksperyment stanowig bardzo istotne czes$ci sktadowe intermedialnosci w fil-
mie animowanym. Sprzyjajg one taczeniu czesto roznych od siebie elementow -
twdrcy animacji nie sa skrepowani wymogami formalnymi czy technicznymi. Moga stworzy¢

wszystko, co podpowie im wyobrazZnia, naginajgc granice rzeczywistosci.

Jesli sie wahasz, czemu dac pierwszenstwo — spojrzeniu oka czy doznaniu ciata - zawsze daj
pierwszenstwo ciatu, poniewaz dotyk jest zmystem starszym niz wzrok i jego doswiadczenie

jest bardziej fundamentalne. Ponadto oko jest we wspotczesnej cywilizacji audiowizualnej
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dosyc¢ zmeczone i «zepsute». Doswiadczenie ciata jest bardziej autentyczne, nieobcigzone do-
tad estetyzacjg. Nie mozesz jednak zapomnie¢ o przejsciu, jakie otwiera przed tobg syneste-
zja*.
Od poczatku istnienia rodzaju sztuki, jakim jest film animowany, swoje pietno odcisneli na
nim tworcy dazacy do zaspokojenia potrzeby ciekawosci, ale rowniez fantazji, dziwnosci, eg-
zotycznosci, niedopasowania. Wielu z nich swoimi tworczymi eksperymentami wyprzedzato

o cate stulecia czasy, w ktorych zyli.

Filmowy surrealizm rozwinat sie w dziedzinie, w ktorej ludzka wyobraZnia nie napotyka ogra-
niczen zwigzanych z realistyczna naturg filmowej fotografii, a wiec przede wszystkim w filmie
animowanym. itak sie ostatecznie stato, ale dopiero w drugiej potowie ubiegtego stulecia,

gdy w filmie krétkometrazowym doszedt w petni do gtosu nurt animacji autorskie;j.

Jego reprezentanci, wyraznie zapisani na kartach historii filmu animowanego, to m.in. Jan
Lenica i Walerian Borowczyk, René Laloux, Raoul Servais, Andriej Chrzanowski, Marjut Rim-

minen, Igor Kovalyov, Koji Yamamura.

Animatorzy wymyslali urzadzenie i maszyny, pozwalajace im eksplorowac nowe, tworcze ob-
szary. Oscar Fischinger, niemiecko-amerykanski malarz i rezyser filmow ekspresyjno-abs-
trakcyjnych, znany z tworzenia animacji muzycznych kilkadziesiat lat przed pojawieniem sie
grafiki komputerowej, skonstruowat tzw. maszyne woskowa, ktéra pozwolita mu animowac
cienkie przekroje wosku klatka po klatce. W oficjalnym dyskursie eksperymentalne filmy ani-
mowane funkcjonowaty na obrzezach sztuki. w okresie tzw. klasycznym, datowanym na
okres 1928-1964 lub 1911-1966 amerykanski film animowany dominowat na catym swiecie,
kreujac bardzo charakterystyczny styl wizualny, wzorce zachowan oraz sposéb animowania,
wyrazony chociazby w tzw. dwunastu zasadach animacji autorstwa Walta Disneya. Technika
cel animation zostata opatentowana w 1924 roku przez Earla Hurda?®. w tej metodzie anima-
cji projekty 2D sag tworzone recznie na arkuszach poétprzezroczystego plastiku. Cels to nazwa
plastikowych arkuszy, wykonanych z materiatu celuloidowego. Technika ta znacznie przy-
spieszyta proces produkcji, poprzez kontrole nad ruszajgcymi sie obiektamii wprowadzenie

statycznego tta, dzieki czemu studio Disneya mogto pozwoli¢ sobie na tworzenie bardziej

24 ) Svankmajer, Dziesiecioro przykazan [w:] Czeska mysli filmowa, red. A. Gwozdz, przekt. K. Wotosiuk, tom 1: Obrazy,
obrazki, obrazeczki, Stowo/Obraz Terytoria 2005, s. 409.
% History of Cel Animation, https://www.youtube.com/watch?v=pdeCMWwMSRY, [dostep online: 6.04.2024].
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skomplikowanych i coraz dtuzszych produkcji. z biegiem czasu i ta metoda animacji stata sie
niezwykle kosztowna oraz pracochtonna. w 1938 roku amerykanski fizyk Chester Carlson wy-
nalazt urzadzenie umozliwiajgce wykonane kserokopii. Ken Anderson, dyrektor artystyczny
filmu Sto i jeden dalmatyriczykow, zasugerowat wykorzystanie maszyny kopiujacej, umozLli-
wiajacej kopiowanie rysunkow na poszczegolne klatki w ciggu kilku minut?. Obecnie ksero
jest powszechnie wykorzystywanym urzgdzeniem, jednak wtamtych okresie uzywanie go

w branzy animacji byto rewolucyjne.

Kolejnym rewolucyjnym krokiem w produkcji filméw zastosowanym przez Disneya
byto wprowadzenie programoéw komputerowych do postprodukcji obrazu. CAPS - czyli Com-
puting Animation Production System pozwalat na duzo szybsze i efektywniejsze wypetniane
kolorem narysowanych ksztattéw. Klatki byty skanowane, a nastepnie kolorowane na kom-

puterze.

Dominacja animacji rysunkowej sprawita, ze powstajgce rownolegle na Swiecie animacje lal-
kowe, eksperymentalne, adresowane do widza dorostego, nie znajdowaty miejsca w oficjal-
nym dyskursie dotyczacym kina animowanego. Dlatego wtasnie wielu mtodych twércéw ani-
macji, zaréwno w Stanach Zjednoczonych, jak i w Europie, szukato inspiracji uciekajac od
mainstreamu. w 1941 roku powstato UPA (United Productions of America), czyli amerykan-
skie studio animacji, a pozniej firma dystrybucyjna zatozona przez bytych pracownikéw Walt
Disney Productions. Animacje produkowane przez UPA znalazty szerokie grono odbiorcow
i stanowity dowdd na to, ze rywalizacja z dominujgcym imperium Disneya jest niepotrzebna,
poniewaz publicznos$¢ - poszukujgca nowych doznan - nie tylko akceptuje nietypowe podej-
$cie do stylu i narracji w filmie animowanym, ale réwniez jest znudzona tradycyjnym kinem

stworzonym przez Disneya.

Kiedy jednak przesledzimy uwaznie produkcje realizowane przez Studio Disney, dostrzezemy
pare realizacji, wymykajacych sie klasycznym wyobrazeniom o disneyowskich kreskdwkach.
Ukrytym pragnieniem Walta Disneya byto podniesienie animacji do poziomu sztuki (potgcze-
nie pragnienia artystycznego z pragnieniem zysku). Stad niektore animacje Disneya zatrzy-
muja sie miedzy filmami pojmowanymi jako rozrywka, a filmami pojmowanymi jako sztuka.

Przyktadem projektu spetniajgcego te zatozenia jest Fantazja z 1940 roku. w animacji

% What Do Xerox and Disney Have to do with Each Other?, https://www.cds-yes.com/blog-post/what-do-xerox-and-dis-
ney-have-to-do-with-each-other, [dostep online: 6.04.2024].
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znajdziemy wiele odniesien do dziet innych twércow, takich jak obrazy malarzy ekspresjoni-
stycznych (Ensor, Munch czy Nolde), Caspara Davida Friedricha czy niemieckiego ekspre-
sjonizmu filmowego. w warstwie muzycznej Disney positkowat sie utworami takich kompo-

zytorow jak: Bach, Czajkowski czy Strawinski.

Wielu krytykdw uwaza Fantazje za dzieto nieréwne, a wrecz naiwne. Film nie odnidst sukcesu

komercyjnego, a ze wzgledu na swoja oryginalnosgé, nie trafit do szerokiego grona odbiorcow.

Studio nie zrezygnowato jednak z préb stworzenia animacji wymykajacej sie utartym defini-
cjom. w1962 roku powstat film Mary Poppins, taczacy wjednej scenie gre aktorska
z animacjg rysunkowa i tréjwymiarowymi obiektami, umieszczonymiw tle. Podobna, ale bar-
dziej zaawansowang technicznie realizacja, jest film Kto wrobit krolika Rogera z 1988 roku.
Animacja do dzi$ uznawana jest za jedno znajwiekszych osiggnie¢ kinematografii,
z uwagi na potaczenie animacji z life action. Pawet Sitkiewicz w jednej ze swoich ksigzek
okreslit ten film oraz Diabelski Wynalazek Karela Zemana jako hybrydy gatunkowe, ktorych

nie sposob traktowac na rowni z klasyczng animacjg?.

Jednak w wiekszosci prac Disney musiat ograniczy¢ sktonno$c do eksperymentowania
i tworzenia innowacyjnych, intermedialnych dziet. Formy filmowe, np. serial, gwarantowaty
wysokie i state dochody, uprzemystawiajac produkcje filméw animowanych w Sta-

nach Zjednoczonych.

Sposob patrzenia na film animowany zmienia sie w zaleznosci od kregu kulturowego, w jakim
powstaje. Tradycja filmu animowanego w Stanach Zjednoczonych sprawia, ze trudno jest de-
finiowa¢ animacje, omijajgc stylistyke filméw Walta Disneya. w Polsce zas ciezko uciec od
myslenia o animacji przez pryzmat Polskiej Szkoty Animacji, w ktérej to dominujg krytyczne

spojrzenie, wymagajaca plastyka oraz liczna symbolika.

Koniec Il wojny swiatowej przyniost filmowi animowanemu wiele zmian. w Europie powstaty
nowe osrodki filmu animowanego, w ktérych rozwijali sie liczni twdrcy, niosacy ze sobg
nowe, nieszablonowe spojrzenie i che¢ eksperymentowania. Za dobry przyktad niech po-
stuzy tutaj Czechostowacja, gdzie film animowany rozwijat sie preznie. Zdaniem Petera Hy-

mesa, brytyjskiego historyka kina, znawcy czechostowackiej Nowej Fali, od lat 50.

27p, Sitkiewicz , Mate wielkie kino... dz. cyt., s. 23.
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w Europie animacja cieszyta sie niespotykang wolnoscia i stanowita silng alternatywe dla
disneyowskiego modelu tworzenia filmu animowanego. Po 1945 roku Praga zaczeta odgry-
wac kluczowa role w rozwoju kina animowanego w tej czesci Europy, ze wzgledu na rozpo-
czecie dziatalnosci studia Bratfi v triku®®. Byto to pierwsze tego typu miejsce w Europie $rod-
kowej i wschodniej, skupiajace mtodych ludzi zainteresowanych animacja artystyczna. Jifi
Trnka, tworca kreskdwek i animator, nieoficjalny lider tego zespotu, miat znaczacy wktad

w rozwoj studia i mogt liczy¢ na pomoc. Artysta uwazat, to obiekty tréjwymiarowe dajg ani-
matorowi wieksze mozliwosci tworzenia $wiata przedstawionego i bohateréw, poniewaz
operuja w trojwymiarowej przestrzeni, a nie na ptaskiej powierzchni. w miare rozwoju filmu
animowanego, az do |l wojny Swiatowej technika rysunkowa byta faworyzowana i wielu ani-

matorow uwazato jg za pozbawiong ograniczen dla animatora.

Czechostowacja stata sie szczegdlnie znana z produkcji filmow lalkowych, ktérych charakte-
rystyczny styl przynidst uznanie dla tamtejszej kinematografii. Dodatkowo przyczynita sie do
rozpowszechnienia techniki, ktdra wczesniej nie cieszyta sie duzym zainteresowaniem
wsrdd animatoréw. To wtasnie w Czechostowacji nastapit symboliczny przetom w dziedzinie
animacji autorskiej, ktéra w okresie przedwojennym rzadko osiggata profesjonalny poziom i
Z reguty funkcjonowata na marginesie gtownego nurtu kina®. Dzieki panstwowemu wsparciu
finansowemu tworcy byli zwolnieni z realizacji komercyjnych trendéw rynkowych, a mogli
skupiac sie na kwestiach ideowych, artystycznych czy kulturotwdrczych w filmie animowa-
nym. Pojawito sie tez innowacyjne podejscie do animacji lalkowej, czego dobrym przyktadem
jest Inspiracja Karela Zemana z 1948 roku. Artysta wykorzystat w swojej animacji wczesniej
wydmuchane ze szkta, miniaturowe figurki®®, w taki sposob, ze kazda faza ruchu to jedna

szklana figurka. Finalnie powstat efekt ptynnie animujacych sie, szklanych obiektow.

Bardzo cenionym tworca, surrealistyczng ikong czeskiego filmu animowanego, jest niewat-
pliwie Jan Svankmajer, ktérego filmy obfitujg w ré6znego rodzaju eksperymenty, gtéwnie for-
malne, strukturalne. wroku 1964 artysta zadebiutowat filmem Ostatnia sztuczka pana

Schwarzewalda i pana Edgara (Posledni trik pana Schwarcewalldea a pana Edgara).

28 Zob. http://www.kratkyfilm.eu/bratrivtriku.html, [dostep online: 6.04.2024].

2 p, Sitkiewicz, Film animowany w epoce kina autorskiego i narodowych szkét animacji [w:] Historia kina. T. 3: Kino epoki
nowofaloweyj, red. T. Lubelski, I. Sowinska, R. Sysk, Krakéw 2015, s. 784.

30Zob. https://niebieskiemigdaly.prowly.com/85152-alternatywa-dla-wspolczesnych-bajek-stare-animacje, [dostep
online: 6.04.2024].
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W wielu swoich filmach tgczyt animacje wycinankowa z animacja obiektu. Bohaterami jego
dziet byty czesto: animowane obiekty, ludzie lub czesci ludzkiego ciata, co Scisle wiagze sie
z ideg taktylizmu opracowang przez rezysera. w animacjach Svankmajera $wiat realny mie-
sza sie ze Swiatem fikcyjnym, traktujgc te dwie rzeczywistosci jako wspolnote. Poszerzajac
percepcje odbiorcy i granice formalne, tworzg nowy rodzaj kina. Svankmajer osobiscie nie
uwazat sie za twdrce filméw animowanych ani w ogoéle za rezysera filmowego. Réwnolegle
z filmem zajmowat sie grafika, ceramika, tworzeniem kolazy i innych plastycznych form. Jak
sam podkresla zadnej z tych dziedzin nie traktowat priorytetowo. Wspétpracowat z Praska
Grupa Surrealistow, tworzyt filmy zarébwno w oparciu o wtasne scenariusze, jak i adaptacje
tekstow literackich, m.in. Edgara Allana Poego czy Lewisa Carrolla. By¢ moze wielo$¢ twor-
czych zainteresowan artysty przyczynita sie do jego eksperymentéw formalnych, uprawia-
nych w obszarze filmu animowanego. Jak wskazuje Pawet Sitkiewicz artysta ten pozostat in-
dywidualistg niezwigzanym ani z czeska szkotg animacji, ani z czeskg Nowa Fala, ani Zadnym

innym modnym nurtem?®.

W swoich animacjach artysta gtéwnie wykorzystywat animacje lalkowa, zwang tez kukiet-
kowa. Ten sposob animowania wydaje sie do pewnego stopnia technikg posrednig miedzy
klasyczng kreskowka a animacja obiektu. Dotyczy bowiem lalek cechujacych sie podobien-
stwem do zazwyczaj ludzkich postaci, jednak jej punktem wyjscia jest martwota, wtasciwa

przedmiotom nieozywionym.

Okres awangardy w Polsce, szczegblnie w kontekscie autorskiego filmu animowanego, byt
niezwykle istotnym etapem w historii polskiej sztuki filmowej. Na przetomie wiekdw XIX i XX
polscy artysci przezywali intensywny okres kreatywnosci, zainspirowani roznorodnymi ru-
chami awangardowymi zachodniej Europy. Awangarda w Polsce wytonita sie w kontekscie
szerszych przemian spotecznych i kulturowych, ktére miaty miejsce po odzyskaniu niepod-
legtosci w 1918 roku.
Anna Krakowiak z swoim artykule przytacza w nieoczywistej odstonie posta¢ Stefana The-
mersona, awangardowego artysty. w eseju opublikowanym w 1937 roku pod przekornym ty-
tutem Pochwata niechlujstwa Il Stefan Themerson pisat: i oto po raz drugi gtosi¢c musze po-

chwate niechlujstwa. Niechlujstwa zpremedytacjg, niechlujstwa kontrolowanego,

31 p Sitkiewicz, Film animowany w epoce kina autorskiego..., dz. cyt., s. 790.
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wyszukiwanego swiadomie. Wiecej! Niechlujstwa konstruktywnego *2. Themerson uzywat
terminu ,,manipulacja” do opisania procesu, w ktéorym btad techniczny przeksztatcany jest
w nowy rodzaj wyrazu iestetyki. Podkreslat potencjat inspirujacy wynikajacy
z przypadkowosci, ktorej nie uwzgledniono w planach poczatkowych, ale pojawiajacej sie
w trakcie procesu i celowo wykorzystywanej lub replikowanej. Techniki takie jak drapanie,
dziurawienie i brudzenie materiatu to przyktady manipulacji, ktérych rozwaj byt niewatpliwie

wspierany przez awangarde lat 20. i 30.

Stosunek artystéw okresu awangardy do filmu animowanego byt ambiwalentny. w wiekszo-
Sci przypadkdéw artysci tego okresu nie chcieli by¢ bezposrednio kojarzeni z animacja jako
medium. Postrzeganie filmu animowanego jako audiowizualnej atrakcji lub czystej rozrywki
dla dzieci jest silnie zakorzenione w kulturze. Juz w 1924 roku Karol Irzykowski w swojej pu-
blikacji zatytutowanej Dziesigta muza. Zagadnienia estetyczne kina opisywat dwczesne lek-

cewazenie animacji stowami:

Film rysunkowy jest jeszcze zawsze tylko zabawka, stuZy do humoresek lub dowcipnych rekla-
mek (reklamka pasty do obuwia: bocian tapie Zabe, wspaniatomyslnie daje sobie wyglansowac

buty tg pasta i za to dziobem nasadza Zabie korone na gtowe)*.

W takiej sytuacji mozna uznac, ze awangardzisci unikali okres$lenia siebie jako animatorow,
poniewaz uwazali, ze nadanie sobie tej nazwy pozbawitoby ich dziatan powagi. Ich nieche¢
byta rowniez poparta konkretnymi argumentami, zwtaszcza nietypowym podejsciem do
technik animacji poklatkowej oraz krytycznym stosunkiem do tradycji kina animowanego,

wtaczajgc w to podejmowane tematy czy sposob upowszechniania dziet.

Film animowany w okresie awangardy w Polsce obfitowat z interesujgce eksperymenty na
tym polu, jednak ogromny rozwoj tej dziedziny sztuki nastagpit w latach 50., kiedy zaczety po-
wstawac bogate formalnie i tresciowo animacje. Jest to okres pionierski pod katem tworze-
nia filméw animowanych w Polsce. Priorytetem byto zdobycie kamery, celuloidu, a takze pro-
duktéw spozywczych iwegla (zimg). Wielu tworcow nie wytrzymywato trudnych warunkow
i wycofato sie z tej animacyjnej partyzantki, nawet ci ktdrzy na poczatku byli najbardziej za-

angazowanymi liderami, m.in. Zdzistaw Lachur, zatozyciel pierwszej polskiej wytwadrni

32 A. Krakowiak, Animacja w stuzbie awangardy. Przypadek Warsztatu Formy Filmowej, https://pleograf.pl/index.php/ani-
macja-w-sluzbie-awangardy/, [dostep online: 6.04.2024].
33 K. Irzykowski, Dziesigta muza. Zagadnienia estetyczne kina, Krakéw 1924, s. 211.
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filmow rysunkowych Studio Filméw Rysunkowych w Bielsku-Biatej, i Maciej Sienski, ktory
w 1945 roku w Wytwaorni Filmowej Wojska Polskiego zrealizowat kreskdwke pt. Reklama re-

klamy, bedaca najprawdopodobniej pierwszym powojennym polskim filmem animowanym.

Wedtug Pawta Sitkiewicza Polska Szkota Animacji na tle innych szkét animowanych odzna-
czata sie radykalnym podejsciem do idei autorstwa, intelektualnymi ambicjami oraz blizszym
zZwigzkiem ze sztukami plastycznymi, zwtaszcza malarstwem i grafikg **. Ironia, humor oraz
intelektualny wymiar poruszanych zagadnien, byty jednymi z najwazniejszych sktadowych hi-

storii filmow animowanych w Polsce lat 60., 70. i 80.

Eksperymenty formalne stanowity istotng czesc filmow z tego okresu. Kazimierz Urbanski
animowat wtoczke w filmie Materia z 1962 roku, tworzac z niej organiczne ksztatty jak np.
ptaki czy tanczace postaci. w filmie Moto-gaz z 1963 artysta ukazat procesy chemiczne po-
przez potgczenia animacji kolazowej z rozlewanymi, atramentowymi plamami, ktére samo-
istnie sie animowaty, wsigkajgc w powierzchnie materiatowego tta. Witold Giersz ekspery-
mentowat zformami malarskimi w swoich animacjach, na przyktad w Matym westernie
z 1960 roku. Wykorzystywat rowniez papierowe serwetki w filmie Oczekiwanie z 1962 roku.
Walerian Borowczyk stosowat animacje oparta na zdjeciach wfilmie Szkota
z 1958 roku. Julian Antonisz wykorzystywat wiele nietypowych technik, takich jak reczne ma-
lowanie lub drapanie ksztattéw na tasmie filmowej, oraz taczenie réznych technik anima-
cji, jak w przypadku filmu Jak dziata jamniczek z 1971 roku. Twoércy tacy jak m.in. Jan Lenica,
Walerian Borowczyk, Witold Giersz, Daniel Szczechura tworzg dzieta autorskie, nastawione
na poszukiwanie nowych technik i rozwigzan formalnych. w filmie pt. Czerwone i Czarne Wi-
told Giersz tgczy animacje rysunkowa z animacjg obiektu, kreujgc tym samym dwie réwno-
legte, wspotgrajagce ze soba rzeczywistosci. Kazimierz Urbanski, wazny twdrca tamtego
okresu, jako niepokorny eksperymentator zawsze powtarzat, ze temat filmu, historia, ktorg
ma opowiedziec, jest dla niego nieistotna. Najwazniejsza jest materia i to co sie z nig dzieje,
wspotpracowanie z nig (dominacja innych mediéw, np. malarstwa czy rzezby nad filmem -
zaburzenie klasycznego podziatu na film animowany, aktorski czy dokumentalny). Urbanski
przekazat swoje doswiadczenia tworcom takim jak Julian Antonisz czy Wojciech Bakowski.

Jerzy Armata tak skomentowat postawe tworczg Juliana Antonisza:

34p, Sitkiewicz, Film animowany w epoce kina autorskiego..., dz. cyt., s. 808.
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Non camera nie byta dla Antonisza celem samym w sobie, a sSrodkiem do realizacji innych waz-
nych celéw. To nie zabawa w kino, eksperyment, lecz prawdziwe kino, starajgce sie podac -
przy pomocy wtasnie tej niezwykle trudnej metody - konkretne, czesto skomplikowane

iwazne tresci®®.

Antonisz wytworzyt sobie swojg autorska definicje kina. Postugiwat sie réznymi technikami
- od non-camerowej (Jak dziata jamniczek) do kolazowo potraktowanych materiatéw wideo,
potaczonych z animacja rysunkowg (W szponach seksu). Urbaniski byt mentorem

i mistrzem takze dla Wojciecha Bakowskiego, ktory opracowat sobie oryginalny jezyk fil-
mowy. Jego realizacje to kino gteboko autorskie, przeznaczone dla odbiorcy galeryjnego
(filmy tacza w sobie czesto prosty rysunek z materiatami wideo lub obiektami animowanymi

w technice 3D).

Rownolegle w Europie i Ameryce inni animatorzy tworzyli animacje eksperymentalne, eks-
plorujgce nowe techniki i obszary twércze. Paul Sharits, zyjacy w drugiej potowie XX wieku,
byt amerykanskim artystg filmowym, entuzjasta tzw. ,filmu strukturalnego”. Ten awangar-
dowy ruch filmowy lat 60. wysunat na pierwszy plan strukture filmu ponad jego tres¢. Jego
16-milimetrowe filmy dotyczyty migotania, abstrakcyjnych gier Swietlnych, ktore tworzyty in-
stynktowne efekty percepcyjne zaréwno w dzwieku, jak i w obrazie. Praktyka animacji Sha-
ritsa opiera sie na zestawie powtarzajgcych sie obrazéw. Pojedyncze obrazy migaja jeden po
drugim, zatrzymujg sie na siatkdwce widza. Jego animacje rozszerzaja sie i bawia sie zasada
trwatosci widzenia, efektem percepcyjnym lezagcym u podstaw 16 mm, poniewaz to, co jest

materialnie dostepne na filmie, bardzo rézni sie od tego, co postrzega widz.

Jego animacje sg wiec nieustannie wypetnione grg koloréw, dzwiekdéw i ulotnych wrazen do-
tykowych, stanowig dziwaczne video-kolaze, ktdre angazuja nie tylko wzrok odbiorcy, ale po-
budzajg cate ciato. Sharits byt niewatpliwie wybitnym innowatorem operujacym pulsuja-

cymi, kolorowymi mozaikami animowanymi®. Jak sam pisat:

Chce porzucic¢ imitacje i iluzje i wejs¢ bezposrednio w wyzszy dramat: celuloidowych, dwuwy-
miarowych paséw; pojedyncze ramki prostokatne; charakter két zebatych i emulsji; operacje

projektora; trojwymiarowa wigzka swiatta; oswietlenie otoczenia; dwuwymiarowa odblaskowa

35 Zob. https://culture.pl/pl/tworca/julian-jozef-antonisz-antoniszczak, [dostep online: 6.04.2024].
36 Paul Sharits rez. Frangois Miron, 2015.
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powierzchnia ekranu; ekran siatkdwkowy; nerw wzrokowy a indywidualne psychofizyczne pod-

miotowosci i Swiadomos¢ ¥.
Kolejnym tworca tworzgcym w podobnym okresie co Paul Sharits byt Edmund Alexander Em-
shwiller. Jako artysta interdyscyplinarny tworzyt nie tylko filmy animowane, ale i malowat ob-
razy, tworzyt ilustracje irzezby. Chce zwrdcic¢ szczeg6lng uwage na jego animacje pt. Sun-
stone z 1979. Psychodeliczna forma filmu opiera sie zaréwno na ptaskich, wrecz ilustracyj-
nych formach, jak ina trojwymiarowych brytach, stworzonych przy pomocy animacji 3D.
w animacji znajduje sie tez video zdeformowane przy uzyciu konkretnego efektu. Ten taniec
form i przestrzeni oraz taczenie i przeskakiwanie technik, na ktérych oparta jest animacja,
tworzg dziwny, trudny do opisania wizualny trans. Zaréwno rodzina jak i osoby z otoczenia
artysty méwig o swego rodzaju manii widocznej w pracach Emshwillera, polegajacej na po-
trzebie wyprobowania wszystkich dostepnych mu w ciggu zycia mediéw. Interdyscyplinarny
i intermedialny charakter dziet artysty Swiadczy o gtebokiej potrzebie eksperymentowania

i taczenia ze sobg réznych srodkdéw wyrazu, rodzgcych nowe, nieoczekiwane Swiaty.

Norman McLaren, tworca filmow animowanych i teoretyk kina, jest najbardziej znany z tgcze-
nia i synchronizacji obrazéw filmowych, powstatych w réznych technikach. Przez cate zycie
eksplorowat koncept tzw. rysowanego dzwieku, tworzonego za pomocg Srodkow plastycz-
nych — na tasmie filmowej dzwiek jest zapisywany jako grafika. Wykorzystujac szablony od-
powiadajgce wysokosciom i czasowi trwania poszczegdlnych dzwiekdw, w 1971 roku stwo-
rzyt kompleksowa symfonie wizualng o nazwie Synchromia (Synchromy), bedaca proba prze-
ksztatcenia syntetycznej muzyki w animowany obraz. Jak pisze Pawet Sitkiewicz w jednym ze
swoich tekstow: rysowany dzwiek pozwalat zaoszczedzi¢ na udzwiekowieniu i prawach au-
torskich do muzyki®®. Istotnym etapem w twérczosci Normana McLarena byty filmy realizo-
wane przy uzyciu techniki pikselacji. Metoda ta polega na animowaniu klatka po klatce akto-
row, ktorymi twérca manipuluje podobnie jak marionetkami. Wynikiem tych twdérczych po-
szukiwan byty takie filmy McLarena jak Two Bagatelles z 1953 czy Neighbours z 1952 roku.
Ten ostatni zostat nagrodzony Oscarem. Artysta wykorzystat w filmie animacje poklatkowa,

aby uzyskac iluzje ruchu aktoréow. Poza tym w filmie spotka¢ mozna animowane obiekty,

87 p. Sharits, Notes on Films, ,,Film Culture” 1969/47, s. 13-16.
38 p, Sitkiewicz, Film animowany w epoce kina autorskiego..., dz. cyt., s. 782.
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takie jak pojawiajacy sie ptot czy wiedngcy kwiat. Uzywajac takiej techniki artysta chciat pod-

kresli¢ komizm sytuacji przypominajgcej wojne, w ktorej znaleZli sie tytutowi sgsiedzi.

W filmach takich jak Love on the Wing z 1939 r., Five For Four z 1942 r. czy Blackbird z 1958
roku twdrca wykorzystat potaczenie rysunku odrecznego na papierze lub tasmie filmowej,
natozonego na materiat video. w 1960 roku McLaren zaczat interesowac sie tancem. Jego
animacja pt. Pas de Deux z 1968 r. bazuje na sekwencji obrazéw sfilmowanych w slow mo-
tion i natozonych na siebie kilka razy (ale zawsze z minimalnym opéznieniem). Ten prosty za-
bieg sprawia, ze widz widzi wszystkie etapy ruchu, niemalze jednoczesnie, jak sekwencja na-
warstwionych na siebie fotografii. w jednej z sekwencji otwierajacej film Mosaic z 1966 r.*
na ekranie pojawia sie sam tworca - McLaren, aby wprawi¢ w ruch jedng z czasteczek two-
rzacych finalnie skomplikowang kompozycje. Dzieki przedstawieniu siebie przy pomocy live
action, artysta jawi sie odbiorcy jako realna, oddzielna postac, wprawiajgca w ruch kolo-
rowa, hipnotyzujaca, animowang mozaike. Zderzenie dwoch ruchéw - ludzkiego, czyli ptyn-
nego i organicznego z geometryczna sztywng motorykg stanowi zaskakujgce i dopetniajace
sie potgczenie opozycyjnych wartosci formalnych. McLaren byt bardzo aktywnym tworca,
zrealizowat tgcznie okoto siedemdziesieciu filmow. Interesowat go sztuczny, wykreowany na

ekranie ruch, ktory uwazat za kwintesencje animac;ji*.

Mowigc o wspotczesnej animacji eksperymentalnej w kontekscie intermedialnosci trudno
pominac¢ takich twdrcéw jak chociazby Rosto. Sam autor mowit o sobie w jednym z wywia-
dow: I’'m a niche within a niche within a niche . Jego mroczne filmy o hybrydowym, mie-
szanym charakterze takie jak Jona/Tomberry, Lonely Bones, Splintertime czy Reruns tacza
live action z cyfrowa i tradycyjng animacja. w rezultacie autor kreuje niewygodny, trudny do
zidentyfikowania przez widzow obraz, ktéry u wiekszosci z nich wywotuje skrajne emocje.
Sny, marzenia i pod$wiadomos$¢ wspottworza w filmach Rosto hipnotyczny trans bedacy
sugestywnym krajobrazem wizualnym, z ktérego trudno wyjsc. Jak sam autor méwi, zalezy

mu na tym, zeby widzowie wychodzili z jego filmow inni niz weszli.

39Zob. https://www.youtube.com/watch?v=IwA_L90tKm8, [dostep online: 06.04.2024].
40 p, Sitkiewicz, Film animowany w epoce kina autorskiego..., dz. cyt., s. 783.
41Zob. https://asifa.net/beautiful-maladies-swimming-with-rosto/, [dostep online: 6.04.2024].
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Artysci chcacy w swoich eksperymentach eksplorowac obszar obrazowania cyfrowego iani-
macji, wchodzili w relacje z programistami albo (przynajmniej czesciowo) sami sie nimi sta-
wali. z kolei informatycy chetnie korzystali z pomocy twdorcow, ktdrzy potrafili natchnac inspi-

racjg technologie tak obca ludzkiemu mysleniu i postrzeganiu®.

l11.2. Omoéwienie roli eksperymentu i jego wptyw na intermedialno$¢ w filmie Codex

Jednym z zatozen filmu Codex, wpisujacych sie w ramy eksperymentu, jest osadzenie gtow-
nej bohaterki filmu pomiedzy Swiatem realnym arzeczywisto$cig wyobrazong. Bohaterka
sama nie jest w stanie jednoznacznie okreslic samej siebie ani otaczajgcego ja Swiata,
w zwigzku z czym zaréwno podlega, jak i nie podlega tytutowemu codexowi. Podobne rozwa-
zanie wybrzmiewajg wteorii dezintegracji pozytywnej, stworzonej przez psychologa
i filozofa Kazimierza Dabrowskiego® . Fundamentem teorii dezintegracji pozytywnej, ktdra
stanowita dla mnie jedng zinspiracji podczas pisania scenariusza, jest twierdzenie
0 wielopoziomowej strukturze rzeczywisto$ci. w pracach Dabrowskiego rzeczywistos¢ jest
definiowana jako wieloptaszczyznowa iwielopoziomowa catos$¢ zjawisk, ktére zachodza
w zewnetrznym i wewnetrznym Srodowisku cztowieka i sg przez niego postrzegane, ujmo-
wane, a takze przezywane za pomocg zmystow oraz czynnosci myslowych, uczuciowych, wy-
obrazeniowych i intuicyjnych, wzajemnie sprzezonych. Wielopoziomowo$¢ dotyczy wiec za-
rowno catosci rzeczywistosci, jak i jej poszczegolnych elementow czy fenomenow. Rowniez
cztowiek, jego funkcjonowanie oraz budowa jego psychiki wraz z czynnikami dynamizuja-
cymi jej przemiany podlegajg opisowi i wyjasnianiu w kategoriach struktury wielopoziomo-

wej.

Zagadnienie uptywu czasu w filmie animowanym stanowi swego rodzaju wyzwanie, ponie-
waz istnieje nieskorniczona ilo$¢ rozwigzan, w jaki sposdb go pokazac. z jednej strony gtéwna
bohaterka postrzega uptyw czasu jako logiczny, utozony wedle ciggu przyczynowo-skutko-
wego. w rzeczywistosci jednak czas na zewnatrz konstrukcji, w ktorej zyje bohaterka, prze-

biega zupetnie inaczej. wniektorych scenach jego przeptyw jest zaktdcony, porzadki

42 Cyt. za: P. Aptacy, Tecza Arystotelesa: droga animacji komputerowej do pierwszych efektéw cyfrowych w filmie, ,,Kwar-
talnik Filmowy” 99/2017, s. 119.

43 A, Tylikowska, Teoria dezintegracji pozytywnej Kazimierza Dabrowskiego: trud rozwoju ku toZsamosci i osobowosci, [w:]
Tozsamosc cztowieka, t. 4, red. A. Gatdowa, Krakdw, s. 231-258.
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czasowe czesto sie mnozg lub naktadajg sie na siebie. Pracujgc nad filmem staratam sie
stworzy¢ swego rodzaju ponadczasowq przestrzen, ktora mozliwa jest wytgcznie w fil-

mie animowanym.

Pracujac na storyboardem, a nastepnie animatikiem do filmu, celowo nie dookreslitam pew-
nych scen. Chciatam, aby na p6zniejszym etapie produkcji bohaterka sama wskazata miroz-
wigzanie niektorych kwestii, staratam sie podazac za jej krokami, uwaznie Sledzgc kazdy
ruch. Czesto prowadzito mnie to w Slepy zautek i ogdlny zarys scenariusza zatamywat sie.
Sprawiato to jednak, ze nieustannie podwazatam sens opowiadanej historii, dzieki czemu

mogtam wyeliminowac z niej zbedne elementy.

lll. 3. Analiza wptywu dzieta Luigiego Seraphiniego pt. Codex Seraphinianus na
scenariusz filmu Codex

Tytut filmu Codex jest inspirowany ksigzka pt. Codex Seraphinianus autorstwa Luigiego Se-
raphiniego. Dzieto to, przypominajgce encyklopedie, stanowi cos w rodzaju przewodnika po
obcym Swiecie. Zawiera 300 stron opis6w i wyjasnien dotyczacych wyimaginowanej egzy-
stencji, wszystko zapisane wtasnym, unikalnym (i nieczytelnym) alfabetem, uzupetnionym
tysigcami rysunkow i wykresdw. Te obrazy prezentujg skategoryzowany i usystematyzowany
przeptyw informacji, tworzac narracje encyklopedyczna, w ktérej wydarzenia rozgrywaja sie
we fragmentarycznej sekwencji. Codex Seraphinianus to takze ponadczasowa medytacja

nad istotg ,,rzeczywistosci”.

Jak pisze w swoim artykule Esen Gokce Ozdamar, kierowniczka Wydziatu Architektury na Na-
mik Kemal University, KsigZzka opowiada o widzeniu rzeczy pomiedzy ,,rozpoznawalng rzeczy-

wistoscig” a ,,przerazajgcym nierealnym” i ukazuje halucynacyjne zycie*.

Luigi Serafini, urodzony w Rzymie w 1949 r., to wtoski architekt, bedacy twdrcg o wielu talen-
tach. Oprdcz architektury zajmowat sie takze wzornictwem przemystowym, malarstwem, ilu-
stracja irzezba. w Codexie znajduje sie wykreowany przez autora jezyk. Jest to tzw. pismo

asemiczne, zjawisko z pogranicza literatury i sztuki, polegajagce na komponowaniu tekstow

44 Esen Gokge Ozdamar, The Codex Seraphinianus as an Artwork,
Assistant Professor, PhD, Namik Kemal University, Faculty of Fine Arts, Design and
Architecture, Department of Architecture, Architecture and writing, DAKAM Publishing, Istanbul 2014, s. 330.
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ze znakdw, ktdére przypominaja litery, ale nimi nie s3. To rodzaj literatury wizualnej, ekstre-
malnie abstrakcyjnej i pozbawionej konkretnego semantycznego znaczenia, co czyni j3
otwartg na réznorodne interpretacje. Autor wykorzystat pismo asemiczne do analitycznego
opisania wyimaginowanego Swiata i nadania mu spojnych ram. Jak sam autor mowi w wywia-
dzie dla ,,Wired”: Chce, zeby mdj alfabet przekazat czytelnikowi wrazenie, jakie odczuwajg

dzieci, ogladajgc ksigzki, ktdrych jeszcze nie rozumiejg .

Jak sam autor wskazuje, praca nad dzietem trwata okoto 3-4 lat, a w miedzyczasie artysta
zarabiat na zycie rysunkami architektonicznymi. Podczas ogladania Codexu odbiorca jest
pozostawiony samemu sobie, aby rozwija¢ wtasng wyobraznie. Widzisz to, co chcesz wi-

dzie¢. Mozesz myslec, ze to do ciebie mowi, ale to tylko twoja wyobraZnia“.

Pisownia stowa ,,Codex” celowo odwotuje sie do wspomnianego przeze mnie powyzej dzieta
Luigiego Serafiniego pt. Codex. Jest to swego rodzaju zabieg symboliczny. Uzywajgc stowa
»kodeks” wtytule, odwotuje sie do stworzonego przeze mnie zbioru znaczen w konteks$cie
tego stowa. Kodeks stanowi dla mnie strukture, mechanizm, ktérym rzadza okreslone reguty
i wewnatrz ktorego jego prawa sg dominujgce wzgledem znajdujacych sie w nim elementow.
Stowo kodeks jest dla mnie rowniez jednoznaczne z sytuacjg znajdowania sie w,,czyms”,
jednoczesnie do ,,tego czegos” nie przynalezac. Przyktadem obrazujgcym taka postawe czy
tez sytuacje jest kreacja gtdwnej bohaterki w filmie pt. Codex. Kobieta jest uosobieniem czy-
telnika, odbiorcy dzieta Serafiniego, btgkajacego sie pomiedzy Swiatem realnym

arzeczywistoscig wyobrazona.

Idac tropem Codexu Seraphinianus natknetam sie na inng, niezwyktg publikacje — Manu-
skrypt Wojnicza. To pergaminowa ksiega, opatrzona skdrzang oprawa, pierwotnie sktadajaca
sie ze 136 dwustronnie zapisanych kart, zapetnionych rysunkami, wykresami i niezrozumia-
tym pismem. Zyskata swojg nazwe dzieki Michatowi Wojniczowi, polskiemu antykwariuszowi
i pasjonatowi, ktéry w 1912 roku zakupit rekopis od jezuitéw z willi Mondragone we Frascati.
Do dzisiaj ta ksiega jest uwazana za jeden z najbardziej tajemniczych rekopiSmiennych za-
bytkow Sredniowiecza, poniewaz tozsamosc jej autora, pismo oraz jezyk, w jakim zostata na-
pisana, pozostaja nieznane. Podczas pisania scenariusza do filmu Codex inspirowatam sie

rowniez pracami Henriego Michaux. w wiekszosci swoich dziet artysta eksplorowat sposob

4 Zob. https://www.wired.com/2013/10/codex-seraphinianus-interview/, [dostep online: 7.04.2024].
46 Zob. https://www.wired.com/2013/10/codex-seraphinianus-interview/, [dostep online: 7.04.2024].
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wyrazania ruchu poprzez gesty reki. Szczegdlnie widac to w serii Mouvements, gdzie rysunki
zostaty wykonane przy uzyciu indyjskiego tuszu. Te ruchy nie tylko przypominaja pociggniecia
pedzla chinskich kaligrafow, ale takze majag wyraznie ekspresyjny charakter, sugerujac poru-
szajace sie postacie ludzkie. Na niektorych rysunkach wida¢ gesty takie jak wymachiwanie,
sieganie, kurczenie sie czy otwieranie. Kanadyjska choreografka Marie Chouinard przeniosta

figury Michaux na teren tanca, ozywiajac te gesty w formie tanecznej*’ .

Przyktady kodeksow jako punktu wyjscia do konstruowania twérczych swiatéw odnalaztam
takze w takich realizacjach jak eksperymentalna powiesc Julio Cortazara pt. Gra w klasy,
film Cube wrezyserii Vincenzo Nataliego czy autorski zin pt. Spacerek autorstwa Piotra

Dudka, wydany przez Oficyne Peryferie.

W filmie Codex istnieje jedyne, dostowne nawigzanie do jednej z ilustracji zawartej w Co-
dexie Seraphinianus. llustracja przedstawia kobiete i mezczyzne zastygtych w seksualnej
pozie. Uktad ich ciat przypomina ksztattem ciato krokodyla, widziane z gory. Istotnie, po pew-
nym czasie splecione ciata bohateréw przeobrazajg sie w Codex Seraphinianus w ciato kro-
kodyla. Tak nietypowe, surrealistyczne, ale i pierwotne przedstawienie seksualne w sposéb
odpowiedni oddaje relacje gtownej bohaterki filmu Codex z towarzyszacym jej mezczyzna.
w moich poprzednich filmach animowanych nie zawieratam scen seksu, by¢ moze podswia-
domie szukajgc odpowiednich symboli, za pomoca ktérych mogtabym opowiadac o seksu-

alnosci.

Historia filmu animowanego petna jest rezyserek i rezyserow, ktorzy w swobodny i odwazny
sposoOb obrazujg watki seksualne w swoich realizacjach. W poczatkach animacji stosunki
seksualne byty okreslane zazwyczaj w dziwny i symboliczny sposob. w serii Felix the Cat
w rezyserii Otto Messmera gtéwny bohater byt zainteresowany mitoscia, ale rzadko miat oka-
zje trzymac kogos za reke lub catowac. w wiekszosci watpliwe zachowanie Felixa ograniczato
sie do wypicia piwa lub whisky w okresie prohibicji lub przytapania na trzymaniu za reke ko-
gos innego niz jego zona. w niemym animowanym filmie krétkometrazowym z 1927 roku pt.
Flim Flam Films Felix zostaje przytapany w domowym filmie na catowaniu kapigcej sie piek-

nosci. Kiedy jego zona widzi materiat filmowy, Felix hamuje uderzenie w gtowe watkiem do

47Zob. https://www.samwoolfe.com/2021/06/pseudographia-automatic-asemic-writing.html, [dostep online:
07.04.2024].
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ciasta. Innym filmem z tego okresu, w ktérym pojawiaja sie watki erotyczne, jest Liquid Dy-
namite (1926) Paula Terry'ego. w jednej ze scen bohater $ni, ze jest w Egipcie i trzyma posag
kobiety z jedna reka na piersi. Kobieta ozywa, bohaterowie tancza, a nastepnie catuja sie.
Mezczyzna budzi sie, wrzeczywistoSci catujgc Swinie wszyje. Jak pisze Karl F. Cohen
w ksigzce Forbidden Animation filmy krotkometrazowe Disneya z poznych lat 20. XX wieku
zawieraty nieco ryzykowne gagi, w ktérych bohaterki ptci zefskiej czesto gubity bielizne, jak
np. ukochana Oswalda z filmu Oswald the Lucky Rabbit czy Minnie z czarno-biatych dZzwie-
kowych kreskowek Disneya, ktdra traci bielizne w Blue Rhythm (1931) lub w Plane Crazy
(1928), gdzie majtki Minnie staty sie jej spadochronem?,

48 K. F. Cohen, Forbidden Animation: Censored Cartoons and Blacklisted Animators in America, 1997, s. 17.
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IV. Zmiany ustrojowe w Polsce a postep technologiczny. Zwiazki artystycz-
nej animacji z komercyjnym filmem animowanym w kontekscie
intermedialnosci. Zastosowanie nowatorskich rozwigzan tresciowych

i formalnych w filmie Codex

Cyfryzacja kina animowanego nie byta (...) ,przetomem?” ani tym bardziej ,,rewolucjg” we wta-
sciwym tego stowa znaczeniu. Nie dokonata sie bowiem z sezonu na sezon ani pod wptywem
impulsu. Byt to proces rozciggniety na prawie piecdziesigt lat, ktdry pod koniec tysigclecia
znacznie przyspieszyt, doprowadzajac do radykalnej zmiany w kulturze produkcji oraz dystry-

bucji wszelkich form animacji*

Przed 1939 rokiem nie mielismy w Polsce branzy filmu animowanego (poza pojedynczymi re-
alizacjami, z ktérych czes¢ pozostata na etapie projektéw). Po Il wojnie swiatowej panstwo
byto producentem wszystkich filméw animowanych wyprodukowanych przez kinematografie
(i telewizje) Polski Ludowej; produkcja niezalezna wéwczas nie istniata. Po roku 1989 polska
branza przechodzita dwie rewolucje — pierwsza to przejscie do gospodarki wolnorynkowej,
gdzie produkcja filmow jest dziatalnosciag gospodarcza, ktérej podmiotem sg producenci jako

wtasciciele filmu. Druga to stopniowe przechodzenie na cyfrowa technologie realizacji filmu®®.

Transformacja polityczna w Polsce po 1989 roku byta bezposrednig przyczyng kryzysu
wszystkich gatezi sztuki filmowej w Polsce. w moich rozwazaniach skupiam sie rzecz jasna
na filmie animowanym, jednak warto mie¢ na uwadze, ze kwestia ta dotyczyta catego prze-
mystu filmowego. Wszystko zaczeto sie wlipcu 1987 roku, gdy Sejm uchwalit ustawe
o0 kinematografii, ktora zlikwidowata monopol paristwowy w produkcji filméw. Wtedy jednak

»prywatnych” filmow nie miat kto produkowac®’.

W wyniku przemian politycznych i gospodarczych z poczatku lat 90., studia animacji nagle
stracity panstwowe dofinansowanie. Nie potrafity rowniez wej$¢ na rynek produkcji komer-
cyjnej, co skutkowato utratg pracy dla pracownikdw below-the-line (pomocniczo-twoérczych
i techniczno-przemystowych). Produkcja filméw animowanych przeniosta sie w wiekszosci

do uczelni plastycznych, tj. na akademie sztuk pieknych oraz t6dzka Szkote Filmowa. w tych

4P, Sitkiewicz, Kino korica wieku, Film animowany w czasach filmowej rewolucji, s. 902.

50H. Margolis, Lowering Our Analitical Gaze. Problematyka obecnosci pracownikdéw piondw ,,niekreatywnych” w cre-
dits polskiego filmu animowanego, ,,Pleograf”, 4/2023, s. 74.

51 M. Miodek, Polska kinematografia w zarysie, https://culture.pl/pl/artykul/polska-kinematografia-w-zarysie, [dostep
online: 07.04.2024].
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placéwkach, z powodu matych naktaddéw finansowych, filmy byty realizowane niemalze jed-

noosobowo przez studentow pracowni filmu animowanego.

Ze wzgledu na brak wsparcia finansowego, gtownie dotacji, nastapito odciecie dawnego zré-
dta finansowania. Brakowato rowniez odpowiednich ustaw i przepiséw, ktore mogtyby regu-
lowac te sytuacje. w rezultacie nastgpito ograniczenie zainteresowania polskim kinem, przy
jednoczesnym skupieniu uwagi na kinematografii zachodniej. To zas spowodowato utrate

mozliwos$ci wywierania wptywu na znaczenie rodzimej produkcji filmowe;j.

IV.1. Kryzys lat 90. w Polsce w kontekscie filmu animowanego

Po niespetna trzydziestu latach triumfu i rozkwitu polskiej animacji, nadszedt dla tego me-
dium trudny okres. Lata 90. w Polsce przyniosty animacji gteboki kryzys (przeksztatcenia
ustrojowe - przejscie z modelu centralnego na model gospodarki rynkowej). Zmiany gospo-
darcze rozpoczety czas regresu dla Panstwowych Studiéw Filméw Animowanych, jak na przy-
ktad w Lodzi czy Krakowie. Telewizje zdominowat repertuar komercyjny (pojawienie sie kiczo-
watych serii amerykanskich i japonskich seriali), z ktérym niedochodowe i nietatwe w odbio-
rze kino artystyczne nie miato jak konkurowac. Przestano wyswietla¢ krotkie filmy animo-
wane przed gtownymi seansami w kinach. Poniewaz artystyczne animacje byty niedocho-
dowe, telewizja przestata podpisywac kontrakty na nowe produkcje. Wytwdrnie filmowe mu-
siaty znalez¢ finansowanie w innych realizacjach - z konieczno$ci zajety sie realizacjami ko-
mercyjnymi (czotéwki, reklamy, dubbing). Lata 90. przyniosty dla sektora animacji takze
zmiany zwigzane z postepem technologicznym. Animacja komputerowa zdominowata rynek,
niosac ze soba bardzo wiele mozliwosci. Artystyczny, indywidualny charakter wizualny w fil-
mach zaczat zastepowac szablon i powtarzalnos$é. Rosty réwniez oczekiwania odbiorcéw,
ktorzy przyzwyczaili sie do bycia zaskakiwanymi i atakowanymi réznorodnymi, silnymi bodz-

cami.

Aby film autorski magt sie rozwijaé, potrzebne sg dotacje z instytucji panstwowych. w cza-
sach PRL-u, szczegdlnie w latach 60. (tzw. ztotym okresie animacji) oraz 70. (tzw. srebrnym

okresie) kinematografia byta w stu procentach finansowana przez panstwo.
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Niektorzy teoretycy kina uwazaja, ze wlatach 1989-2005 polska animacja znalazta sie
na krawedzi anihilacji®?. Okres tych kilku lat przed powstaniem Polskiego Instytutu Sztuki Fil-

mowej jest takze okreslany mianem czarnej dziury.

Po transformacji ustrojowej twércy filmowi musieli odnalez¢ sie w wolnorynkowych rea-
liach. Uczyli sie od podstaw szacowac budzety swoich filmow, rozmawiac z debiutujgcymi
producentami oraz zdobywac wraz z nimi finansowanie. Jak pisze Hanna Margolis w jednej
ze swoich najnowszych ksigzek: Dla branzy polskiej animacji przetom ustrojowy okazat sie
szczegolnie tragiczny. Nagle bowiem stato sie jasne, ze produkcja filmow animowanych jest
duzo drozsza niz filmoéw fabularnych i dokumentalnych®:.

W czasach PRL-u ludowe panstwo czesto nie rozliczato sie szczeg6towo z produkowanych
przez siebie filmow, wyptacajgc state pensje pracownikom wyzszego szczebla, tzw. krea-
tywnym oraz kopistkom, animatorkom, fazistkom, pracownicom malarni itp. State Zzrodta
dochodu oraz brak koniecznosci samodzielnego starania sie przez tworcow o srodki na wy-

produkowanie filmow, byty czynnikami prowadzacymi do wolnorynkowej terapii szokowej.

Wielu tworcow musiato sie przestawic¢ z modelu analogowego na cyfrowy, chcac funkcjo-
nowacé w przemysle animowanym lub tez sie przebranzowi¢. Osobami najczesciej zwalnia-
nymi w tych okresie ze studidw filmowych byty kobiety, bedace w przewazajgcej wiekszosci
na stanowiskach below-the-line. w roku 2005 zostat utworzony Polski Instytut Sztuki Filmo-
wej (PISF), ktory zapoczatkowat nowy rozdziat w branzy filmu animowanego. Warto réwniez
wspomniec, ze w 2004 roku Polska zostata cztonkiem Unii Europejskiej, ktéra data tworcom
nowe mozliwosci finansowania filmoéw. Potaczenie tych dwdch faktow historycznych dzwi-

gneto polska kinematografie z trwajgcego kilka lat kryzysu.

IV. 2. Wptyw postepu technologicznego na intermedialny charakter filmow
animowanych

Tradycyjny podziat, ktéry dominowat w XX wieku w epoce przedcyfrowej, wygladatinaczej niz

52H. Margolis, Niewidzialng reka. Filmy animowane kobiet w (meskich) strukturach kinematografii w Polsce, wyd. Universi-
tas, Seria Horyzonty Kina, 2024 s. 13.
% Tamze, s. 358.
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obecnie od strony technologii produkcji. Istniat wyrazny podziat na filmy rysunkowe, wyci-

nankowe, kukietkowe i kombinowane, a one wszystkie byty realizowane poklatkowo.

Wspotczesnie wykorzystuje sie technologie cyfrowg do wszystkich technik animowanych,
w szczegolnosci do imitacji tradycyjnych technik animacji. Dzis w zasadzie proces realizacji
kazdego filmu animowanego jest miksem rdznych technik iproceséw twdrczych 5
Monotonna, analogowa praca animatorow zamknietych w studiach, zostata przyspieszona
i uproszczona przez technologie cyfrowg. Zmienit sie takze proces projektowania poszcze-
gélnych elementéw w danym ujeciu. Tradycyjny podziat na nieruchome elementy tta iru-
chome elementy (najczesSciej postacie) wypracowany przez Disneya z poczatkéw dziatalno-

$ci studia przestat mie¢ zastosowanie.

Najwczesniejszym filmom animowanym, takim jak np. The Enchanted Drawing (1900) czy
Humorous Phases of Funny Faces (1906) autorstwa Jamesa Stuarta Blacktona zazwyczaj
brakowato fabuty w klasycznym tego stowa znaczeniu i zwykle byty nastawione na demon-
strowanie ruchu oraz mozliwosci jego osiggniecia. Warto jednak podkreslic, ze
w innym filmie Blacktona: Princess Nicotine (1909) autor potgczyt klasyczne live action z ani-
macjg obiektu - w tym przypadku sg to animujgce sie papierosy gtéwnego bohatera, prébu-
jace wpetzna¢ do pudetka. P6zZniej tacy tworcy jak chociazby Wtadystaw Starewicz czy Win-
sor McCay - twdrca m.in. Gertie the Dinosaur (1914), w ktorym artysta poprzeplatat sekwen-
cje animowanymi planszami opisujgcymi akcje filmu - zdawali sobie sprawe z wagi i potegi

narracji w filmie animowanym.

Warto w tym miejscu wspomniec o tym, ze Gertie byta niezwykle charakterystyczng posta-
Cig, nic wiec dziwnego, ze stata sie pdzniej wzorem disneyowskiego bohatera w poczat-

kach dziatania amerykanskiego giganta.

Trudno w tym miejscu nie wspomnie¢ o wizjonerze, ojcu efektéw specjalnych w filmie ani-
mowanym, tworzagcym na poczatku XX wieku - Georgu Méliesie, ktéry oprocz przemyslanej
narracji wprowadzit do animacji elementy magiczne, np. lewitujgce przedmioty, materie ta-
kie jak dym, wode czy ogie. w miare uptywu lat filmy animowane zaczety coraz bardziej ewo-

luowac. Ich struktura narracyjna stata sie bardziej ztozona, podobnie jak strona wizualna.

54Tamze, s. 48.
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Duzg innowacjg byto wprowadzenie do filmu animowanego dzwieku oraz koloru. Prawdzi-
wym przetomem w procesie tworzenie filmow animowanych byto przeniesienie procesu
twdrczego na komputery. Komputerowa animacja 2D oraz 3D wyznaczyta w kinie animowa-
nym nowy rozdziat. Sloganem reklamowym filmu Avatar Jamesa Camerona z 2009 roku byto:
Filmy juz nigdy nie beda takie same %°. Ten animowany hit, bedacy potgczeniem animaciji
komputerowej 3D i akcji na zywo, obrazuje narracje wspotczesnego kina animowanego, ak-
centujgcego innowacyjnosc¢ i nowosSc. Czesto ambicje artystyczne, ktérymi kierowali sie
twdrcy, przewyzszaty mozliwosci technologiczne, dostepne w danym okresie. Zdarzaty sie
jednak przypadki, w ktorych to postep technologiczny napedzat tworcow do kreowania no-
wych rozwigzan wizualnych, np. dzieki zwiekszeniu mocy obliczeniowej komputeréw i bar-
dziej skomplikowanemu oprogramowaniu, byto mozliwe renderowanie bardziej ztozonych
form, takich jak np. wtochate przedmioty. Pierwsza animacja, w ktorej tego typu tekstury byty
wykorzystywane, to produkcja Pixar Studio Monsters, Inc. z2001 roku®. Przy okazji Studia
Pixar warto wspomniec o Johnie Lasseterze, rezyserze i producencie filméw animowanych,
w latach 2006-2016 petnigcym funkcje dyrektora artystycznego Pixar Animation Studios.
w latach 80., kiedy Lasseter pracowat jeszcze dla studia Disney, zaczat eksperymentowac,
taczac ze soba klasycznie rysowana, odreczng animacje z animacjg komputerowa. Jego krét-
kometrazowe animacje stanowity swego rodzaju przetom, jesli chodzi o kwestie perspektywy
kamery 3D, stosowanej w ujeciach. Zmiana perspektywy uje¢ wigzata sie ze zdynamizowa-
niem akcji, zastosowaniem nieoczywistych rozwigzan ujec, takich jak kamera podazajgca za

bohaterem czy $wiat widziany jego oczami, tzw. POV.

Rozw6j animacji zawsze podazat za tempem innowacji technologicznych.
Warto wspomnie¢, ze animacja komputerowa rozwijata sie dtugo przed powstaniem studia
Pixar. Bell Labs, placowka zajmujgca sie szerokim spektrum badan technologicznych, po-
wstata w 1925 roku zinicjatywy Waltera Gifforda, prezesa American Telegraph and Tele-
phone (AT&T)*. Bell Labs w 1925 roku zatrudniato ponad 4000 naukowcow®, aby pracowalli

nad rozwojem technologii komputerowej. w pdZniejszych latach do zespotu dotaczyli artysSci,

5 Zob., https://www.avatar.com/movies/avatar, [dostep online: 7.04.2024].

%6 | eslie Iwerks, The Pixar Story, 2007.

57 Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/Bell_Labs, [dostep online: 07.04.2024].

%8 Before Pixar, There Was Bell Labs | Flashback | History, https://www.youtube.com/watch?v=OnCwOHNnNY3E, [dostep
online: 07.04.2024].
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ktérzy wspierali inzynieréw w pracy nad stworzeniem filmu wytgcznie przy pomocy kompu-

tera.

W 1957 roku inzynier Max Mathews stworzyt pierwszy program do edycji dzwieku.
W 1963 roku Edward Zajac z Bell Labs oraz Murray Hill wyprodukowali pierwszy 1,25-minu-
towy film animowany komputerowo, Simultation of Two-Gyro Gravity-Gradient Attitude Con-
trol System®. Animacja powstata, aby pokazaé, w jaki sposob okreslony typ satelity poru-
szatby sie w przestrzeni. Autorzy zasymulowali ruch i autorotacje satelity w postaci sekwen-
cji pojedynczych faz. Kenneth Charles Knowlton, amerykanski artysta, pionier grafiki kompu-
terowej, réwniez wspotpracujacy z Bell Labs, wlatach 60. eksperymentuje ztechnologia
komputerowg do tworzenia kreskéwek. To wdwczas branza animacji powoli wkracza

w ere technologii komputerowej.

Szybki postep w dziedzinie animacji komputerowej stat sie Zrodtem inspiracji dla Petera Fol-
desa, twdrcy pochodzacego z Wegier. Poswiecit on czas na prace nad swoim nowym projek-
tem wtej nowej dziedzinie sztuki. Foldes jest autorem jedenastominutowej animaciji
z 1974 roku zatytutowanej The Hunger, ktora wykorzystuje technologie cyfrowg do genero-
wania klatek posrednich pomiedzy recznie narysowanymi obrazami. Za opracowanie tech-
nologii odpowiedzialny byt zesp6t pod kierownictwem René Jodoina, dziatajgcy w ramach
NFB. Poniewaz wiekszos$¢ klatek zostata wygenerowana przez komputer, uzupetniajac recz-
nie narysowane kluczowe klatki Foldesa, niektdrzy uwazajg The Hunger za pierwszy przyktad
»prawdziwej” animacji komputerowej. Pomimo ze zastosowane przez Foldesa rozwigzania
mogty zosta¢ negatywnie odebrane przez Srodowisko tworcow filmowych, to ,,mechaniczna”
interpolacja, ktéra w innym kontekscie mogta by¢ uznana za wade, nadawata filmowi wyjat-
kowy charakter, a jego oddziatywanie potwierdzito wizje artystyczng Foldesa. Film zostat no-
minowany do Oscara (w kategorii ,,najlepszy film krotkometrazowy”), byt réwniez doceniony
przez Brytyjskg Akademie Sztuk Filmowych i Telewizyjnych (BAFTA) oraz na festiwalu w Can-
nes. w tym miejscu warto wspomniec o tym, ze nagrode jury na Festiwalu Filmow Krotkome-
trazowych w Cannes w 2022 otrzymata animacja The Crow Glenna Marshalla® wygenero-

wana przez sztuczna inteligencje.

%9 https://www.historyofinformation.com/detail.php?id=784, [dostep online: 07.04.2024].
80 Zob. https://medium.com/@iitkarthik/this-ai-film-won-cannes-short-film-festival-ffaf8c48094b, [dostep online:
7.04.2024].
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William Fetter w 1960 r. oficjalnie wprowadza w obieg pojecie ,,grafika komputerowa”. lvan
Sutherland projektuje Sketchpad®, pierwszy interfejs pozwalajgcy bezposrednio wprowa-
dza¢ na monitor elementy graficzne i manipulowa¢ nimi. Program powstat w 1963 roku
w trakcie jego pracy doktorskiej, za ktorg zostat uhonorowany Nagroda Turinga w 1988 roku
oraz Nagroda Kyoto w 2012 roku. Program stanowit pionierskie dzieto w obszarze interakcji
miedzy cztowiekiem a komputerem (HCI) i jest uznawany za prekursorski, nowoczesny pro-
gram do komputerowego wspomagania projektowania (CAD), a jego stworzenie uwaza sie za
kluczowy przetom w rozwoju grafiki komputerowej jako catosci. Na przyktad graficzny inter-

fejs uzytkownika (GUI) wywodzi sie wtasnie z aplikacji Sketchpad.

Laboratoria Bella tworzg jezyk programowania wykreowany specjalnie na potrzeby grafiki

i animacji cyfrowej (Belflix). Wreszcie w potowie lat 60. na Uniwersytecie w Utah powstaje
zespo6t naukowcdw pracujgcych nad algorytmami przeznaczonymi do tworzenia trojwymia-
rowych wizualizacji. w jego sktad weszli miedzy innymi lvan Sutherland, Henri Gouraud oraz
cztowiek, ktérego dokonania staty sie przetomem w animacji cyfrowej - Edwin Catmull, po
latach jeden z zatozycieli studia Pixar. Technologia CGl weszta na $ciezke prowadzaca do
tworzenia realistycznej syntezy obrazu. Prace zespotu doprowadzity w ciggu szesciu lat do
rozwiniecia podstaw tréjwymiarowej animacji. Ed Catmulli Fred Parke zrealizowali film po-
kazowy Halftone Animation (1972). Zawierat on sceny dokumentujgce prace nad animacja
ludzkiej dtoni — naniesienie werteksow i poligondw na odlew (lewej dtoni Catmulla), proces

digitalizacji i kolejne etapy animacji modelu 3D.

Lev Manovich w jednym z esejow pt. Reality effect in computer animation pisat nastepujaco

na temat rozwoju grafiki komputerowej w latach 80.:

W swojej dziewigtnastowiecznej historii widzenia Jonathan Crary zasugerowat, ze szybki rozwoj
i rozpowszechnianie sie roznych technologii grafiki komputerowej w latach 80. stanowit ,,prze-
miane natury wizualnosci prawdopodobnie gtebsza niz roztam oddzielajacy obrazy srednio-

wieczne od perspektywy renesansowe;®.

51Zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Sketchpad, [dostep online: 7.04.2024].

82 L. Manovich, Reality effect in computer animation, [w:] a Reader in Animation Studies, J. Pilling (red.), Indiana University
Press 2011, s.5.
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Rownolegte do trwajacego od dekad postepu technologicznego w filmie animowanym, indy-
widulani artysci oraz studia produkcyjne udoskonalaty tozsame im pola twdrcze. Przyto-
czony przeze mnie we wczesniejszym rozdziale rezyser Norman MclLaren, przez lata ekspe-
rymentujgc z obrazem i dZzwiekiem, opracowat koncepcje ,,muzyki rysunkowej”. Opisywany
wczes$niej, w rozdziale po$wieconym eksperymentowi w filmie animowanym, Jan Svankma-
jer skupit sie na badaniu metafizyki przedmiotow. Wiekszo$¢ animatoréw Swiadomie lub nie-
Swiadomie rozwineta juz istniejgca technike animacji badz opracowata nowa. z racji ro6zno-
rodnosci technik, form i konwencji, jakimi mogag postugiwac sie rezyserzy filméw animowa-

nych, innowacyjnos$¢ w tym obszarze jest niezbedna i nieuchronna.

Dla branzy polskiej animacji technika cyfrowa zaczeta mie¢ kluczowe znaczenie w latach
90.. Przede wszystkim zaczeto powstawac coraz wiecej filmow w technice 3D, czego sym-
bolicznym zwienczeniem jest Katedra, krotkometrazowy fantastycznonaukowy film animo-

wany w rezyserii Tomasza Baginskiego, ktéry 2003 roku byt nominowany do Oscara.

Jak podaje Wikipedia do produkcji filmu Baginski uzyt programu 3ds Max do animacji i rende-
rowania obiektow, tworzgc tekstury zuzyciem Photoshopa imontujgc materiat z uzy-

ciem aplikacji Softimage DS ©.

Programy komputerowe do obstugi grafiki, projektowania, animacjii montazu filmowego byty
dostepne na polskim rynku juz od wczesnych lat 90. Postep technologiczny, ktéry nastat wraz
z technologig cyfrowa, wywotat potrzebe przeksztatcenia procesoéw i narzedzi wykorzystywa-
nych w produkcji filméw animowanych, obejmujace takze etapy twdrcze i projektowe. Ten
proces rozwijat sie stopniowo, jednakze bardzo dynamicznie. Rosnace zapotrzebowanie na
nowe wersje oprogramowania do grafiki animacjii montazu, oraz na coraz wyzszg jakos¢ ob-
razu filmowego, przyczynito sie do lawinowego postepu technologicznego. w okresie od
1989 do 2005 roku branza produkcji filméw animowanych przeszta transformacje. Trady-
cyjne funkcje below-the-line stopniowo zanikaty, poniewaz kazde zadanie zwigzane z kom-
puterowg animacjg wymagato specjalistycznej wiedzy i umiejetnos$ci. Ta rewolucja znaczgco
zmienita i uproscita proces tworzenia animacji. Mistrzowie Polskiej Szkoty Animacji chcac
dalej tworzy¢ swoje autorskie filmy, musieli dostosowac sie do przeksztatcajacych sie wa-

runkow produkcyjnych badz positkowac sie wiedzg swoich studentow czy asystentow.

83 Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/Katedra_(film), [dostep online: 07.04.2024].
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W jednaj ze swoich ksigzek Hanna Margolis wspomina, ze zaawansowanie tych programow
byto znaczace, jednak najwiekszym problemem byta trudno$¢ w korzystaniu z nich. Pro-
gramy byty obstugiwane przez system operacyjny Norton Commander, nie miaty dobrze
opracowanego interfejsu. Technologia analogowa w latach 90. wcigz taczona byta z kompu-
terowa, co bardzo obnizato koszty produkcji filmoéw animowanych. Rewolucja wolnorynkowa
byta wiec mozliwa dzieki czynnikowi technologicznemu oraz preznie rozwijajacej sie wow-

czas reklamie, ktora zaczeta przynosic twércom coraz wieksze zyski.

Rodzacy sie w Polsce ,,dziki kapitalizm” stwarzat warunki dla rozwoju nowych produktéw
i ustug. z jednej strony studia animacji stracity zamodwienia na tworzenie propagandowych

materiatow, ale z drugiej zyskaty mozliwos$¢ rozwoju na rynku komercyjnym.

Opcja dotad niedostepna dla tworcow, a powstatg dopiero w pionierskich latach gospodarki
wolnorynkowej, byto finansowanie artystycznych filmow przez telewizje publiczng, a takze
przez Canal+. Jak wynika z artykutu na portalu Culture.pl 22001 roku: Dla wielu mtodych
twdrcow TVP jest jedyna stacjg telewizyjng, ktdra daje szanse debiutu (...) w roku 2000 zostat

w TVP zainicjowany cykl ,,Pokolenie 2000”, umoZzliwiajgcy start mtodym filmowcom 5.

Janek Koza, artysta zajmujacy sie ilustracjag i komiksem, rozszerzyt swoja tworczg dziatalnosé
o film animowany i w latach 1993-1994 powstat animowany cykl , Liryka erotyczna”, w 1995
film ,,Konsumpcja”, a rok pozniej serial ,,Erotyczne zwierzenia”. Ten ostatni zestaw krotkich
filmdw, nalezagcy do najbardziej znanych prac artysty, prezentowany byt najpierw

w regionalnej, wroctawskiej telewizji TV5, a poZniej w Canal +%°.

IV.3. Animacja komercyjna ipostep technologiczny jako czynnik wyzwalajacy

intermedialny charakter wspotczesnej animaciji

Animacja nie zawsze stawia sobie za cel bycie sztuka - aspekt finansowy czesto spotyka sie
z ambicjami artystycznymi. Takie spojrzenie pozwala dostrzec catg mase filméw o wysokich

ambicjach artystycznych, poszukujgcych ciekawych rozwigzan formalnych, bedacych

64Zob. https://culture.pl/plVartykul/polska-kinematografia-w-zarysie, [dostep online: 08.04.2024].
8 Zob. https://culture.pl/pl/tworca/janek-koza, [dostep online: 08.04.2024].
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rownoczesnie realizacjami komercyjnymi. Pozycja takich twdrcow jest o tyle trudna, ze pod-
czas produkcji muszg wzig€ pod uwage dochody, jakie uzyska dany film. Dobrym przyktadem
takiej realizacji jest serial Rick i Morty Justina Roilanda oraz Dana Harmona z 2013 roku
(skomplikowana wizualnos¢, oryginalny scenariusz, nawigzania do innych filméw - m.in. Ti-
tanica kontra nawigzania do popkultury — konwencji musicalu, teledysku, reklamy - product
placement firmy Pringles). Plastyczna struktura filmu animowanego sprawia, ze wchtania on
inne gatunki i konwencje lub petni role stuzebna wobec innych gatunkéw filmowych. Kla-
syczne rozrdznienie na film live action oraz na film animowany nie ma juz zastosowania we
wspotczesnej produkcji kinowej, poniewaz ponad potowe wszystkich filmowych scen uzu-
petniajg efekty specjalne, generowane komputerowo (motion capture, usuwanie obiektow
zwideo) lub animacje wplecione w fabute (np. sekwencje animowane pojawiajace sie w fil-
mach dokumentalnych, ktére czesto ukazuja to, czego rzeczywisty obraz nie jest w stanie).
Ciekawym zagadnieniem jest konstruowanie fabut w filmach, ktére odrzucaja przyczyno-
wos¢, tafncuchy przyczynowo-skutkowe, a polegaja bardziej na asocjacjach, a nie logice czy
chronologii Jest to m.in. wynik bardzo silnego wptywu filmowego rynku komercyjnego, ktory
odrzuca narracyjno$c na rzecz dzielenia sie przezyciami z odbiorcg. Idac za stowami Jacka
Dukaja - epatowanie pakietami przezyé, wktérych przemycane zostajg konkretne pro-

dukty czy marki.

W historii filmu animowanego istnieli i istniejg tworcy, ktdrzy staraja sie tworzy¢ na przecie-
ciu kina artystycznego i komercyjnego. Tomasz Baginski jest wedtug mnie jednym z takich ar-
tystow. Tworcy coraz czesciej przejmujg role menedzerdw swoich projektéw, starajac sie za-
spokoi¢ potrzeby konsumentow. Tomasz Baginski, ktéry poczatkowo studiowat na Wydziale
Architektury Politechniki Warszawskiej, jest doskonatym przyktadem takiego podejscia. Od
1999 roku zwigzany byt z firmg Platige Image, gdzie petnit funkcje dyrektora kreatywnego.
Pod jego kierownictwem powstato ponad 100 reklam, zapowiedzi do gier oraz krotkometra-
zowe filmy animowane. Baginski uczestniczyt rowniez w tworzeniu licznych projektéw arty-
stycznych, a jego najbardziej znane animacje, takie jak Katedra, Sztuka spadania i Kinemato-
graf, odniosty miedzynarodowy sukces. Pierwsza z wymienionych tu animacji zostata nawet
nominowana do Oscaraw 2003 roku i zdobyta nagrode Best of Show na festiwalu SIGGRAPH.
Natomiast Sztuka spadania zostata uhonorowana nagroda Jury na tym samym festiwalu oraz

nagroda BAFTA, aKinematograf byt nominowany do Ztotego Lwa na Miedzynarodowym
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Festiwalu Filmowym w Wenecji. Ten ostatni film stat sie inspiracja dla wielu mtodych grafi-

kéw, ktorzy zainspirowani chcieli potgczy¢ sztuke grafiki komputerowej z filmem.

Baginski sam przyznawat, ze Katedra byta dla niego rodzajem ,,popowego filmu autorskiego”.
Mimo to nadal toczyty sie dyskusje na temat tego, czy mozna uznac jag za prawdziwg sztuke.
Niektdrzy zarzucali mu, ze film mato ma wspolnego ze sztuka, a za sztuke moga go uznac je-
dynie ci widzowie, ktérzy nie sg zaznajomieni z kinem autorskim. Dla Baginskiego jednak to
wtasnie taka reakcja byta pozadana, poniewaz dawata mozliwos¢ interpretacji widza

i otwierata nowe perspektywy®®.

Czy to umiejetnosci tworcy, czy moze raczej chtodne ekonomiczne wyliczenia decyduja
0 ,,jakosci” dzieta? To pytanie wymaga pogtebionych rozwazan, uwzgledniajgcych nie tylko
samo pojecie jakosci, ale takze czynniki rynkowe wptywajgce na wybrane produkcje. Czy te
uwarunkowania miaty bezposredni lub posredni wptyw na jakos¢ tych dziet, zaréwno

w pozytywnym, jak i negatywnym sensie?

Odpowiedzi na te pytania wymagaja namystu. Trzeba pamieta¢, ze w sztuce nowych mediéw
umiejetnosci artysty-animatora to tylko jedna zwielu istotnych kwestii. Wazne sg takze
umiejetnosci techniczne idostepno$C¢ najnowszych narzedzi, takich jak programy
czy sprzet. Drugim istotnym zagadnieniem jest problem autorstwa zespotowego, czyli two-

rzenia filmu przez grupe realizatoréw, a nie przez pojedynczego autorskiego rezysera.

W tym kontekscie najbardziej istotna jest [...] zdolnos¢ sztuki do wywotywania przezycia es-
tetycznego, czynigca z niego przedmiot estetyczny, [...] zdolnos¢ ta istnieje potencjalnie
w sztuce, do jej aktualizacji konieczna jest jednak odpowiednia postawa odbiorcy (wiedza,
czas, nastawienie, potrzeba itp.), ktdry rozpoznaje wartosci, jakosci cenne z estetycznego

punktu widzenia ®.

Niektdrzy krytycy uwazaja, ze w obecnych czasach bardzo trudno jest mowic o eksperymen-
cie, poniewaz postmodernizm zakwestionowat mozliwos¢ innowacji. Warto zauwazyc, ze nie
nalezy utozsamiacC ,wartosci ekonomicznej” z,wartoscig kulturowg”. Istnieje zjawisko

znane jako kreatywnos$¢ ekonomiczna, ktére opiera sie na generowaniu wartosci zarowno

5|, Grodz, Sztuka - artyzm animacji. Twérczos¢ Tomasza Bagiriskiego (perspektywa socjologiczna), Wydawnictwo Uniwer-
sytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie, 2018, s. 149.
7 R. Ingarden, Uwagi o estetycznym sadzie wartosciujagcym, [w:] tegoz, Studia z estetyki, t. 3, Warszawa 1970, s. 153-164.
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kulturowej, jak i ekonomicznej. Polega to na taczeniu kreatywnosci jako elementu kulturo-

wego z realiami ekonomicznymi.

Rezyserzy w XXI wieku chetnie siegaja po techniki mieszane (np. filmy Michela Gondry, t3-
czace fabute z animacjami obiektu, tworzace dwie rownolegte rzeczywistosci zrozumiate dla
mtodszego jak i dorostego widza). Kolejnym interesujgcym przyktadem sg petnometrazowe
animowane filmy rumunskiej rezyserki Anci Damian taczace w sobie wiele technik animacji
(Droga na druga strone, Czarodziejska gora, Marona - psia opowiesc), ktore spotkaty sie z du-
zym zainteresowaniem odbioréw, pomimo wymagajacego jezyka wizualnego. Ciekawa pro-
pozycja sg rowniez animowane dokumenty takie jak Walc z Baszirem Ariego Folmana, w kto-

rym potaczona zostaje animacja z realnymi, dokumentalnymi nagraniami.

Wspotczesnie powstaje cate mndstwo animacji krétkometrazowych, wykorzystujgcych kilka
technik animacji jednoczesnie. w Risehigh Adama Wellsa ptaskie postacie animowane kom-
puterowo funkcjonujg w Swiecie tréjwymiarowych elementéw wykonanych w animacji 3D,

aby podkresli¢ wyobcowanie i samotnos$¢ bohaterow filmu.

W animacji pt. Wackatdooo w rezyserii Benjamina Arcanda animacja rysunkowa, tworzona
komputerowo, oprocz wykorzystania réznego rodzaju struktur wypetniajacych obiekty (foto-
grafie, faktura papieru), siega takze po animacje obiektu oraz malowanie na szkle.
W filmie mozna zauwazyc intensyfikacje taczenia technik animacji w momencie, gdy gtéwny
bohater przenosi sie ze Swiata realnego do sfery marzei. w momencie kulminacji, czyli sza-
lenczego tanca, konczacego sen gtdwnego bohatera, animowane linie tacza sie

z pociggnieciami pedzla i animujacymi sie kolazowo fotografiami.

W animacji The Planets jej autor Andy Martin stworzyt 12 planet, tworzacych osobne wszech-
Swiaty. Catosc filmu bazuje na animacji rysunkowej, natomiast przy przedstawianiu niekt6-
rych planet autor postuzyt sie taczeniem kilku technik. Na planecie 6, opierajacej sie na cig-
gtych konfliktach i wojnach, zostata uzyta animacja plastelinowa. Ten wyb6r materiatu ideal-
nie odzwierciedla odksztatcenia powstajgce w wyniku walk mieszkancéw planety. Planeta
10 zdominowana przez atmosfere grozy, wykorzystuje monochromatyczne video przemiesz-
czajgcych sie chmur, ktdre zastaniajg budynki wykonane w technice kolazowej. Najprawdo-
podobniej dzieki potaczeniu sugestywnego obrazu realistycznego nieba i zniszczonych wie-

zowcOw zanimacjg autorowi udato sie uzyskaC postapokaliptyczny klimat, rodem
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z Miasteczka Halloween Tima Burtona. Wyciete w papierze postacie zamieszkujgce planete
11 sg czeSciowo animowane w komputerze, czesciowo analogowo. w tego typu realizacjach
w oczywisty sposdb nasuwa sie stwierdzenie, ze uzycie kilku technik animacji stuzy dywersy-
fikacji i uporzadkowaniu stworzonych przez autora Swiatdw, istniejgcych obok siebie. Po-
nadto autor wprowadzit do filmu kilka konwencji — Planeta 9 utrzymana jest w konwencji pik-
selowej gry komputerowej. Na planecie 1 jezyk jest oparty na onomatopeicznej partyturze,

tworzgca jedng wspolng kompozycije.

IV. 4. Wskazanie nowatorskich rozwigzan tresciowych i formalnych w filmie Codexw kon-

tekscie zastosowanej przy produkcji filmu technologii

Podczas realizowania filmu Codex zastosowatam wiele narzedzi i mediow, ktérymi wcze-
$niej nie postugiwatam sie jako rezyserka. Przetomowym technologicznie momentem byto
zastosowanie oprogramowania, ktérego zadaniem byto interpolowanie klatek. Klatki posred-
nie, uzupetniajace te juz istniejgce i stworzone przeze mnie ilustracje oraz uptynniajace ma-
teriatanimowany, byty tworzone przy pomocy tzw. RIFE - algorytmu szacowania posredniego
przeptywu w czasie rzeczywistym, bazujgcego na Al. Finalnie w materiale filmowym czasami
zamiast standardowych 25 klatek na sekunde miescito sie 100 klatek na sekunde, czego
efektem byta bardzo ptynna animacja. Oprogramowanie umozliwiajgce interpolacje klatek
sprawdzito sie najbardziej wistniejgcej w filmie Codex animacji obiektu, w ktorej ksztatty
i formy sg okreslone iich ruch jest przewidywalny. Animacja rysunkowa, stanowigca wiek-
szo$¢ materiatu animowanego w filmie, poprzez swoj autorski charakter, nie zawsze byta

mozliwa do zreplikowania przez program.

Zalezato mi na tym, aby animacja kolazowa w filmie Codex byta reprezentowana przez
ptynne, idealnie wyciete w papierze elementy. w tym celu postuzytam sie ploterem tngcym -
maszyng umozliwiajaca wycinanie dowolnych ksztattdw, zaprojektowanych wczesniej

w programie do grafiki wektorowej.

W filmie zostata wykorzystana rowniez animacja obiektu, polegajgca narozpuszczaniuw roz-

tworze wodnym modelu lalki. Zostat on wczesniej wydrukowany na drukarce 3D, przy uzyciu
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polialkoholu winylowego (PVA), ktéry jest rozpuszczalnym w wodzie filamentem. Model lalki
zostat zaprojektowany w programie 3D, na bazie wcze$niej wykonanych rysunkéw. Animacja

gotowej lalki w wodzie trwata okoto 14 godzin.

Droga do stworzenia tej czesci animacji byta dtuga. Pojawiaty sie rozne koncepcje, w jaki spo-
s6b zanimowac rozpadajaca sie kobieca postac. Poczatkowo chciatam wykonac¢ model lalki
z cukru, poniewaz taki materiat idealnie rozpuszczatby sie w cieczy. Pdzniej jednak zoriento-
watam sie, ze musze wykonac lalke z trwalszego materiatu, podobnego do plastiku badz sty-
ropianu. Plan byt taki, zeby ta lalke animowac w roztworze acetonu z wodg w akwarium, w re-
kawicach i masce. Grafik, z ktorym wspotpracowatam, wykonat juz wczesniej model lalki
w 3D. Dosztam do etapu, w ktdrym mam dwa wyjscia. Jedno to wyciecie modelu na frezarce
CNC w styrodurze, a nastepnie doszlifowanie, ztozenie i animowanie jej we wnetrzu akwa-
rium. Drugie wyjscie to wydrukowanie formy lalki na drukarce 3D, a nastepnie zrobienie od-
lewow tego modelu z rozpuszczalnego materiatu. Skontaktowatam sie z dr. inz. Janem Ozim-
kiem pracujagcym w Katedrze Chemii i Technologii Polimeréw na krakowskiej Politechnice
w celu wybrania odpowiedniego materiatu, ktory uzyje do odlewu formy lalki. Ze wzgledu na

stawy, jakie posiadata lalka, zalezato mi na tym, aby materiat nie byt zbyt kruchy.

Sposobdw na zaanimowane lalki tez wymyslitam kilka. Planowatam zainstalowac ciezarki
do postaci, tak aby sama opadata w dét akwarium naturalnym ruchem. Wtedy czas rozpusz-

czania lalki w cieczy mogtby by¢ dowolnie dtugi.

Mogtam réwniez wykonac animacje poklatkowg i recznie opuszczac laleczke w dot, lub tez
przymocowac do jej konczyn patyczki, aby lalka mogta by¢ animowana jak marionetka.

W tym wypadku musiatabym ustali¢ gorna granice czasu rozpuszczania lalki w cieczy.

Dowiedziatam sie od dr. inz. Ozimka, ze tworzywa sztuczne sie rozpuszczajg w wielu roznych
rozpuszczalnikach takich jak aceton, tetrahydrofuran, dichlorometan, a niektdre rozpusz-
czajg sie nawet wwodzie. w zwigzku ztym zaczetam eksperymentowac z filamentami do
drukarek 3D z polistyrenu (PS), polimetakrylenu metylu (PMMA) i polilaktydu (PLA) - one

wszystkie rozpuszczajg sie w acetonie.

Jednak proces rozpuszczana filamentow w acetonie nie okazat sie tak gwattownym proce-
sem jak w przypadku rozpuszczania w ten sposéb styropianu. Styropian jest tez z polisty-

renu, ale jest piankag - zawiera w sobie mnéstwo gazu (ok. 98% objetosci to gaz, a tylko 2% to
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polistyren), wiec jego rozpuszczanie to gtéwnie uwalnianie tego gazu i jest ono bardzo szyb-
kie. w efekcie spedzitam ponad 20 godzin na animowaniu wydrukowanej formy lalki na dru-

karce 3D w roztworze wodnym.
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V. Perspektywa odbiorcy. Dokonanie analizy wptywu filméw animowanych
o charakterze intermedialnych na odbiorcow. Wskazanie inspiracji do filmu
Codex jako préba komunikaciji z odbiorcg

[...]film nie jest skoriczony w momencie premiery. Ozywa lub ginie w procesie odbioru i inter-

pretacji®.

Rosnace zainteresowanie filmem animowanym, szczegdlnie pethometrazowym, wsrdd ba-
daczy ikrytykow filmowych wynika m.in. z gwattownego wzrostu obrazéw tworzonych cy-
frowo oraz zmiany sposobu konsumpcji medidéw na catym Swiecie. Sukces komercyjny tego
typu filméw juz nie tylko zalezy od wynikdw w kinach, ale takze od ich obecnos$ciw domowym
repertuarze, na nosnikach DVD, platformach VOD i w Internecie, co jest wynikiem dziatan
konsumentdow. Tak wiec odbiorca staje sie bardzo istothym elementem rozwoju branzy filmu

animowanego.

Film animowany w pierwszych dekadach jego rozwoju byt oficjalnie traktowany jako bta-
hostka lub niepowazna rozrywka przez spoteczne elity oraz cenzoréw filmowych. Politycy
rowniez prébowali wykorzystac¢ ten preznie rozwijajacy sie srodek wyrazu do swoich celow.
Mozna zatem uznac, ze film animowany byt zjawiskiem spotecznym, a nie tylko jednym

z obszaréw sztuki albo dzieciecg rozrywka.

V.1. Analiza ksztattowania odbiorcy przez filmy animowane o intermedialnym charakte-

rze

Jak pisatam w pierwszym rozdziale mojej pracy, film animowany jest mozliwy w odbiorze
dzieki powidokowi, ktory utrzymuje sie przez utamek sekundy na siatkéwce cztowieka, gene-
rujgc bezwtadnos¢ widzenia. Owa bezwtadno$¢ widzenia umozliwia wytworzenie iluzji ru-
chu, wyswietlajac sekwencje nieruchomych obrazéw. Za te procesy odpowiedzialna jest fi-
zjologia cztowieka, bez ktorej nie doswiadczylibySmy jako odbiorcy ztudzenia ruchu. Nie-

mniej jednak oprécz warstwy fizjologicznej, film animowany aktywuje w odbiorcy rowniez

%/ndustrializacja bohemy, rozmowa Anny Bielak z Marcinem Adamczykiem, ,,Dwutygodnik”, https://www.dwutygo-
dnik.com/artykul/6109-industrializacja-bohemy.html, [dostep online: 08.04.2024].
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warstwe intelektualng oraz duchowa. Na przestrzeni wiekéw ksztattowania sie kultur
i cywilizacji, mozna zaobserwowac silng potrzebe tworzenia i opowiadania historii przez
cztowieka, majgce wymiar magiczny, duchowy. Innymi stowy ludzko$¢ kreowata indywidu-
alne izbiorowe fantazje, tworzyta wyimaginowane wszech$wiaty i ozywiata nieozywione
przedmioty. Ta zasadnicza zdolno$¢ kreowania opowiesci i mitow stanowi potrzebe samoi-
dentyfikacji wramach konkretnego (tozsamego dla danej kultury) systemu znakowania.
Wraz ze wzrostem iloSci prezentowanych odbiorcom tresci, wzrastaja ich oczekiwania doty-

czace jakosci ogladanego dzieta.

Ponadto istoty ludzkie sg prawdopodobnie jedynymi ssakami zdolnymi do fantazjowania
i myslenia symbolicznego. w celu gtebszego zrozumienia $wiata uzasadniajg swoje istnienie
poprzez dzieta sztuki, ktore wytwarzaja. Dzieto sztuki, bedac przewaznie wytworem material-

nym, stanowi réwniez akt komunikacji - miedzy autorem a publicznoscia.

Andrzej Wojnach, rezyser, producent filmowo-telewizyjny idziennikarz, w swojej ksigzce
Film animowany. Sztuka czy biznes? przywotuje teorie przeciwstawnego dekodowania Ste-
warta Halla. Socjolog, teoretyk kultury i kulturoznawca rezygnujac z tradycyjnego modelu li-
niowego (nadawca-przekaz-odbiorca) zaproponowat strukture ztozong z 4 odrebnych, ale

wspotpracujgcych ze sobg elementow: produkcji, cyrkulacji, dystrybucji, reprodukcji®®.

W procesie produkcji filmu animowanego wykorzystujemy rdzne elementy, takie jak ograni-
czony kod jezyka animacji, organizacyjne praktyki produkcyjne, spoteczng infrastrukture
oraz struktury nadawcze, ktére emitujg zaszyfrowany przekaz. Przekaz musi réwniez podle-
gac regutom jezyka, jakim operuje odbiorca, aby mogt nada¢ mu znaczenie i zrozumie¢ go.
w zwigzku z tym proces budowy struktury przekazu animowanego obejmuje dwie determi-
nanty: strukture tworzaca i emitujaca przekaz za pomocg kodu oraz strukture spotecznych
praktyk, ktore przyswajajg przekaz po jego rozszyfrowaniu. Hall zauwaza rowniez, ze istnieja
kody, ktore ludzie przyswoili na tyle, ze przestaty by¢ kodami i staty sie naturalnie wewnetrz-
nymi przekazami. Analizujgc animacje zgodnie zmodelem zaproponowanym przez Halla
mozemy stwierdzic, ze w jej kreowaniu stosuje sie bardzo ztozony, ale jednoczesnie ograni-
czony kod. Podstawowym zadaniem tego kodu w animacji jest okreslenie poziomu dekodo-

wania dostownego (denotacji) oraz skojarzenia zestawu znakdéw, ktérymi postuguje sie

8 A. Wojnach, Film animowany. Sztuka czy biznes?, Warszawa 2017, s. 5.

52



animacja (konotacji). Animacja, bedaca tworem ztozonym, powstaje z dwdch rodzajéw dys-
kursu: wizualnego i dZzwiekowego, a takze jest znakiem ikonicznym, poniewaz odwzorowuje
pewne cechy rzeczy przedstawionej. Znakamiikonicznymi, czyli ikonami, ktére wykorzystuje
sie w animacji, sg takze znaki zakodowane wedtug Halla. Przechodzgc od medium analogo-
wego do cyfrowego, animacja potrzebuje dzisiaj, podobnie jak inne media cyfrowe, nowej
estetyki. w zaleznosci od kontekstu, potrzeba ta jest okreslana réznymi terminami, takimi jak
estetyka komunikacyjna, informatyczna, nowomedialna, elektroniczna, cyfrowa, estetyka
projektowania, estetyka wideo, i tak dalej. Jednakze mozna zauwazyc¢, ze tradycyjna estetyka

filozoficzna nie nadgza za szybko rozwijajaca sie technologig mediow.

V.2. Rola dziecka jako odbiorcy w kontekscie filmu animowanego o charakterze

eksperymentalnym

O ile wiekszosc filmow dla dorostych prezentowana jest wytgcznie na festiwalach iw pew-
nym stopniu w Internecie, to animacja dziecieca trafia do potencjalnych odbiorcow przez
znacznie wiecej szerokich kanatow dystrybucyjnych. Dzieci stanowig dzis jedyna grupe od-

biorcdw, ktdra ma staty kontakt z filmem animowanym’.

W pierwszym latach po Il wojnie Swiatowej silnie rozwineta sie telewizja. w zwigzku z tym
zmienita sie funkcja filmu animowanego, ktdry pojawiat sie wczesniej gtéwnie jako krotko-
metrazowy, animowany wstep przed petnometrazowymi filmami dla dorostych. Krétkie me-

traze zaczeto tgczy¢ w animowane cykle - seriale, przeznaczone dla najmtodszych widzéw.

Podstawowa grupe odbiorcow ramdwek telewizyjnych dla dzieci sg przedszkolaki i dzieci
w wieku wczesnoszkolnym. To one spotykaja sie z filmem animowanym jako pierwsze. Bajki
buduja dzieciom wspdlng ptaszczyzne porozumienia, ksztattujg ich tozsamos¢ kulturowa.
Integrowanie spoteczenstwa poprzez animacje ma obecnie wymiar (w wiekszosci) komer-
cyjny i odbywa sie na zasadach dyktowanych przez kulture masowa. Im bardziej dana anima-

cja czy serial animowany jest popularniejszy, tym czas przed i po emisji wtelewizji jest

70 K. Maka-Malatynska, Od Fantazji do Gumballa - estetyka filmu animowanego, ,Polonistyka”, 2016 nr 3., s. 144.
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cenniejszy dla reklamodawcow. z tego powodu dzieci sg czescig wiekszych projektéw mar-
ketingowych, napedzajg sprzedaz produktow wykorzystujgcych wizerunek gtdwnych bohate-
row (tzw. merchandising). Dzieki internetowi czy grom animowane postacie przenikaja do
rzeczywistosci najmtodszych odbiorcéw, stajgc sie realnymi przyjaciotmi. Znika granica po-
miedzy rzeczywistos$cig a Swiatem wykreowanym. Konsumpcjonizm stojacy za produkcjami
animowanymi dla dzieci kreuje i stwarza w nich nowe potrzeby. Jako konsumenci sg coraz
powazniej traktowani ze wzgledu na to, jaki wptyw majg na decyzje dorostych oraz ze za pare
lat to oni bedg przysztymi konsumentami. Animacje dla dzieci z roku na rok zmieniajg swoja
forme, podobnie jak przyspiesza ludzka percepcja, pojawiaja sie coraz bardziej dynamiczne
zwroty akcji, krotsze ujecia, nawigzania do innych gatunkéw czy konwencji filmowych, np. do
musicalu, telenoweli, westernu, czy kina akcji. Operowanie wieloma konwencjami generuje
tzw. podwojne kodowanie, czyli kierowanie przekazu jednoczesnie do dwdch réznych grup
odbiorcow, co mozna zaobserwowac w produkcjach takich jak np. serial Niesamowity swiat
Gumballa Benjamina Bocqueleta z 2011 roku. Jego tworcy operujg animacja kombinowana,
taczaca fotografie z rysunkiem iwycinanka. Wykorzystujg techniki dwu- itréjwymiarowe.
Warstwa wizualna moze porusza¢ mtodych widzéw, ale jednoczes$nie wyrafinowanie postaci
i nawigzania do ostatnich dekad w kulturze popularnej trafig rowniez do odbiorcéw star-
szych. Bogactwo wizualne reprezentuje takze serial pt. Agi Bagi Tomasza Niedzwiedzia
z2015 roku. Animacje sa stworzone ztechnice 3D, jednak tgcza sie one z animacjami
obiektu (np. rece) czy elementami animacji rysunkowej. Co ciekawe, w kategorii wiekowej
serialu znajduje sie okreslenie - ,,dla kazdego”, pomimo ze forma serialu jest dostoso-

wana do najmtodszych dzieci.

Rozwoj technologii, umozliwiajacy tworzenie rozbudowanych wizualnie Swiatéw w animacji
komputerowej, nie zawsze jest dobrze oceniany przez krytykow. w artykule Byty sobie emocje
Anity Piotrowskiej odnalez¢é mozemy nieprzychylne opinie odnosnie strony wizualnej filmu
w gtowie sie nie miesci Pete’a Doctera z 2015 roku. Piotrowska w artykule tym pisze: Gdyby
nie komputerowa estetyka, bytaby arcydzietem”. Uwaza réwniez, ze tworca bardzo atrakcyj-
nie i madrze podszedt do kwestii pokazania mechanizmu dziatania emocji, jednak az zal, ze

tak bogate imaginarium nakreslone zostato aseptyczng Pixarowska kreskag iwypetnione

7IA. Piotrowska, Byty sobie emocje, ,,Tygodnik Powszechny” 28/2015, https://www.tygodnikpowszechny.pl/byly-sobie-
emocje-29089, [dostep online: 08.04.2024].
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bijgcymi po oczach kolorami.[...]To wtasnie dw ostentacyjnie komputerowy, wrecz ,,przemy-

stowy” sznyt odbiera filmowi Doctera miano arcydzieta, ktore pochopnie mu sie przypisuje.

Dzieci sg szczeg6lnie wrazliwe na animacje, poniewaz pobudza ich emocje, a Disney udo-
wodnit, ze potrafi zrozumie¢ ich sposob myslenia i odczuwania lepiej niz ktokolwiek inny
w branzy filmowej. Dla najmtodszych animacja przewyzsza sSwiadomosc¢ ifizyczng obec-
nos¢, tworzac sfere zrozumienia, ktdra nie jest dostepna poprzez czytanie lub inne formy ak-
tywnosci poza kinem. Dorosli prawdopodobnie majg podobne podejscie do kina, cho¢ moze
by¢ ono mniej oczywiste ze wzgledu na ich spoteczng umiejetno$¢ samokontroli i Swiado-
mos¢ publiczng. Oczywiscie zaréwno mtodzi, jak i starsi widzowie rozumiejg, ze animacja
jest fikcyjna a nie realna. Jednakze Disney nie stawia przeciw sobie rzeczywistosci i fantazji;
oba te elementy tagcza sie w zabawny sposdb, uwalniajac historie od koniecznosci bycia wier-
nymi istniejgcym lub historycznym pierwowzorom. Jednakze z tego samego powodu, z ja-
kiego animacja wydaje sie by¢ niewinna i przeznaczona gtownie dla mtodszych odbiorcéw,
jestesmy bardziej sktonni postrzegac filmy animowane jako nieskomplikowana reprezenta-
cje ludzkich idei. By¢é moze dlatego, ze zdajemy sobie sprawe, ze to tylko fikcja, animacja
obniza nasza nieufnos$c i krytyczne myslenie, przygotowujac nas do bardziej pobtazliwego

podejscia do fabuty, postaci, scen i ostatecznie pomystow.

Obecnie powstaje coraz wiecej bajek interaktywnych, np. Kot w butach: Uwieziony w basni
wyprodukowana przez platforme Netflix. w przypadku takich realizacji, dzieci podejmuja de-
cyzje, czy gtowni bohaterowie sa przyjaciotmi czy wrogami w opowiadanej historii. w trakcie
jednego odcinka beda miaty mozliwos$¢ dokonania 13 réznych wybordéw, co sprawi, ze fabuta
moze rozwijacC sie wroznych kierunkach. Ostatecznie istnieja dwa mozliwe zakonczenia.
z jednej strony fabuty oparte na wysokiej decyzyjnosci odbiorcy moga byc¢ dla dzieci meczace
i obcigzajace. Jednak z drugiej forma obcowania z animacjg pozwala im wczué sie w losy
swoich ulubionych postaci oraz uczy ich podejmowania decyzji i ponoszenia konsekwencji.

Ponadto stanowi lekcje tworzenia opowiesci i pobudza wyobraznie.

Wedtug Macieja Chmiela, dyrektora Studia Filméw Rysunkowych w Bielsku-Biatej, animacja

obecnie nalezy do jednych z najszybciej rozwijajgcych sie obszaréw sztuki. Jej komponenty,
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takie jak efekty specjalne, sg obecne w praktycznie kazdym filmie. Ponadto stanowi ona

istotng cze$¢ wspétczesnych strategii reklamowych?,

W Bielsku-Biatej powstaje wtasnie Interaktywne Centrum Bajki i Animacji OKO, ktdre
w swoim zatozeniu ma by¢ potgczeniem innowacyjnego, interaktywnego muzeum z parkiem
rozrywki charakterystycznym dla wystawowych ekspozycji zagranicznych studiow filmo-
wych. To miejsce ma opierac sie na dziedzictwie Studia Filméw Animowanych w Bielsku-Bia-
tej, zatozonego w 1947 roku, ktére wyprodukowato ponad tysiagc filméw, w tym popularne hi-

storie o Bolku i Lolku oraz Reksiu.

V.3. Wskazanie inspiracji do filmu Codex jako dodatkowych zradet komunikacji

z odbiorca

W nawigzaniu do wspomnianego wczesniej myslenia symbolicznego, odwotujgcego sie
do sfery mitéw i basni, postanowitam w filmie Codex nawigzac¢ do idei teatru cieni - wayang,
ktérego pierwotny sens zbliza sie do tego, co niematerialne (znaczenie cienia réwna sie zna-

czeniu duszy). Dzieki temu koniec filmu moze nie$¢ w sobie transcendentny potencjat.

Ludzkie ciato stanowi czesto ptaszczyzne odniesien o charakterze symbolicznym. w filmie
Codex najbardziej symbolicznym obszarem ciata sg wtosy gtownej bohaterki. w tekScie pt.
Symbolika wtosow w polskiej kulturze ludowej Anna Figiel pisze owtosach nastepujaco:
W réznorodnych tradycjach na catym sSwiecie, przypisuje sie im wiele, czesto odmiennych
znaczen. Przede wszystkim wyraZa sie to w dziataniach, ktorym sg poddawane, jak:

podcinanie, obcinanie, uktadanie czy golenie”.

W ilmie Codex znajduje sie motyw zgniatania ciata bohaterki przez ramiona robotycznej kon-
strukcji. Jest to nawigzanie do koncepcji, w mysl ktorej robot przejmuje role dzieta sztuki.
Taka zalezno$¢ mozna zaobserwowac w instalacji artystycznej, stworzonej przez chinskich
artystow Sun Yuana i Peng Yu pod tytutem Can’t Help Myself (Nie moge sie powstrzymac) na
zlecenie Muzeum Guggenheima w Nowym Jorku 7. w celu stworzenia tego dzieta artysci sko-

rzystali z przemystowego robota, wyposazonego w specjalne czujniki i oprogramowanie,

72Zob. https://jedynka.polskieradio.pl/artykul/3267172,Animacja-si%C4%99-nie-starzeje-Wci%C4%85%C5%BC-jest-na-
topie, [dostep online: 08.04.2024].

73 A. Figiel, Symbolika wtoséw w polskiej kulturze ludowej, ,,Zeszyty Wiejskie”, z. XXIII, 2017, s. 125.

74 https://www.youtube.com/watch?v=ZS4Bpr2BgnE, [dostep online: 08.04.2024].
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takie jak ten uzywany na liniach produkcyjnych, na przyktad do produkcji samochodéw”. Mo-
dyfikujac ramie robota i montujac specjalnie zaprojektowang ,topate” na jego koncu, artysci
we wspotpracy z dwoma inzynierami robotyki opracowali serie trzydziestu dwoch ruchéw
maszyny. Robot umieszczony w klatce za przezroczystymi Scianami akrylowymi ma jedno za-
danie — kontrolowanie lepkiej, ciemnoczerwonej cieczy rozlanej na podtodze, utrzymujac ja
w okreslonym obszarze. Kiedy czujniki wykryja, ze ptyn zbytnio sie rozprzestrzenia, ramie ro-
bota energicznie zbiera go z powrotem na miejsce, pozostawiajagc smugi na podtodze i za-

cieki na scianach akrylowej klatki.

Dzieto to z jednej strony wyzwolito we mnie refleksje na temat kruchej biologicznosci czto-
wieka w stosunku do niezawodnej, metodycznej konstrukcji maszynowej, a z drugiej zainspi-
rowato mnie do rozwazan na temat przysztosci filmu animowanego. Przede wszystkim nasu-
neto pytanie: czy animatorow bedg w stanie kiedy$ zastgpi¢ roboty rysujgce? Obecnie na
rynku pojawito sie dotychczas kilka prostych robotéw, potrafigcych rysowac. Jeden z nich to
Quincy, przeznaczony gtéwnie do celdow edukacyjnych, ktory potrafi rysowac, literowac, li-
czy¢ czy nawigzac z dzieckiem prostg interakcje’®. Bardziej zaawansowanym urzadzeniem
jest Draw me Bot firmy Fotomaster, ktdre tworzy rysunki na podstawie zdje¢””. Maszyna petni
role kreatywnej fotobudki. Jak pisze w jednym ze swoich tekstéw Zbigniew Romanczuk w nie-
dalekiej przysztosci moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej sztuka bedzie tworzona przez inteli-
gentne maszyny bez udziatu cztowieka’. Automatyzacja roznych sfer zycia cztowieka, rozwi-
jajaca sie w XXI wieku, prowadzi do coraz wiekszego zlewania sie Swiata realnego i wirtual-
nego, co tworzy nowe naturalne srodowisko cztowieka. Elementami tego Srodowiska sa
sztuka, kultura i media, a kluczowa cechg nowych czaséw jest ztozonosc¢, a nie prosta opo-

zycja miedzy porzadkiem a chaosem.

75 https://www.guggenheim.org/artwork/34812, [dostep online: 08.04.2024].

78 https://odysseytoys.com/products/quincy-the-robot-artist, [dostep online: 08.04.2024].

77 https://fotomaster.com/products/draw-me-bot/, [dostep online: 08.04.2024].

78Z. Romanczuk, Technologie cyfrowe w praktykach artystycznych [w:] Media, nhowe media czy post-media sztuki?, Wy-
dawnictwo Naukowe Wydziatu Malarstwa i Nowych Mediéw Akademii Sztuki w Szczecinie, 2019, s. 34.
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VI. Wskazanie przemian i kierunku zmian w filmie animowanym w kontek-
Scie intermedialnos$ci. Analiza wewnetrznych zmian tworczych po
zrealizowaniu filmu Codex

Natalia Hatalska w swojej ksigzce pt. Wiek paradoksdw. Czy technologia nas ocali? pisze

na temat technologii nastepujaco:

[...]technologia nas udomouwita. To znaczy, ze gdyby nagle z naszego Swiata znikneta cata tech-
nologia — zarébwno ta najnowoczesniejsza, jak i proste narzedzia - ludzie nie daliby rady prze-
trwac. Paradoksalnie bowiem, im bardziej technologia wspiera nasze codzienne funkcjonowa-

nie, tym bardziej ogranicza nasza wolno$é, azwtaszcza wolnos¢é wyboru 7° .

Jezyk filmu animowanego podlega ciggtej zmianie, wciaz sie odnawia. Poszukuje inspiracji
w najnowszych trendach artystycznych, jak sejsmograf zapisuje drgania we wspoétczesnej
kulturze audiowizualnej, a jednoczesnie trafia- przede wszystkim w wersji przeznaczonejdla
mtodego widza - do szerokiego grona odbiorcow. z jednej strony animacja nie musi dzi$ wal-
czy¢ o swa autonomie - w przeciwiefAstwie do tego, jak byta traktowana m.in. przez teorety-
kow kilkadziesiat lat temu. Jest petnoprawng dziedzing sztuki filmowej i przemystu kinema-
tograficznego. z drugiej strony bardzo czesto petni role stuzebng wobec innych gatunkéw fil-

mowych.

VI.1. Rola, jaka kiedys i teraz odgrywa film animowany

Wraz z rewolucja cyfrowa film animowany przestat by¢ postrzegany jako podrzedny rodzaj
filmu kojarzony z gtéwnie z filmami do dzieci badz zwigzany z eksperymentalng sztukg awan-
gardowa. Animacja zyskata nowe, konkurencyjne oblicze, dzieki kreowaniu tego, czego live
action nie jest w stanie. Film rysunkowy, ktéry jako jeden z pierwszych stanowit poligon do-
Swiadczalny dla animatordéw, przysparzat mniej problemow pierwszym teoretykom kina, po-
niewaz tworzyt catkiem odrebny jezyk od filmu aktorskiego. Poprzez swojg odmiennosSc zaj-

mowat osobne miejsce iprzez dtugi czas to wtasnie film rysunkowy byt utozsamiany

79 N. Hatalska, Wiek paradokséw. Czy technologia nas ocali?, Krakow 2021, s. 31.
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z filmem animowanym jako takim. Pomimo tego, ze dzi$ animacja jest obszarem interme-
dialnym, wcigz mozna sie spotkac z nastepujgcym podejsciem: film rysunkowy to film ani-

mowany.

Sztuka nowoczesna dazyta do odkrycia specyfiki poszczegdlnych sztuk, czyli unikalnych
cech charakterystycznych dla medium kazdej z nich. Jednakze rownoczesnie istniata ten-
dencja przeciwna, polegajaca na ponownym zintegrowaniu wszystkich sztuk i potaczeniu ich
w jednym dziele, tzw. dziele totalnym. Jak pisat Grzegorz Dziamski, profesor nauk humani-
stycznych, badacz postmodermizmu iawangardy: Film miat tgczy¢ sztuke ze spoteczeri-
stwem, miat by¢ sztukg komunalng, adresowang do zbiorowosci. Nie miat odwotywac sie do

religii, lecz do ideologii i technologii i, jak cata nowoczesnos¢, wybiega¢ w przysztosc¢®.

Film zawsze stanowit przestrzen, w ktérej eksplorowano sprzecznosci nowoczesnego podej-
$cia do sztuki. Byt multimedium, co podkreslato jego ztozonos$¢ iwielowymiarowosé.
Z jednej strony poszukiwano specyfiki filmu jako formy artystycznej, dgzgc do osiggniecia
czystego filmu, filmu jako czystej sztuki. z drugiej strony dostrzegano w nim aspekty skomer-

cjalizowanego Gesamtkunstwerk, tworzac iluzje Swiata bardziej realnego niz rzeczywisty.

Nalezatoby sie zastanowic, czy nie powinnismy sie juz rozstac¢ z tymi pozostatosciami nowo-
czesnego myslenia o sztuce, aprzynajmniej poddac je krytycznej ocenie? Pogodzi¢ sie
z multimedialnoscia dzisiejszej kultury, zaakceptowac fakt, ze sztuka w czasach komputera,
w skomputeryzowanej kulturze, ma charakter multimedialny i wyzwoli¢ sie z myslenia o sztuce
w kategoriach medialnych, uznac, ze dzisiejsze technologie wprowadzaja sztuke

w epoke post-medialng. &

W dynamicznym rozwoju mediéw wspotczesnych pojawiajg sie nowe pojecia, takie jak
»howe media”, ,widzialnos¢ nowomedialna” czy ,postmedia”. wtym kontekscie sztuka
znajduje swoje miejsce wroznych dziedzinach tworczosci, eksperymentuje z rozmaitymi
praktykami nowych mediow oraz eksploruje zmysty poza wzrokiem, powracajac cza-

sami do tradycyjnych medidw sztuki.

80 G. Dziamski, Dziedziny i ich klasyfikacje dzis. Od syntezy sztuk do syntezy sztuki post-medialnej, ,,Estetyka i Krytyka” nr
17/18 (2/2009-1/2010), s. 42.
8 Tamze, s. 43.
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Michat Ostrowicki, znany w $wiecie wirtualnym jako Sidey Myoo, polski filozof, profesor nauk
humanistycznych, w jednym ze swoich artykutéw poswieconych sztuce nowych mediow za-
stanawia sie nad tym, czy mozemy mowic obecnie o jednym, dominujgcym medium. Jego
zdaniem sztuka, ktGra opiera sie na technologii, rozwijajac sie rownolegle do postepu nau-
kowego, w r6znorodny sposéb przenika rzeczywistos$¢, majac szeroki i réznorodny wptyw na
wspotczesny Swiat. z tego powodu analiza jej estetyki staje sie nieodtagcznym wymogiem na-
szej epoki. Ta kwestia wigze sie z dyskutowanym nurtem postmedialnym, ktdry nie tyle kwe-
stionuje konkretng technologie, co raczej ogélnie efekt istnienia i wptywu medidéw elektro-
nicznych. Owa refleksja wynika z pytan lub watpliwosci, ktore stawiajg rozni teoretycy sztuki
i medidw, a ktére mozna by zawrze¢ w pytaniu: czy obecnie mozemy wyréznic¢ jakies$ wyjat-
kowe medium, ktdre posiada szczegdlne znaczenie wsrdd innych? Wedtug badacza najogol-

niejszym medium, ktdre tworzy relacyjnoscé, jest Sie€. Jak pisze w jednym ze swoich tekstow:

Niektdrzy zwolennicy sztuki postmedialnej, jak Lev Manovich lub teoretycy medidw, jak David
Bolter i Richard Grusin uwaZzaja, Ze nie ma podstaw do takiego wyrdznienia, cho¢ ostatecznie

pewnie byliby sktonni uznac, ze mégtby to by¢ usieciowiony komputer lub Sie¢®?

Kolejnym aspektem jest to, ze obecnie dominujgcg pozycje zajmujg media o charakterze wi-
zualnym®, Konrad Chmielecki wskazuje réwniez na fakt, ze wcigz ograniczona liczba ludzi
posiada dostep do Internetu. Wykluczenie cyfrowe jest zjawiskiem powszechnym, 95% kom-
puterow z dostepem do Internetu nadal znajduje sie na terenie krajow wysoko

rozwinietych &.

Kazde dzieto sztuki, aby mogto by¢ dostepne dla odbiorcy, musi przyjac jakas forme me-
dialna. Medium zas$ jest nosnikiem sztuki. Nie oznacza to jednak odrzucenia mediéw ani me-
dialnej typologii sztuki. Media wcigz odgrywaja istotng role w szkolnictwie artystycznym, mu-
zeach iinstytucjach kultury, gdzie istniejg szkoty filmowe, teatralne, a na uczelniach arty-
stycznych wydziaty czy katedry poszczegolnych dziedzin sztuki. Niemniej jednak kluczowy
jest stosunek artysty do medium, sposoéb jego wykorzystania oraz rozpoznanie potencjatu

medium.

823, Myoo, Media pomiedzy estetyka a sztuka, [w:] Media, nowe media czy post-media sztuki?, Wydawnictwo Naukowe
Wydziatu Malarstwa i Nowych Mediéw Akademii Sztuki w Szczecinie, 2019, s. 19.

83 K. Chmielecki, Nowe media obrazu. Kultura wizualna w dobie nowych mediéw [w:] Media, nowe media czy post-media
sztuki?, dz. cyt., s. 23.

8 Tamze, s. 26.
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Zamiast poszerza¢ medialng typologie sztuki przez dodawanie nowych kategorii, takich jak
sztuka cyfrowa, interaktywna, internetowa czy wirtualna, powinnismy skupi¢ sie na tym, co
artysci tworzg z wykorzystaniem mediow. Chodzi o wyjscie poza sama kategorie medium
i skoncentrowanie sie na samym procesie twdorczym oraz jego rezultatach. Cho¢ medialno$c
wcigz bedzie istotna dla myslenia o sztuce, nalezy wyj$¢ poza jej ramy i spojrze¢ na wspot-

czesna praktyke artystyczng w szerszym kontekscie.

ArtySci maja dzi$ do dyspozycji roznorodne media, zaréwno tradycyjne, jak i nowoczesne.
Technologia cyfrowa umozliwia tatwe przeksztatcenie i transfer tresci miedzy réznymi nosni-
kami. Nie oznacza to jednak zaniku mediéw czy ich specyfiki, lecz stwarza mozliwos$¢ swo-
bodnego taczenia iprzenikania sie réznych medidw, co prowadzi do inspiracji
iwzajemnego oddziatywania. Najwiekszym osiggnieciem nowych mediéw technologicznych,
takich jak wideo czy komputer, nie jest tworzenie nowych kategorii artystycznych, lecz ich
wptyw na catg sztuke, zmieniajgc charakter wspotczesnej twdrczosci i prowadzgc do po-

wstania sztuki wielomedialnej.

W ostatnich latach pojawita sie nowatorska koncepcja w dziedzinie estetyki nowych mediow,
zwana estetyka znikania, zaproponowana przez Paula Virilio. Opiera sie ona na rozumieniu
predkosci, a dominujgcym przekonaniem jest to, Ze wtasnie predkosc jest najwazniejszg ce-
cha nowych medidw, poniewaz to ona i czas decyduja o ich istnieniu lub nieistnieniu. Wska-
zywane sg takze nowe aspekty estetyki nowych mediow takie jak: multimedialno$c¢, immate-

rialnoscé, digitalnos¢ rozumiana jako dotyk palcem (digitus-palec)®®.

Hanna Margolis w swojej najnowszej ksigzce pt. Niewidzialna reka. Filmy animowane kobiet
w (meskich) strukturach kinematografii w Polsce, dokonata swoistej analizy przemian tech-
nologicznych zachodzacych wewnatrz filmu animowanego. Wedtug niej obecne czasy sta-
nowig kontynuacje zaréwno lat 70., ktére wprowadzity nowe formy filmu animowanego
i nowe media jako nowe Srodki dystrybuciji, jak i lat 80. i 90., bedacych okresami pionierskimi
dla technologii cyfrowej. Pierwsza dekada XXI wieku byta czasem, kiedy technologia cyfrowa
doréwnywata technologii analogowej, zwtaszcza pod wzgledem jakosci technicznej zwigza-
nej z produkcja i dystrybucja filmoéw na tasmie cyfrowej 35 mm. Druga dekada przyniosta jed-

nak przewage tej technologii, ale nie nasladowata juz struktur z nig zwigzanych, lecz tworzyta

8 A. Wojnach, dz. cyt., s. 11.
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wtasne. Dystrybucja kinowa zaczeta by¢ wspierana nie tylko przez telewizje, ale przede
wszystkim przez dystrybucje internetowa. w rezultacie pozycja producentéw lub wspétpro-
ducentéw wzmacniana byta nie tylko przez stacje telewizyjne, ale rowniez przez platformy

internetowe i streamingowe.

Obecnie zyjemy w niewatpliwie najbardziej sprzyjajacych czasach do rozwoju filmu animo-
wanego. Niezaleznie od tego, jaka pozycje spoteczng zajmujemy, mamy réwny dostep do
przenosnej technologii: smartfonow, tabletéw, smartwatchdw. Jak pisatam we wczesniej-
szych rozdziatach, szybki rozwoj technologii cyfrowych iich integracja z praktycznie kazda
dziedzing zycia zaczety ponownie wizualizowac wspotczesng kulture. Jednak szybki rozwoj
animacji na przestrzeni ostatnich dekad i jej coraz wieksza inwazja na tekst pisany stwarza
okazje do rozmowy o czyms$ zupetnie nowym - o rewolucji animacji, masowym rozproszeniu
ruchomych obrazéw w zglobalizowanym Swiecie. Tutaj mozna zadac nastepujace pytanie:
czy animacja kiedykolwiek stanie sie nowym uniwersalnym jezykiem? Najbardziej realnym
i prawdopodobnym rozwigzaniem, obecnym w dzisiejszym Swiecie, jest funkcjonowanie
filmu animowanego jako czesci nowego, uniwersalnego jezyka. Tekst przeplatany emotiko-
nami kilka dekad temu bytby czyms abstrakcyjnym - dzisiaj owa hybrydowos¢ przekazu jest

dla nas naturalna.

VI.2. Autonomicznos$¢ filmu animowanego w przysztosci i jego redefinicja w kontekscie
postepu technologicznego

Film animowany oznaczat zupetnie cos innego na przetomie XIXi XXw., niz dzi$. Na poczatku
animacja stanowita dla odbiorcy co$ w rodzaju ozywionych fotografii. w drugiej dekadzie XX
wieku, przy rosngcym postepie technologicznym, film animowany to nic innego jak interme-

dium, tgczace rdzne obszary sztuki.

Jednym z tematow lezgcych u podstaw mojej pracy jest pytanie, jak jako twdrcy i odbiorcy
mozemy sie przygotowac i ksztattowac to, co nastgpi w przysztosSci w obszarze filmu animo-
wanego. Stale obserwujemy wyktadniczy wzrost w przestrzeni aplikacji, wykorzystujacych

film animowany jako produkt czy projektowanie spersonalizowanych interfejséw produktéw.
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Interesujgcym zagadnieniem w kontekscie filmu animowanego jest typografia, ktéra coraz
czesciej nie stoi w miejscu. w kontrascie do statycznej lub statej czcionki w druku, forma,
ktéra bazuje na operowaniu czasem, to synonim nowych mediéw - filmow i komputerow.
Znikajace, transformujace sie, zyjgce wtasnym zyciem fonty, stosowane chociazby w napi-
sach napisach koncowych filméw, stanowig kolejny element dynamizujacy dany projekt.
Ciekawym przyktadem sg rozwigzania reagujgce na ruch, np. wyswietlajgce sie animacje
w zaleznosci od tego, w jaki sposdb poruszamy reka lub reagujace na liczbe osdéb znajduja-
cych sie obok. w przypadku, gdy pare os6b oglada jeden ekran, moze on sie podzieli¢ na kilka

w zaleznosci od odbiorcow i wyswietlac rownolegle kilka przekazow.

Obecnie kazdy rodzaj produkcji filmowej jest tworzony przy uzyciu kilku lub kilkunastu pro-
graméw komputerowych, ktére wspotpracujg ze sobg isg dostepne online. wznaczacej
wiekszosci przypadkdw te narzedzia pochodza od firmy Adobe, ktéra zdobyta monopoli-

stycznag pozycje na rynku oprogramowania do grafiki.

Jak pisze Hanna Margolis w jednym ze swoich artykutow: Technika cyfrowa zmienita model
pracyw branzy na zdalny, wykonywany online i kazdy film produkowany jest w wielu studiach,
w odlegtych miejscach, a czasem w réznych krajach i na réznych kontynentach. Dotyczy to

zaréwno obiegu gtéwno-nurtowego, jak i festiwalowo arthouseowego®.

W produkcji filmowej coraz czeSciej stosuje sie technike motion capture (mocap), ktora przy-
pomina prace narzeczywistym planie filmowym, chociaz w rzeczywistosciopiera sie na innej
zasadzie. Aktorzy maja przy sobie czujniki zapisujgce ich ruchy, ktére sg nastepnie przeno-
szone do programu komputerowego. Zaprojektowane w programach postacie sa p6zniej ani-
mowane zgodnie z ruchami aktoréw. Mozna powiedzie¢, ze animatorami sg w tym wypadku
aktorzy, bo to oni generujg ruch ich odpowiednikéw. Technika ta niewatpliwe usprawnia pro-
dukcje, umozliwiajac precyzyjne odwzorowanie zaplanowanych ruchéw postaci przy zacho-
waniu wysokiej jakosci artystycznej. Wigze sie jednak z wysokimi kosztami i wymaga dobrze
wykwalifikowanej ekipy, ktorej atrakcyjnosc dla produkcji moze przewyzszaé pracownikow

odpowiedzialnych za inne aspekty filmu.

Kolejnych waznym przyktadem potaczenia technologii analogowe;j i cyfrowej jest film Chtopi

Doroty Kobieli z2024 roku. wanimacji wykorzystano metode rotoskopowania poprzez

8 H, Margolis, Lowering Our Analitical Gaze..., dz. cyt. s. 74.
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tradycyjne malowanie (imitujgce malarstwo olejne) klatka po klatce nagranego materiatu Zy-
wej akcji, z niewielkim uzyciem zaawansowanej technologii cyfrowej®. Pierwszym etapem
byto nakrecenie materiatu video z aktorami, a nastepnie na jego podstawie zostata stwo-

rzona recznie namalowana animacja, klatka po klatce, przez wielu malarzy.

Przewrdt technologiczny na rynku animacji, obserwowany od kilku lat, nosi znamiona rewo-
lucyjnych zmian, ktore nastagpity w Polsce po 1989 roku. Szybki rozwdj Al, opartej na modelu
sieci neuronowych, jest nieunikniony. Obecnie naukowcy sami nie sg w stanie do konca
przewidzie¢, w jakim kierunku i jak szybko rozwinie sie samouczgca sie sztuczna inteligen-
cja. Powstawanie nowych zawoddw i zanikanie starych bedzie w branzy filmu animowanego
czyms$ naturalnym. w 2024 roku, kiedy pisze te stowa, transformacja rynku dopiero sie za-

czyna.

Podczas animowania postaci twdrca uwzglednia potencjalng relacje emocjonalng miedzy
postacig a widownig oraz to, jaki efekt moze ona przynie$¢ dla ogladajacych. Mozna to na-
zwac swego rodzaju dotykiem emocjonalnym. Jako tworczynirealizujgca autorskie filmy ani-
mowane, wypracowatam sobie indywidualny, moim zdaniem, charakterystyczny sposob ani-
mowania. By¢ moze filmy animowane powstajgce czesciowo lub catkowicie w oparciu
0 sztuczng inteligencje, beda pozbawione odbiegajacej od ideatu motoryki? By¢ moze sitg
animacji autorskiej jest jej chropowatosé, zamierzona nieudolnosé, chaotycznosé? Byc
moze rowniez widzowie sg w stanie z takg animacja sie bardziej utozsamic, jako tg bardziej

ludzka?

VI.3. Rola twoércy i odbiorcy filmu animowanego w przysztosci

Now everyone can get animated®.

Marcin Adamczak, filmoznawca, krytyk filmowy i publicysta, w rozmowie z Anng Bielak opo-
wiedziat na tamach ,,Dwutygodnika” o zjawisku industrializacji bohemy. Jest to proces
uprzemystawiania Srodowiska artystycznego, wystepujacy powszechnie w branzach krea-

tywnych na catym Swiecie. Dotyka on wielu Srodowisk artystycznych, m.in. branze filmowa,

8 Tamze, s. 81.
8 Zob. https://www.adobe.com/products/character-animator.html, [dostep online: 9.04.2024].

64




grafikdw czy organizatorow pokazéw mody. Adamczak mowi:

Przemyst kulturowy jest silnym tworem, ktory wchtania artystow. Nie chodzi o to, ze oni sie
sprzedaja. Przemyst wykorzystuje ich aspiracje, mamigc blichtrem filmowego Swiata. Panuje
w nim ogromna konkurencja, wiec jesli ludzie naprawde lubig to, co robig (a praca w produkcji
bywa tez silnym narkotykiem), to beda pracowali godzinami, nawet jesli gratyfikacja finansowa

bedzie bardzo niewielka albo odroczona w czasie®®.

Coraz wiecej artystow, w tym animatorow, publikuje swoje prace w Internecie. Aplikujac na
stanowisko pracy przy danym projekcie artystycznym, konkuruje sie z artystami rozproszo-
nymi po catym Swiecie. Twodrcy czesto pordéwnujg sie, wytapujagc obecne trendy
i mody, funkcjonujgce np. w obszarze ilustracji. Takie zjawiska przyczyniajg sie do utraty au-
tentycznosci i pierwotnej kreatywnosci, gdy wartos¢ estetyczna zostaje zastgpiona przez

wartosc¢ rynkowa.

Obecnie praca nad filmem animowanym, szczegélnie petnometrazowym, staje sie coraz bar-
dziej rozcztonkowana. Proces ten postepuje od dekad i mozna go obserwowac, Sledzac np.
napisy koncowe filméw. w tym kontekscie rozproszone staje sie tradycyjnie rozumiane au-
torstwo. Coraz wazniejsza role odgrywaja inni pracownicy above-the-line, obstugujacy coraz
bardziej zaawansowane programy i wdrazajgcy rozwigzania, jakie oferuje Al. Rozrasta sie
rowniez sektor rzemieslniczy, czyli pracownicy below-the-line. Hanna Margolis w swoim ar-
tykule pt. Lowering Our Analitical Gaze. Problematyka obecnosci pracownikow pionéw ,,nie-
kreatywnych” w,,credits” polskiego filmu animowanego pisata o wspomnianych kwestiach

nastepujaco:

W filmach wspdétczesnych realizowanych w technologii cyfrowej ,,Animation Department” nie
rozrasta sie znaczgco, a wwielu produkcjach jest on wrecz mniej liczebny niz w Krélewnie
Sniezce. Wspdétczesnie bowiem technike i technologie animacji oraz ustrukturowanie filmu od-
czytujemy przede wszystkim z ,,Visual Effects Department”, positkujgc sie jedynie ,,Animation
Department” i, Art Department”. ,Visual Effects Department” to najbardziej rozwijajgcy sie

(takze liczebnie) sektor realizacji obrazu we wspotczesnym filmie animowanym®.

8 Industrializacja bohemy..., dz. cyt.
%0 H, Margolis, Lowering Our Analitical Gaze..., dz. cyt. s. 4.
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Zmienia sie rowniez model produkcji filmu. Po pierwsze, artysta powinien petni¢ obecnie
funkcje lidera, posiadajacego dobrze rozwiniete tzw. kompetencje miekkie. Komunikacja
jest podstawg produkcji, szczegdlnie miedzy pionami above-the-line ibelow-the-line.
W XX wieku istniat duzo wyrazniejszy podziat miedzy sektorami produkcji, czego najlepszym
przyktadem byto studio Disneya, w ktérym funkcjonowat wyrazny, hierarchiczny podziat na
pracownikéw kreatywnych iodtwdrczych. z kolei Phillip Kelly Denslow, artysta, animator
i wyktadowca akademicki, w swoim artykule What is animation and who needs to know? An
essay on definition opisuje realia nazewnictwa funkcji oséb pracujgcych w produkcji,

w momencie silnego rozwoju animacji komputerowej w branzy animacji:

Studia animacji komputerowej uzywaja terminu Dyrektor Techniczny / Technical Director na
okreslenie osoby, ktdra faktycznie tworzy animacje w systemie komputerowym. Oddzielenie
takich osob od tradycyjnego animatora studyjnego ze wzgledu na narzedzia, jakich uzywaja,
stuzy podkresleniu wyjgtkowosci procesu na korzys¢ klientéw i moze byc¢ przeniesieniem
Z czasow, gdy stosowane systemy byty zbyt prymitywne, aby stworzyc to, co mozna byto rekla-

mowac jako animacja®.

Co ciekawe, autor dwie strony dalej opisuje swoj eksperyment z wykorzystaniem komputera
W procesie tworzenia animacji. w swoim projekcie wykorzystat on koncepcje catkowitego od-
dalenia sie od kreowania animacji. Jego celem byto zbadanie, co sie wydarzy, gdy pozwoli
komputerowi, skonfigurowanemu jako narzedzie do tworzenia filmoéw, podejmowac decyzje
odnosnie obrazu, czasu iruchu. Podczas tego procesu zastanawiat sie, czy jezeli co$ nie-
ludzkiego kreuje cos, czy to staje sie zywe? Czy akt kreacji faktycznie miat miejsce? Jesli ar-
tysta stworzyt sytuacje, ktora na to zezwala, czy rzeczywiscie udato mu sie stworzy¢ film?

Jakie uznanie nalezy sie tworcom sprzetu i oprogramowania, z ktérych korzystat?

Wraz znadchodzacg cyfryzacjg wszelkich mediow, wszystkie formy produkcji by¢ moze
stang sie réwnie animowane, jak wszystko inne. Tworcy i badacze filmu akcji bedg musieli

zmierzyc¢ sie z podobnymi dylematami definicyjnymi.

Po drugie, produkcja filmu przenosi sie coraz bardziej do przestrzeni online. Najlepszym przy-
ktadem takiej produkc;ji jest Jibaro, o ktérym wspominatam kilka stron wczesniej. Jest to je-

den z odcinkéw antologii Love, Death and Robots, stworzonej dla platformy Netflix, nad

%1p k. Denslow, dz. cyt.
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ktérego realizacjg pracowato 72 ludzi®?. Zesp6t komunikowat sie ze sobg w wiekszosci
online. Czesto wspottworcey filmu rozsiani sg po catym Swiecie. Coraz rzadziej studia anima-
cji posiadaja state sktady pracownikéw, wykonujgcych swoje zajecia na miejscu, w studio.
Taka sytuacja z jednej strony zwieksza mozliwos¢ wspotpracy przy miedzynarodowych pro-
jektach i nie wyklucza artystow zyjacych na réznych szerokosSciach geograficznych. Sprawia
tez, ze filmy moga powstawac¢ pomimo nieprzewidywalnych sytuacji na swicie, jak np. pan-
demia COVID-19, ktdra sparalizowata wiekszos$¢ stacjonarnych produkcji na Swiecie. z dru-
giej strony zwieksza zjawisko tzw. prekaryzacji pracy. Twércy animowani czesto muszg funk-
cjonowac w systemie ,,od projektu do projektu”, co wigze sie czesto z nieustajgcym szuka-

niem nowych wspotprac.

Po trzecie, zmienia sie model organizowania produkcji filmowej. Dominujacym modelem
produkcyjnym, stosowanym w okresie rozkwitu Polskiej Szkoty Animacji, byt tzw. model au-
torski. w zatozeniu model ten koncentrowat sie gtdwnie na autorze projektu, czyli rezyserze,
bedacym czesto rowniez scenarzysta. Finansowanie projektéw powstajgcych w modelu au-
torskim bazowato na $rodkach publicznych, dotacjach od panstwa czy szeroko rozumianym
mecenacie. Kolejnym modelem produkcji to tzw. high concept, w ktérym producent lub firmy
producenckie sg w centrum realizacji, produkcja jest zracjonalizowana i oparta na Scisle ne-
gocjowanych umowach, a celem jest zysk finansowy. Taki model zaczat funkcjonowac w pro-
dukcji filmowej w Polsce na poczatku lat 90., kiedy na rynku pojawita sie animacja komer-
cyjna (reklamy, animowane czotéwki, itd.). W trzecim modelu produkcyjnym, tzw. high fra-
mework, rezyser wraz z najblizszymi partnerami stanowi centrum systemu, opartego na mo-
bilnej i negocjowane;j sieci. Model ten rokrocznie realizuje znaczng czes$c¢ produkcji filmowej
i medialnej, co jest wspierane przez technologie cyfrowg. Model autorski oraz high concept
jest obecnie zastepowany modelem high-framework. Ten sposéb organizacji produkcji wy-
kracza poza prosty podziat miedzy kinem autorskim, artystycznym, festiwalowym a komer-
cyjnym, gatunkowym. Takie rozréznienie wedtug Marcina Adamczaka jest [...] typowe dla XX

wieku, powoli staje sie nieaktualne. Nie sposob pisac dzis o autorstwie tak, jak pisato sie

92 Netflix's Love, Death and Robots Vol. 3 - Official Making of Jibaro Clip (2022) Alberto Mielgo,
https://www.youtube.com/watch?v=R4fkHCO-Pyw, [dostep online: 09.04.2024].
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w latach 60. Model high-framework pasuje do przemystu ksztattowanego przez narodowe in-

stytuty filmowe, ktdre - jako centralny gracz na rynku — wyznaczaja jego reguty®.

Zasada nieustannej innowacji w kinie coraz czesciej niweluje granice pomiedzy twércg a od-
biorca dzieta. Coraz czeSciej pojawiajg sie produkcje opierajgce rozwoj akcji na indywidual-
nej decyzji odbiorcy. Twdrca zgadza sie na epatowanie pakietami przezy¢, w ktérych prze-
mycane zostajg konkretne produkty czy marki. wtym wypadku artysta jest
w pewien sposob kontrolowany przez pragnienia odbiorcy. w tej czesci rozprawy doktorskiej
sprébuje zastanowic sie, jaka role petni¢ bedzie tworca filmu animowanego w przysztosci:
czy stanie sie wykonawca, wspétwykonawca, czy (jak obecnie) zachowa swojg indywidual-
nosc.

Pytanie zatem jest takie, czy narzedzie jest ostatecznie mniej wazne niz pomyst? Moim zda-
niem dzisiejsze komputery i oprogramowania stanowig dla twdrcéw szerokie pole do eksplo-
atacji, jednak owa eksploatacja musi by¢ napedzana pomystem, checig sprobowania czego$
nowego, nieszablonowego, a nawet absurdalnego. Mariaz nowego myslenia z nowymitech-

nologiami jest czeScig naszej historii.

Podczas Festiwalu Etiudai Anima 2023 na jednym ze spotkan z twércamirezyser Kaspar Jan-
cis opowiadat o innowacyjnym rozwigzaniu technologicznym, kt6re zastosowat w swojej naj-
nowszej animacji pt. Antipolis. Artysta stworzyt film w technice animacji lalkowej, ale na jed-
nym z etapdéw produkcji postuzyt sie aplikacjg bazujaca na Al, za pomoca ktérej mozna gene-
rowac ruch ust lalek w animacji. Tradycyjnie odbywatoby sie to w bardziej skomplikowany
sposob. w gtowach lalek istniatyby dziury, do ktérych podczas animowania bytyby wktadane
elementy z nadrukowanymi bgdz wyrzeZzbionymi ustamiw réznych fazach ruchu. Kaspar Jan-
cis przyznat, ze wykorzystanie aplikacji do stworzenia mimiki bohateréw byto pod wzgledem

produkcyjnym duzo szybsze i duzo tansze.

Studio Laika, specjalizujgca sie w animacji lalkowej, zastosowata w kwestii mimiki bohate-
row tradycyjng metode animowania, wzbogacita jg jednak drukiem 3D. Do filmu Praziomek
22019 r. studio wydrukowato ponad 100 000 tréjwymiarowych min, ktére wczesniejzo-

staty zaprojektowane w programie Maya®.

% Industrializacja bohemy..., dz. cyt.
94 Zob. https://www.autodesk.pl/customer-stories/laika-blends-digital-and-physical, [dostep online: 09.04.2024].
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Przez lata studio opracowywato proces produkcji, taczacy ze soba tradycyjng animacje lal-
kowa z efektami i obiektami 3D generowanymi komputerowo. Najwazniejsze postacie za-
zwyczaj animowane sg poklatkowo, a sposéb animowania pozostatych elementéw scen jest
uzgadniany na poziomie animatiku. Dlatego ogladajac filmy studia Laika, zacierajg sie gra-
nice miedzy technikami i ciezko jest zidentyfikowac, czy jest to animacja lalkowa czy anima-

cja3D.

Studio planuje rowniez korzystac ze sztucznej inteligencji w zakresie automatycznego usu-
wania w postprodukcji lin do podtrzymywania lalek podczas animowania. Rozszerzona rze-
czywistos¢ (AR) stanowi kolejne narzedzie do poszerzania horyzontéw mozliwosci studia.
Warto wspomniec, ze augmented reality to technologia tgczaca realnie istniejgcy obraz z g
nerowanymi komputerowo elementami, czyli wykorzystuje sie obraz z kamery, na ktérym na-

ktadane sg grafiki 3D generowane w czasie rzeczywistym.

Steve Emerson, kierownik ds. efektow wizualnych w Laice, twierdzi, ze w animacji poklatko-
wej nigdy nie dysponuje sie wystarczajaca ilo$cig postaci ani planéw. Zazwyczaj czas pro-
dukcji filmu jest Scisle okreslony, co wymusza krecenie scen na zielonym tle. RzeczywistosSc
rozszerzona pozwala na cyfrowe odwzorowanie tych planéw oraz umozliwia ustawienie figu-
rek, a pdzniej usuniecie zielonego tta ze sceny, prezentujac rezyserowi, jak ujecie bedzie wy-
gladac. Wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci na planach filmowych moze okazac sie

przetomowe w technice animacji lalkowej.

Od samego poczatku istnienia animacja, jak kazda inna forma sztuki, preznie sie rozwijata
i szukata nowych Srodkéw wyrazu. Przetom XIX i XX wieku oraz wczesne lata XX wieku to mi-
lowe kroki w animacji — pojawienie sie koloru i dzwieku, czy ustrukturalizowanie produkcji
animacji na masowa skale. z dekady na dekade ewoluowaty, dzi$ juz uwazane za tradycyjne,
techniki animacji takie jak lalkowa, kolazowa, rysowana i malowana na papierze czy celuloi-
dach. Potem film animowany przeszedt technologiczny przetom, przenoszac sie
z tasmy filmowej na nos$niki cyfrowe. Branza zaczeta postugiwac sie programami kompute-
rowymi, pojawita sie animacja rotoskopowa i 3D. Kolejnym waznym i przetomowym momen-
tem byto wkraczanie sztucznej inteligencji do tej branzy, czego jesteSmy wcigz Swiadkami

w latach 20. XXI wieku.
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Sztuczna inteligencja (Al), czyli uczenie maszynowe, powoli wkracza w coraz wiecej obsza-
rowBtad! Nie zdefiniowano zaktadki. naszego zycia. Branza filmu animowanego jest sekto-
rem bardzo kreatywnym i otwartym, w zwigzku z tym animatorzy i inni twércy chetnie wyko-
rzystujg nowe narzedzie utatwiajace i przyspieszajace ich prace. z racji tego, ze Al jest obec-
nie w stanie generowac ruch, praca animatoréw w produkcji wydaje sie by¢ zastepowalna.
Moim zdaniem, w dtuzszej perspektywie czasu zawdd ten nie zniknie, zmieni sie natomiast
jego dynamika. Duzo powtarzalnych czynnosci i technicznych aspektéw wymagajacych roz-
wigzania zniknie podczas pracy, dzieki czemu animator bedzie madgt pracowac¢ pod

duzo mniejsza presja.

Skroci sie czas realizacji poszczegdlnych zadan, dzieki czemu animatorzy bedg mogli rozwi-
jac bardziej kreatywne zadania, takie jak opracowywanie oryginalnych pomystéw i koncepcji
czy odpowiedni dobdr elementow i detali do postaci czy scen. Ponadto praca bedzie mogta
zosta¢ udoskonalona, co moze skutkowac np. doktadniejszg synchronizacja lektora z ru-
chami warg postaci, bardziej realistycznymi ruchami postaci czy bardziej dopracowa-

nymi ttami.

Wielu ekspertéw uwaza, ze sztuczna inteligencja nie zastgpi catkowicie ludzi, ale dzieki niej
twdrcy bedg mogli szybciej i efektywniej eksplorowac swojg wyobraznie. Ale co w przypadku,
kiedy wszyscy tworcy zaczng korzystac ze sztucznej inteligencji? Al bazuje na ograniczonej
ilosci danych, ktore zostaty wczesniej wygenerowane przez ludzi, w zwigzku z tym finalne
dzieta artystow, wspomagajacych sie Al lub catkowicie na niej bazujgcych, moga stac sie po-
wtarzalne i przewidywalne. Zatem postulat oryginalnosci jako jednej z cech wyrdzniajacych

dziatanie cztowieka moze zosta¢ w przysztosci nieaktualny.

W grudniu uczestniczytam jako stuchaczka w konferencji®® organizowanej przez Krajowa lzbe
Producentéw Audiowizualnych, ktora dotyczyta wyzwan, jakie niesie ze sobg sztuczna inteli-

gencja w branzy filmowej, oraz przysztosci sektora audiowizualnego.

Panel w catos$ci poswiecony filmowi animowanemu nosit tytut Dwugtos: Al w animacji i jego
gosciem byt Grzegorz Wactawek, producent irezyser filméw animowanych, ktory w2013

roku zatozyt swoje studio animacji Animoon. Podczas konferencji podzielit sie (jak sam to

% Okragty stot rynku audiwizualnego. Technologie, badania, rynek, , KIPA Summit 2023, Konferencja hybrydowa,
7-8 grudnia 2023.
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okreslit) bolesng i brutalng refleksja, ze w ciggu najblizszych 3 do 7 lat Al catkowicie zastgpi

niemalze wszystkie osoby w produkciji filméw animowanych.

Branza sie zmieni catkowicie o 180 °. Nieuniknione jest szukanie mozliwosci przebranzowie-
nia sie. Mdéwie to tez jako producent sSwiadomy tego, Ze moze ja tez bede musiat sie przebran-

Z0Wic®s,

Wactawek poréwnat animacje autorska, artystyczna do fotografii analogowej, ktdra zostata
wyparta przez cyfrowa, ale wcigz pozostaje cenna dla waskiego grona odbiorcow. Dominu-
jaca powracajgca mysla tej debaty byto stwierdzenie, ze Al niewatpliwie wyeliminuje wiek-
szos$¢ stanowisk w produkcji, a ci co pozostang w branzy animacji, bedg grupa doskonale

wspotpracujgcg z nowymi oprogramowaniami i potrafigcg nimi sterowac.

Kamil Przetecki, producent, ktéry réwniez uczestniczyt w wyzej wymienionej konferencji jest
producentem innowacyjnego projektu cyfrowego pt. Emocje, obejmujgcego klonowanie ak-
toréw oraz badania nad emocjami w syntezie mowy na potrzeby sztucznej inteligenciji. In-
nymi stowy projekt zaktada stworzenie programu, dzieki ktéremu bedzie mozna nasladowac
i modelowac interpretacje aktorskie.

Przyktadowo, jezeli w jakim$ dialogu rezyser dostrzeze zbyt matg dawke ztosci, bedzie magt
ja wygenerowacd przy uzyciu takiego programu. Obecnie zespot, w ktorym pracuje Przetecki,
nagrat Piotra Fronczewskiego jako pierwszego aktora. Oprécz duzej ilosci stéw zostaty row-
niez zarejestrowane onomatopeje i inne dzwieki, ktére jako dane na pozniejszym etapie za-

silg program.

Styszac pierwszy raz o powstawaniu programu Emocje, pomyslatam, ze zyjac w drugiej de-
kadzie XX wieku mam mozliwos$¢ obserwowania technologicznych przetomow, ktére kiedys
stanowity temat dla produkcji czy ksigzek science fiction. Mam tu na mysli film Kongres
Ariego Folmana z 2013 roku. o tym rezyserze wspominam przy okazji innego watku w mojej

pracy, piszac o Walcu z baszirem, jako przyktadzie animowanego dokumentu. Tym razem

% p, Zacharek, G. Wactawek, Al: Dwugtos w animacji., Okragty stot rynku audiwizualnego. Technologie, badania, rynek,
KIPA Summit 2023, Konferencja hybrydowa, 7-8 grudnia, 2023.
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artysta wykreowat intermedialne dzieto, bedgce potaczeniem fabuty filmowej - Swiata real-

nego bohaterki i animowanych sekwencji, ktére przedstawiaja Swiat wyobrazZni kobiety.

W filmie zacieraja sie granice miedzy rzeczywistoscia a fikcja, gdzie gtéwna aktorka Robin
Wright gra siebie sama. Dzieki zaawansowanej technologii cyfrowej moze by¢ zeskanowana
przez bardzo duza liczbe urzadzen, co umozliwia jej zachowanie wiecznej mtodosci
w kazdym kolejnym filmie. Od tego momentu wszystkie jej role zostang odegrane przez wir-
tualna kopie. Kino wkracza w epoke, w ktorej aktorzy nie beda juz potrzebni- dzieki skanerom
mozna stworzy¢ ich komputerowe awatary wiernie odwzorowujgce mimike i gesty zywych po-
staci®. To zadnie, rozpoczynajace artykut na portalu Culture.pl, méwi duzo o obecnejrzeczy-
wistosci. Mozliwe, ze stopniowo realnych aktoréw zastgpig ich awatary, a aktorzy gtosowi
dubbingujacy animowane postacie ustgpig miejsca programom do generowania nagran lek-
torskich.

Ciekawym zagadnieniem jest rowniez konsultowanie scenariuszy filmowych z Chatem GPT.
Na wspominanej przeze mnie konferencji Okragty stét rynku audiowizualnego. Technologie,
badanie, rynek scenarzysta Michat A. Zielinski dzielit sie swoimi doswiadczeniami wspot-
pracy z chatem GPT przy okazji pisania scenariusza do filmu Kos. Wedtug niego umiejetne
postugiwanie sie promptami podczas rozmowy z chatem oraz selekcja tresci, jakie generuje,

moze znacznie utatwi¢ proces pisania scenariusza.

Wszyscy tworcy bazujacy na technikach analogowych bedg musieli sie przebranzowic lub
tworzy¢ animacje przynalezne kurczgcemu sie z dekady na dekade obszarowi kina artystycz-
nego. Powstaja powoli narzedzia, dzieki ktérym tatwiej bedzie nam postugiwac sie sztuczna
inteligencja. Stephen Marche, kanadyjski pisarz, eseista i komentator kulturowy, w artykule
dla magazynu The Atlantic We’re Witnessing the Birth of a New Artistic Medium/ Jestesmy
Swiadkami narodzin nowego medium artystycznego® opisuje, ze istnieje juz rynek sugestii
i formut, na ktorym mozliwe jest nabywanie i sprzedawanie wyrazen, ktore mozna wprowa-
dzi¢ do sztucznej inteligenciji. Za niewielka optatg mozna otrzymac opis tekstu, majgcy swoje

zastosowanie w DALL-E 2 w celu uzyskania emoji wygladajacych jak modele z gliny.

7 Zob. https://culture.pl/pl/dzielo/kongres, [dostepne online: 10.04.2024].
% Zob. https://www.theatlantic.com/technology/archive/2022/09/ai-art-generators-future/671568/, [dostep online:
10.04.2024].
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Wedtug autora artykutu twércza sztuczna inteligencja to najnowsza i pod pewnymi wzgle-
dami najbardziej zaskakujaca i ekscytujgca forma sztuki na Swiecie. Jego zdaniem obecny
lek przed sztuka sztucznej inteligenciji jest podobny do tego, dotyczacego fotografii. Minety
lata, zanim fotografia zostata uznana za forme sztuki. Charles Baudelaire nazwat fotografie
»Smiertelnym wrogiem” sztuki. Muzeum Sztuk Pieknych w Bostonie, ktore byto jedna z pierw-
szych amerykanskich instytucji kolekcjonujgcych fotografie, rozpoczeto te praktyke dopiero
w 1924 roku. Marche twierdzi, ze niepokdj wokoét aparatu byt prawie identyczny z naszym
obecnym niepokojem przed kreatywna sztuczng inteligencja: fotografia nie byta uznawana

za sztuke, lecz miata takze zastgpic¢ sztuke. i dodaje:

Osoby twierdzace, ze kaZzdy moze tworzy¢ sztuke sztucznej inteligencji, sg najnowszymi z dtu-
giego szeregu 0so0b, ktére powiedziaty to samo o niektdrych najwazniejszych sztukach XX
wieku. Kazdy maogtby wykonac malowidto kropelkowe Jacksona Pollocka. Kazdy moze zrobic¢

pudetka Brillo Andy’ego Warhola. Kazdy mdgt stworzy¢ Gtos ognia Barnetta Newmana.

W dniach 12-14 lutego 2024 odbyta sie w Dubaju miedzynarodowa konferencja o nazwie
World Governments Summit 2024%. wramach tego wydarzenia zostata przeprowadzona
rozmowa z dyrektorem generalnym firmy Nvidia, amerykanskiego przedsiebiorstwa kompu-
terowego bedacego jednym z najwiekszych na swiecie producentow procesorow graficznych
iinnych uktadoéw scalonych przeznaczonych na rynek komputerowy*®. Jensen Huang wypo-
wiedziat sie w sprawie edukacji i zawodéw przysztosci. Jego zdaniem uczenie sie skompliko-
wanych jezykow programowania jest obecnie (w 2024 roku) bezcelowe, a zamiast tego warto
skupi¢ sie na rozwijaniu wiedzy specjalistycznej w okreslonych dziedzinach. Jensen Huang
twierdzi, ze znajdujemy sie obecnie na poczatku rewolucji przemystowej, ktérej celem nie
jest produkcja energii czy zywnosci, a produkcja inteligencji. Obecnym celem firmy, ktorg re-
prezentuje, jest stworzenie oprogramowania, czynigcego jezyk programowania bardziej ludz-
kim. Jak wspomina Huang, 10 lat temu wiekszos$¢ ekspertdw radzita mtodym ludziom zdoby-

wac wiedze z zakresu programowania. Za niedtugo wiedza ta moze stac sie nieprzydatna.

Wedtug niektérych ekspertow w dziedzinie filmu animowanego w nadchodzacych latach

branza animacji ulegnie znaczgcym przemianom. w przesztoSci animacja byta tworzona za

% a Conversation with the Founder of NVIDIA: Who Will Shape the Future of Al?
https://www.youtube.com/watch?v=8Pm2xEViNIo, [dostep online: 10.04.2024].
100 https://pl.wikipedia.org/wiki/Nvidia, [dostep online: 10.04.2024].
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posrednictwem analogowych narzedzi, przez co widz mdgt z tatwoscig zauwazyc¢, jak byta
onawykonana. Obecnie programy wzbogacone o sztuczng inteligencje sa w stanie ,,dopiesz-
czac” i uptynniac kazdy ruchomy element animacji tak, aby widzowie mogli poczué dotyk po-

staci czy postrzegac jako realne nieistniejgce Swiaty.

Obecnie powstaje bardzo duzo nowych programow wzbogaconych przez sztuczng inteligen-
cje. Warto nadmieni¢, ze rynek programow wspomaganych Al bardzo sie rozbudowuje,

w zwigzku z tym za kilka lat moje dywagacje moge stac sie nieaktualne.

Cascadeur to samodzielne oprogramowanie do tworzenia klatek kluczowych w animacji 3D.
Program przeznaczony jest gtdwnie do generowania ruchu postaci humanoidalnych. Jak czy-
tamy na oficjalnej stronie programu: Dzieki narzedziom wspomaganym przez sztuczng inte-
ligencje mozesz bardzo szybko przyjmowac kluczowe pozy, natychmiast zobaczyc¢ efekt fi-
zyczny i dostosowac ruch dodatkowy. a wszystko to przy zachowaniu petnej kontroli w do-

wolnym momencie 101

Program dzieki bazowaniu na sieciach neuronowych tworzy pozy postaci duzo szybciej. Ani-
mator musi przesunac tylko gtowne punkty kontrolne, a sztuczna inteligencja automatycznie
ustawireszte ciata. Cascadeur pomaga takze uzyskac realistyczny i naturalny ruch obiektow,

dzieki czemu tatwo uzyskac efekt wstrzgsania, odbijania czy naktadania sie.

Réwniez firma Adobe wzbogacita jeden ze swoich programdéw, Character Animation,
0 rozwigzania oparte na sztucznej inteligencji. Program, korzystajgc z nagran z najprostszej
kamery i mikrofonu, Sledzi ruchy ciata i przektada je na narysowang postac¢. w czasie rzeczy-
wistym przechwytuje ruch i steruje obiektami 2D, utworzonymi w Photoshopie lub Illustrato-
rze. Technologia Adobe Sensei, nad kt6rg firma pracuje juz od 10 lat, umozliwia dostosowy-

wanie ruchu ust postaci do nagrania audio.

Program Maximo umozliwia automatyczne generowanie szkieletu (tzw. rigging), ktory bedzie
idealnie dostosowany do postaci stworzonej przez animatora. Podobnymi zagadnieniami zaj-
muje sie oprogramowanie Norah Al., ktore jest dedykowane gtownie tworzeniu gier. Jak czy-

tamy na stronie firmy: Sztuczna inteligencja umozliwia szybkie tworzenie [...] rdznych

10170b. https://cascadeur.com/, [dostep online: 10.04.2024].
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elementéw gry, poczawszy od tworzenia modeli 3D iich animacji, po [...] teksturowanie®2.

Obserwujac obecny proces produkcji filmow animowanych, nawet wprawne oko moze sie
pogubi¢, chcac zidentyfikowac uzyte w danym dziele techniki lub sposoby animowania
obiektéw. Sztuczna inteligencja w pierwszej kolejnosci zautomatyzuje najmniej istotne ele-
menty w ujeciach, takie jak tta czy ttumy. Dzieki temu animatorzy beda mieli wiecej czasu na
doprecyzowanie animacji gtébwnych postaci lub dodanie wiecej szczeg6téw do animowa-

nych postaci.

Sztuczna inteligencja jest wstanie generowac projekty postaci czy tta do animacji.
Co najistotniejsze, jest w stanie réwniez stworzy¢ nieskonczong ilos¢ wariantéw tego sa-

mego obiektu, co ludzkiemu designerowi zajetoby bardzo duzo czasu.

Al jest réwniez w stanie generowac proste animacje, np. na podstawie pojedynczych ilu-
stracji czy przeksztatcajgc video w animacje. Wonder Studio jest dobrym przyktadem prze-
ktadania video na animacje 3D. Mozliwosci sztucznej inteligencji beda sie niewatpliwie po-

szerzac i w przysztosci ilos¢ animatorow w produkcji zostanie zmniejszona.

Niektdrzy badacze sztucznej inteligencji twierdza, ze sztuczna inteligencja (Al) catkowicie
nie zastgpi animatoréw, ale pomoze im w okreslonych zadaniach, takich jak tworzenie pro-
jektéw postaci czy ruchomych obiektow. Jednak postugiwanie sie wyobraznig wcigz moze
pozostaC domena sektora above-the-line. z drugiej strony czy niepowtarzalnosc i oryginal-
nos¢ powstajgcych koncepcji twdrczych stanie sie zlepkiem danych, ktére algorytmy beda

mogty tatwo roztozy¢ na czynniki i stworzyC przepis na np. idealny scenariusz?

Projektowanie postaci to kolejny sposdb wykorzystania sztucznej inteligencji. Algorytmy sg
w stanie tworzy¢ szerokg game projektéw postaci, od fantastycznych stworzen po humano-
idy. w rezultacie animatorzy mogg wykorzystywac¢ w swoich projektach postacie, ktore wcze-
$niej byty trudne lub niemozliwe do zaprojektowania. Pozostaje pytanie w jakim kierunku po-
winnismy i$¢? Czy chroni¢ umiejetnosci artystow, ktdrzy ksztatcili sie latami, aby doskonali¢

swoj warsztat, czy uswiadamiac ich, ze powinni powoli sie przebranzawia¢. Programy do

10270b. https://norahanimation.firebaseapp.com/about, [dostep online: 10.04.2024].
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tworzenia animacji stajg sie coraz bardziej samodzielne i prostsze, dlatego mtodzi twdrcy
stojg przed wyzwaniem, czy warto rzetelnie uczy¢ sie narzedzi do animacji
i doskonali¢ warsztat, skoro wiele moze za nich zrobic sztuczna inteligencja. z kolei bez do-
skonalenia warsztatu ich umiejetnos$ci sg przecietne, czesto niewystarczajgce przy produk-
cjach artystycznych czy komercyjnych o wysokich oczekiwaniach wizualnych. Dodatkowo
nalezy zauwazyc¢, ze stawki dla animatoréw na polskim rynku autorskiej animacji sg czesto
bardzo niskie. Ich praca, czesto zmudna, pozostaje niewidoczna i niezauwazona przez rezy-
seréw, producentow oraz inne osoby zaangazowane w proces tworzenia filmu. Pozwole so-
bie na przytoczenie przyktadu anegdotycznego. Rozmawiatam ostatnio z mtoda studentka
Akademii Sztuk Pieknych, ktéra zajmuje sie animacjg. Opowiadata mi, ze wiekszos$c jej ro-
wiesnikow i kolegdw ma duze watpliwosci co do przestarzatego programu nauczania uczelni,
ktory nie komentuje i nie przygotowuje ich na wspoétczesne wyzwania rynku. Co za tym idzie,
wielu z nich martwi sie, ze ich umiejetnosci za kilka lat nie bedg nic warte. Aby uchronic rynek
animacjiw Polsce przed kurczeniem sie i zanikaniem, nalezy moim zdaniem pokazywaé mto-
dym twdrcom, ze sg na tym rynku potrzebni, tworzac np. wiecej duzych, pethometrazowych

produkcji animowanych oraz serii animowanych.

W obecnych czasach postep w dziedzinie sztucznej inteligencji przeksztatcit przemyst ani-
mowany, dostarczajgc animatorom mnostwo zaawansowanych narzedzi, ktére moga
usprawnic¢ ich prace, pobudzi¢ innowacyjno$¢ iwyprodukowaé niezwykte animacje.
Cojednak w przypadku, gdy animacja jest od podstaw tworzona przez Al i nosi znamiona ani-

macji autorskiej? Czy mozna jg w tym wypadku wcigz definiowac jako animacje autorska?

Chinscy naukowcy z School of Nanjing University of Posts and Telecommunications -
Qingke Liu i Hui Peng uwazaja, ze Warto zastanowic¢ sie nad animacjg tworzong przez

sztuczng inteligencje, ktérg mozna okreslic¢ jako sztuke animacji*®.

Na poczatku mojej pracy, piszac o poczatkach animacji, wspomniatam o magicznej latarni.

Pomimo ze technologia wySwietlania namalowanych na szkle obrazéw byta bardzo prosta

103 Qingke Liu and Hui Peng, Influence of Artificial Intelligence Technology on Animation Creation,
The 2nd International Conference on Computing and Data Science (CONF-CDS 2021) Journal of Physics: Conference Se-
ries 1881 (2021) 032076 IOP Publishing doi:10.1088/1742-6596/1881/3/032076, s. 1.
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oraz ilos¢ kombinacji przezroczy byta skonczona, to dobor iilos¢ narracji ze strony artysty
byty nieograniczone. Jak pisat Terry Borton, historyk latarni magicznych: Ta wtasnie swoboda
wprowadzenia zmian do kazdego przedstawienia stanowi zasadniczag réznice miedzy anima-
cja wwydaniu latarni magicznej a projekcjg filmu, ktory raz gotowy, nie moze ulec zmia-
nom % . Teraz zastanéwmy sie nad odwrotng sytuacjg, amianowicie, czy

o przebiegu narracji gotowego filmu mégtby decydowac odbiorca?

Mowigc o interaktywnosci warto zaczgc¢ od podstawowej kwestii, zwigzanej ze sposobem od-
bioru dzieta filmowego przez widza. Obecnie odbiorca ogladajac film na nosniku cyfrowym
(najczesciej mobilnym), moze przewijac¢ lub omijac niektére momenty akcji. Prowadzi to do
fragmentaryzacji odbioru. Taki sposdb obcowania z filmem magt zosta¢ zapoczatkowany
przez wprowadzenie technologii CD-ROM iDVD-ROM, ktére znaczaco zmienity sposob,
w jaki odbieramy filmy, umozliwiajgc korzystanie z interaktywnego menu do przeglagdania za-
wartosci ptyty. Oprocz samego filmu, czesto podzielonego na sekcje, na tych nosnikach znaj-
dowaty sie rowniez fragmenty, ktore nie znalazty sie w ostatecznej wersji filmu, warianty al-

ternatywne, materiaty zza kulis, wywiady itp.

W przypadku interaktywnego filmu widz musi by¢ skoncentrowany podczas ogladania, gdyz
to on decyduje o losach postaciiwybiera, jakimi drogami bedzie podazac fabuta. w tym przy-
padku uczestnik zawsze petni role widza i uczestnika, obserwujgc wydarzenia oraz wptywa-

jac naich rozwoj, jednoczesnie dziatajac jako czynnik umozliwiajacy interakcje.

Wspotczesnie charakter interaktywnosci w sztuce stopniowo ewoluuje. Nie jest to wartosc
pozadana wytgcznie dla samej idei interakcji lub zwigzanych bezposrednio z nig aspektow,
ale jest stosowana zgodnie z podejmowanymi tematami, wykorzystywana przez artystow
w réznych, nowych kontekstach, takze takich, ktére przekraczajg tradycyjne granice arty-
stycznej ekspresji. Interaktywnos¢ jest wazng dziedzing wspotczesnej sztuki, poniewaz

wspottworzy idee partycypacji, wspotudziatu odbiorcéw w procesie tworzenia sztuki.

Ryszard Kluszczynski w swoim artykule przytacza kategoryczng wypowiedZ Rogera Eberta,

amerykanskiego krytyka filmowego oraz dziennikarza, ktory powiedziat ze kino interaktywne

1047, Borton, Magia Animacji..., dz. cyt., s. 30.
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nie ma przysztosci, poniewaZz nie posiada nawet teraZniejszosci. Jest sprzeczne

Z obowigzujgcymi w swiecie filmu i akceptowanymi przez publicznos¢ regutami*®s .

Trzy lata przed Smierciag Eberta powstat pierwszy polski interaktywny film pt. Sufferrosa Da-
wida Marcinkowskiego. Dzieto to jest swego rodzaju [...] potgczeniem filmu, fotografii, anima-
cji i gry komputerowej, fantastycznej muzyki, estetyki kina niemego i atmosfery filmu noir %,
Mowit takze, ze film jest z zasady linearny i nie podlega interpretacji, jak np. dzieje sie to
w grze komputerowej. Produkcja sktada sie z 110 interaktywnych sekwencjii posiada trzy od-
mienne zakonczenia. Wszystko zalezy od tego, czy widz zdota odkry¢ ukryte w strukturze
filmu tresci, oraz jaki obszar obrazu filmowego aktywuje. Film byt pokazywany na kilku festi-
walach filmowych, m.in. wramach 19.Miedzynarodowego Festiwalu Filmowego
Etiuda&Anima. Za sprawg Internetu, a wiec np. platform streamingowych, rozpowszechnia-
nie interaktywnych filmow staje sie mozliwe, czego nie sg w stanie obecnie zaoferowac
sztywne ramy dystrybucji kinowej. Jedna z platform streamingowych w 2017 roku wyprodu-
kowata pierwszg w swoim portfolio interaktywng animacje pt. Kot w butach: Uwieziony w ba-
sni. Carla Engelbrecht Fisher, dyrektor dziatu ds. innowacyjnosci produktu w Netflixie powie-
dziata, ze zadaniem zespotu kreatywnego byto stworzenie w serwisie Netflix cos zupetnie no-
wego, co wykracza poza konwencjonalng narracje i pozwala widzowi

w zupetnie nowy sposob zaangazowac sie w opowiesc¢??,

W pézniejszych latach na wspomnianej platformie streamingowej pojawity sie kolejne inte-
raktywne produkcje animowane, takie jak Carmen Sandiego: Kras¢ albo nie krasc
czy kontynuacja serii filmow animowanych Dzieciak Rzgdzi pt. Dzieciak rzgdzi: Ztapac bo-
basa! Na ten moment ciezko jest przewidzie¢, czy interaktywnos$¢ w filmie animowanym be-

dzie pojawiata sie czesciej i czy znajdzie swoje miejsce w kregu animacji autorskiej.

Tworzenie animacji interaktywnych wigze sie z adresowaniem jej do konkretnej grupy odbior-

cow, awiec tej nie wykluczonej cyfrowo czy technologicznie. w chwili premiery pierwszej

105 R, Kluszczynski, Paradygmaty wspétczesnego kina [w:]Kino interaktywne — porzadkowanie pola, red. N. Korczarowska-
Rozycka, T. Ktys, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego 2015, s. 44.

16 Zob. https://pisf.pl/aktualnosci/sufferrosa-ogladaj-i-decyduj/, [dostep online: 10.04.2024].

107 Zob. https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/netflix-wprowadza-historie-interaktywne-dzieci-zdecyduja-o-losach-fil-
mowych-bohaterow, [dostep online: 10.04.2024].
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interaktywnej bajki, byty one dostepne jedynie na urzadzeniach z systemem iOS, niektorych

telewizorach z opcjg Smart TV czy konsolach do gier.

W interaktywnym kinie role nadawcy i odbiorcy ulegajg odwrdceniu: widz moze zaréwno de-
kodowac, jak i kodowac znaki, przez co dzieto ulega modyfikacjom pod wptywem jego zacho-
wan. Na przestrzeni lat interaktywno$¢ przybierata rozmaite formy iwystepowata
w roznych kontekstach. Pierwsze Slady interaktywnos$ci zwigzanej z poczatkami kina poja-
wity sie na poczatku XIX wieku. w jednym z poczatkowych rozdziatdéw mojej pracy wymieniam
zabawki optyczne, dzieki ktorym rozwineta sie sztuka animacji. Efekt, czyli przebieg opowia-
danej za pomoca np. taumatropu historii, zalezat wytgcznie od aktywnos$ci widza, ktéry sam
decydowat, czyi kiedy wprawiw ruch poszczegdlne elementy maszyny. Mozna wiec wysungc
0g0lna teze, mdwiagca o tym, ze sztuka animacji u swoich podstaw byta interaktywna. Wyna-
lezienie kinematografu przez braci Lumiere w 1895 roku doprowadzito do utraty pierwotnego
znaczenia interaktywnosci: widzowie przestali mie¢ kontrole nad dziataniem maszyny, a je-

dynie obserwowali efekty jej pracy.

Warto zwrdci¢ uwage na prezentacje filmowe, podczas ktorych widownia angazuje sie we
wspolne ksztattowanie struktury ogladanego filmu lub jego przebiegu w czasie rzeczywistym.
Projekt Kinoautomat Raduza Cincery (z filmem One Man and His World) jest uwazany za pio-
niera tego typu interakcji filmowej i zostat po raz pierwszy zaprezentowany w czeskim pawi-
lonie na targach Expo w Montrealu w 1967 roku . Ten rodzaj filmowego performansu lub
happeningu mozna réwniez nazwac live Cinema lub real time Cinema, gdyz odbywa sie on
w czasie rzeczywistym, w obecnosci publicznosci. w wezszym kontekscie, ktéry wigze sie
Z pojeciem real time cinema, wydarzenie to nie tylko odbywa sie z udziatem widowni, ale

takze z jej aktywnym uczestnictwem, co nadaje mu interaktywnego charakteru.

Ztegorodzaju kinem wigza sie problematyczne kwestie, takie jak niejednoznaczne autorstwo
czy granice modyfikowalnos$ci dzieta. Zuzanna Skorczyk w swoim artykule na temat interak-

tywnego kina pisze:

moze hybrydyczny charakter produkcji interaktywnych sprawia, ze mamy tu raczej do czynienia

z nowa formg sztuki, ktdra wymyka sie utartym schematom i definicjom? Pytania te pozostajg

1087, Skorczyk, Od taumatropu do Olive Green. Historia i rozwdj kina interaktywnego, https://ekrany.org.pl/histo-
ria_kina/od-taumatropu-do-olive-green-historia-i-rozwoj-kina-interaktywnego/, [dostep online: 10.04.2024].
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bez odpowiedzi, bowiem dynamiczny rozwdj sztuki z elementami interaktywnosci sprawia, ze

to, co wczoraj w teorii byto novum, jutro prawdopodobnie stanie sie juz passé'®.

Technologia cyfrowa i Internet dokonaty rewolucji w organizacji oraz charakterze festiwali fil-
mowych; na przyktad utatwity przesytanie i selekcjonowanie filméw. w efekcie tych proce-
sOw znaczaco wzrosta liczba festiwali, obejmujac nie tylko te poswiecone animaciji, lecz
takze inne, prezentujgce krotkometrazowe animacje wraz z filmami fabularnymi. Jak pisze

Oliwia Nadarzycka w jednym ze swoich artykutow:

festiwal filmowy staje sie alternatywna droga dystrybucji, ale takze miejscem promocji i szu-
kania inwestorow dla produkcji. Czesto jest jedyng platforma, dzieki ktérej mozna zobaczy¢

krétkometrazowe filmy animowane kierowane do widza dorostego™’.

Nawet prestizowe wydarzenia kulturalne, takie jak Cannes, Wenecja czy Berlinale, ktére
wczesniej nie wykazywaty zainteresowania krétkimi animacjami, zaczety je uwzgledniac
w swoich programach selekcji. z drugiej strony rozwoj Internetu sprawit, ze dostepnos$c¢ au-
torskiej animacji dla odbiorcy jest coraz wieksza. Pomimo to twdrcy wcigz decyduja sie na
prezentowanie swoich animacji na festiwalach filmowych, chcac tym samym wyréznié swoje
dzieto, uczynic je bardziej elitarnym i uchronic je przed wchtonieciem przez inne, wciaz po-
mnazajace sie internetowe tresci. Odbiorca musi zatem zadac sobie troche trudu. Chcac zo-
baczy¢ najnowsze filmy animowane, musi uczestniczy¢ bezposrednio w festiwalach lub wy-
kupywac do nich dostep online. Ta ostatnia kwestia jest pewng nowoscia na rynku festiwali
filmowych i upowszechnita sie od czasu pandemii COVID- 19, kiedy organizacja tego typu

imprez stata sie niemozliwa.

Kolejng kwestig jest zwiekszenie liczby pracownikow below-the-line w stosunku do ubie-
gtego stulecia. Tak wynika z badan przeprowadzonych przez Hanne Margolis na podstawie
napiséw koncowych filméw animowanych. Powstaje coraz wiecej nowych stanowisk przy
produkcji filméw animowanych dla tzw. kreatywnego szczebla. Postprodukcja obrazu i two-
rzenie efektdw specjalnych sg wcigz rozrastajgcymi sie obszarami produkcji, powstajg nowe

programy, ktérych animatorzy i osoby z branzy wcigz musza sie uczy¢é. Warto wspomniec

19 Tamze.
1100, Nadarzycka, Metody organizacji festiwali filmu animowanego w Polsce. Studium przypadku Ogdlnopolskiego Festi-
walu Animacji O!PLA, ,Media - Kultura - Komunikacja spoteczna” nr 17/2021, s. 148.
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rowniez o tym, ze programy, z ktérych latami korzystaja tworcy, rowniez podlegajg corocznej

aktualizacji, co wymusza ciggte doksztatcanie sie.

O czym to Swiadczy? Wszakze technika cyfrowa miata usprawnié¢ produkcje filmowa, a nie jg
komplikowad. i takg wéwczas, kilka dekad temu, mozna byto mie¢ nadzieje. Produkcja ob-
razu animowanego w obecnych standardach jakosci irozdzielczoSci obrazu miata jednak

SWo0jg cene.

Krétkometrazowe filmy animowane stajg sie coraz dtuzszymi formami. Obecnie standar-
dem jest, ze autorska animacja trwa kilkanascie minut. Tworcy coraz czeSciej decyduja sie
ma dtuzsze formy, takie jak seriale czy petnometrazowe filmy animowane. Maciej Chmiel,
dyrektor Studia Filméw Rysunkowych w Bielsku-Biatej, wyrazit opinie, ze inicjatywy takie jak
przeksztatcenie powiesci Chtopi Wtadystawa Reymonta w animacje pod kierownictwem DK
Welchmana i Hugh Welchmana, ktdra byta polskim kandydatem do Oscara w 2024 roku,
moga przyczynic¢ sie do wzrostu rozpoznawalnosci polskiej animacji na arenie miedzynaro-
dowej'*t, Czas spedzony przez odbiorcow przed ekranami z roku na rok sie wydtuza. Jako
odbiorcy przyzwyczajamy sie do kilkusezonowych seriali, ktdre czesto ogladamy ciggiem,
jeden odcinek za drugim. By¢ moze w przysztosci kilkuminutowe filmy animowane prze-
stang istnie¢ lub beda stanowity co$ w rodzaju animowanych przerywnikdéw pomiedzy od-
cinkami seriali czy wySwietlanych przed filmami w kinach (taka praktyka jest stosowana
dzis w przypadku petnometrazowych produkcji studidow Pixar, Dreamworks czy Illumina-
tion). z jednej strony widz stat sie dominujgcym podmiotem, okreslajgcym preferencje me-
diéw odnosnie tego, co chce zobaczyc. z drugiej jednak przemyst medialny kreuje poczucie
potrzeby. w zwigzku z tym pojawia sie pytanie o to, kto w rzeczywistos$ci wy-

wiera wptyw na kogo?

11 https://jedynka.polskieradio.pl/artykul/3267172,Animacja-si%C4%99-nie-starzeje-Wci%C4%85%C5%BC-jest-na-
topie, data publikaciji: 24.10.2023, [dostep online: 10.04.2024].
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VI. 4. Codex i co dalej? Analiza wewnetrznych zmian twdrczych po zrealizowaniu filmu
Codex

Creativity can’t happen without sentience, and there are now arguments that some Als are in-
deed sentient. Ifthat is true now or in the future, then creativity might be possible. i view this po-

ssibility with a certain dreadful fascination.

Kreatywnosc¢ nie moze istnie¢ bez swiadomosci, a obecnie istniejg argumenty za tym, Ze nie-
ktdre Al rzeczywiscie sg swiadome. Jesli okaze sie to prawda teraz lub w przysztosci, kreatyw-

nosé moze by¢ mozliwa. Patrze na te mozliwo$¢ z pewna straszliwg fascynacjg**2.

W dzisiejszym Swiecie cyfrowym obraz nie jest juz statycznym bytem, ale raczej istnieje
wwielu réznych wersjach, ktérych liczba moze by¢ potencjalnie nieograniczona. w rezultacie
obrazy cyfrowe cechuje ptynnos¢, zmiennosc¢ i wariacyjnosc. Obraz cyfrowy, niezaleznie od
tego, czy jest tworzony od podstaw na komputerze czy tez konwertowany ze zrédet analogo-
wych, reprezentowany jest jako zestaw liczb zapisanych w strukturze matrycy. Ten nowy al-
gorytmiczny paradygmat obrazu opiera sie na zbieraniu, obliczaniu, tgczeniu i wySwietlaniu
danych matematycznych przechowywanych w pamieci komputera. Jednak pod wzgledem
technicznym nie mozna go zwykle okreslic¢ jako ,,obraz”, lecz raczej jako symulacje wynikéw
procesOw obliczeniowych. z tego powodu animacje cyfrowe sg wtasnie ciggiem danych, na-
wet te, ktore pierwotnie zostaty stworzone w technikach analogowych i pézniej zostaty zdigi-

talizowane.

Moim zdaniem sztuczna inteligencja nie zastapi tworczosci, ale zmieni jej charakter, podob-
nie jak miato to miejsce przed uprzemystowieniem spoteczenstw na przetomie XIXi XX wieku.
Bazy danych, na ktorych bazuje Al, sg encyklopedia, przekraczajgca mozliwosci kazdego
uzytkownika. Stanowig one ,,nature” postmodernistycznego cztowieka. Kreatywna sztuczna
inteligencja czerpie z ogromnych archiwow kulturowych, w ktérych juz zyjemy. Pomimo ze
animacja generowana przez sztuczng inteligencje korzysta z algorytmow i symulacji danych,
co upraszcza proces kreatywny, to nadal artystyczne i naukowe umysty muszg uzupetniac
same algorytmy, a pierwotny pomyst pozostaje ludzki. Wykorzystanie sztucznej inteligencji

w animacji oddaje tworczg idee i nie mozna jej oderwac od ludzkiego wktadu. w przysztosci,

112 Stephen King, My Books Were Used to Train Al,
https://www.theatlantic.com/books/archive/2023/08/stephen-king-books-ai-writing/675088/, [dostep online:
10.04.2024].
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wraz z rozwojem sztucznej inteligencji, animacja bedzie wyrazeniem artystycznej jednosci
miedzy cztowiekiem a maszyng. Sztuczna inteligencja znalazta juz zastosowanie w wielu
dziedzinach sztuki, ale to cztowiek pozostaje kluczowym czynnikiem w procesie tworzenia.
Dla animatorow kreatywnos$¢ powinna byC najistotniejsza, poniewaz to przez nig wyrazaja
swoje emocje, wartosci oraz unikalne doswiadczenia i koncepcje. Mimo ze Al opiera sie na
danychi algorytmach, to nie jest ona niezalezng jednostkg zyciowa, ani nie wyraza wtasnych
pragnien, co moze prowadzi¢ do wiekszej izolacji animatorow w ich pracy, a to z kolei moze
ograniczy¢ wspotprace w branzy. Rozwoj sztucznej inteligencji w przysztosci pozwoli twor-
com unikng¢ monotonnych, powtarzajacych sie zadan, dzieki czemu bedzie ona poteznym
narzedziem dla animatoréw. w filmie animowanym technologia stanowi narzedzie, a sama
animacja jest ostatecznym celem. Potgczenie technologii i sztuki animacji moze prowadzic¢
do ciggtego postepu wtej dziedzinie. Instytut badawczy Artificial Intelligence Allen Insti-
tute 1*3zatozony przez wspoétzatozyciela ifilantropa Microsoftu Paula Allena w2014 roku,
opracowat schemat animacji oparty na sztucznej inteligencji o nazwie CRAFT (Composition
Retrieval and Fusion Network) i z powodzeniem wykorzystat technologie sztucznej inteligen-

cji do produkcji animacji na podstawie tekstu.

System CRAFT przeanalizowat ponad 25 000 krotkich klipédw z oryginalnych kreskéwek The
Flintstones, zawierajacych tekstowe opisy tego, co dzieje sie w danej scenie i na tej podsta-

wie stworzyt catkiem nowy odcinek tej bajki.

Na ten moment ciezko przewidzie¢, w jaki sposob powinna wygladac¢ edukacja z zakresu
filmu animowanego w szkotach i na uniwersytetach. Obecnie animatorzy i osoby zwigzane
zZ tg branzg uczg sie rowniez indywidualnie, konczac réznego rodzaju kursy oraz ogladajac
materiaty edukacyjne w Internecie. w tym przypadku problem polega na umiejetnym doborze
tresci, na podstawie ktérych tworca bedzie rozszerzat swoje kompetencje. Obecnie anima-
torzy maja szeroki dostep do réznego rodzaju programow, ktdre nieustannie sie ulepszaja
oraz wciaz pojawiajg sie na rynku nowe aplikacje i programy. Czesto sama zastanawiam sie,
czy powinnam opanowac dany program, poniewaz w momencie, kiedy poznam jego wszyst-
kie funkcje, pojawi sie inny, ktdry bazujgc na Al bedzie w stanie wykonac znaczng czesc pracy

za mnie. Pracujac nad filmem animowanym Codex wykonatam cze$¢ animacji rysunkowej,

13 Zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Allen_Institute_for_Al, [dostep online: 10.04.2024].
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postugujac sie rysunkiem cyfrowym. Program Procreate, ktory wykorzystatam, posiada funk-
cje stabilizacji pedzla, w zwigzku z czym mogtam narysowac idealnie linie, nieodbiegajace
od wymyslonej przeze mnie trajektorii. z jednej strony byto to bardzo pomocne, ale z drugiej
wprawito mnie w ostupienie, bowiem przez kilkanascie lat mojej edukaciji artystycznej pra-
cowatam nad precyzjg ruchéw podczas rysowania czy malowania. Obecnie to program po-
prawia niedoskonatosci twércy, w zwigzku z czym wypracowany przez lata warsztat tworczy

zwigzany z posiadaniem technicznych umiejetnosci, staje sie bezwartosciowy.

W artykule Patrycji Chuszcz i Oliwii Nadarzyckiej pt. Zréb to sam! - o edukacji z zakresu ani-
macji filmowej wsrdd ucznidw szkét srednich wybrzmiewa teza, ze animatorzy nie sg pewni
swojej przysztosci ani swojego doswiadczenia. Mimo to marza o tworzeniu w Polsce animo-
wanych seriali dla dorostych lub filméw petnometrazowych, choé z dystansem odnoszg sie
do tych pomystéw. Podkreslajg swojg samodzielnos$¢ oraz indywidualny charakter tworzenia
animacji, ale obawiajg sie, ze tradycyjne filmy animowane mogg stac sie przestarzate. Brak
odpowiedniej edukacji formalnej i poza formalnej sprawia, ze animatorzy przyjmujg indywi-
dualistyczne podejscie do procesu tworczego. Mimo ze od lat méwi sie 0 koniecznoscizmian
w edukacji filmowej i audiowizualnej, szkoty iinne instytucje edukacyjne nie sg wystarcza-
jaco zaangazowane w spetnienie potrzeb uczniéw. Mtodzi animatorzy, zmuszeni do samo-
ksztatcenia, majg idealistyczne wyobrazenia o Swiecie sztuki. Brak im jednak wiedzy na te-
mat rynku pracy, co uniemozliwia im realistyczne planowanie swojej kariery. Uczniowie po-
winni otrzymac odpowiednie narzedzia, aby lepiej poznac branze animacji i tym samym po-

szerzy¢ lub zweryfikowac swoja perspektywe.
Jak pisza Patrycja Chuszcz i Oliwia Nadarzycka:

Takiemu podejsciu w pewnym sensie sprzyja ,,dryfujgca” tozsamos¢ mtodych ludzi i ich ,,mo-
zaikowe” podejscie do swiata oraz nauki. Mtodziez aktywnie przeszukuje rézne Zrédta informa-
cji (przede wszystkim w Internecie), angazujac sie w wielozadaniowosc, absorbujac nowe

bodZzce i doznania, nieustannie przemieszczajgc swojg uwage*,

Wedtug badaczek placowki edukacyjne nie dostosowujg jakosci nauczania do potrzeb
ucznioéw, co skutkuje tym, ze mtodzi ludzie czesto pozostajg sami w swoich wysitkach. Ucz-

niowie licedw, szczegdlnie ci uczestniczacy w festiwalach filmowych, czesto spotykaja

114p, Chuszcz, O. Nadarzycka, Zréb to sam! - o edukacji z zakresu animacji filmowej wsrod uczniow szkét Srednich,
https:/doi.org/10.56351/PLEOGRAF.2023.4.05, s. 92.
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studentow, ktorych prace majg podobny charakter. Ponadto doswiadczenia z wtasnej prak-
tyki, zwtaszcza w tworzeniu animacji na wtasng reke, wptywaja na ich wyobrazenie o profe-
sjonalnej produkciji. wich wypowiedziach czesto pojawiaja sie terminy takie jak ,,animacja
niezalezna” lub ,,amatorska”, co podkresla rekodzielniczy charakter osoby pracujgcej nad
projektem filmowym. Czesto tgcza ze soba te dwa pojecia. Jest to efekt ich wtasnego do-
Swiadczenia, gdzie kazdy musi samodzielnie zdobywa¢ umiejetnosci. Ich zdaniem nowocze-
sne narzedzia, szczegoblnie dostepne dzieki Internetowi, sg kluczowe dla ich rozwoju w przy-
sztosci i pozwalajg promowac ich wtasng prace. Prezentacja siebie w przestrzeni interneto-
wej poprzez profile w mediach spoteczno$ciowych, liczbe znajomych, ,,lajki” oraz publiczne
interakcje w sieci staty sie obecnie standardem i niezbednym elementem relacji miedzyludz-
kich. Paradoksalnie jednak z badarn CBOS-u przeprowadzonych w 2021 roku wynika, ze mto-
dzi ludzie raczej niechetnie chwalg sie swoimi dokonaniami, umiejetnosciami i talentem. Za-
ledwie 5% mtodziezy wstawia do Internetu materiaty foto i wideo (spadek 0 3% w stosunku
do 2018 roku) wykonane przez siebie, 2% badanych prowadzi kanat na YouTube, vloga

i transmisje wideo na zywo, a tylko 1% ma wtasnego bloga lub strone internetowg*®.

Rynek pracy nieustannie sie rozwija i tego samego oczekuje od pracownikéw. Elastycznosc,
zmiennos$¢, umiejetnos¢ odnalezienia sie w ptynnej rzeczywistos$ci sg dzi$ bardzo istotnymi
czynnikami przy selekcji zatrudnienia. Nierzadko przemyst filmowy oczekuje od swoich po-
tencjalnych pracownikéw umiejetnos$ci i kompetenciji, ktorych nie dostarczyta im ani szkolna
edukacja, ani kursy specjalistyczne. Branza animacji jest bardzo rozlegta i oprocz realizacji
artystycznych jest zwigzana z sektorem gier komputerowych, reklamy czy szeroko pojetych
ustug. Trudno odpowiedzie¢ na pytanie o to, jak bedzie wygladata przysztos¢ filmu animo-
wanego w kontekscie szybko rozwijajacej sie technologii i sztucznej inteligencji. Nad tg kwe-
stig zastanawiajg sie nie tylko twdrcy, ale tez instytucje takie jak Polski Instytut Sztuki Filmo-
wej, ktory w 2023 roku powotat wewnetrzny zesp6t ds. Al. w tym samym roku pojawita sie
rowniez mozliwos¢ sktadania wnioskow o dofinansowanie na filmy w nowym priorytecie
0 nazwie ,,Rozwiazania i inicjatywy technologiczne”. Dyrektor PISF Radostaw Smigulski za-
znacza, ze nabor w takiej kategorii zamierza kontynuowac w kolejnych latach, a sktadane

wnioski wskazuja, ze byt on niezwykle potrzebny srodowisku. Wychodzac naprzeciw

15Tamze, s. 98.
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dynamicznie rozwijajgcej sie technologii, ktdra moze wspomac i usprawnic takze branze fil-

mowa, dotujemy dedykowane jej rozwigzania Al **°.

Elementami, ktére moim zdaniem nie zmienig sie wtej branzy, sg tymczasowos$¢ pracy
i funkcjonowanie twdrcow od projektu do projektu. We wczesniejszych rozdziatach przybli-
zytam kwestie tzw. industrializacji bohemy. Przemystfilmowy obiecuje twércom bardzo duze
profity zich pracy — oprécz wysokiej gratyfikacji finansowej, takze szerokg rozpoznawalnosc
i estyme odbiorcow. Konkurencja w tej branzy jest ogromna, wiec ci, ktérzy naprawde pasjo-
nuja sie swojg praca, beda poswiecac jej bardzo duzo czasu, nawet jesli wynagrodzenie jest
niewielkie lub op6znione. Rdznica miedzy czasem wolnym, a praca staje sie coraz mniej wy-
razna. Moim zdaniem wymienione zjawiska, szczeg6lnie wsréd mtodych tworcow, bedg na-
rastaty. Mimo wszystko, ze wzgledu na nieprzewidywalny rozwoj filmu animowanego, indy-
widualny charakter pracy w animacji filmowej pozwala zachowac¢ szeroko rozumiang wol-
nos¢ iniezaleznos¢ twdrcow. Rozmyslajgc nad swoja indywidualng Sciezka, ktorg wyzna-
czam od kilku lat w branzy filmu animowanego, dochodze do sprzecznych wnioskéw. Dzieki
pracy nad projektem doktorskim uswiadomitam sobie zmienno$¢ medium animacji i warun-
kdw, w jakich ono powstaje. Wedtug mnie film animowany jest swego rodzaju lustrem, w kto-
rym odbijajg sie zmiany technologiczne, spoteczne, kulturowe, stowem - przesztosc, teraz-
niejszo$¢ oraz przysztos¢ otaczajgce tworce, a co najtrudniejsze - rowniez on sam. Trudno
przewidzie¢, w jakiej formie film animowany bedzie kontynuowany przez twércow w najbliz-
szych dekadach, a tym samym nie wiem, jaka ja sama obiore $ciezke rozwoju w kontekscie
tego medium. Funkcjonowanie w pozycji bacznego obserwatora rzeczywistos$ci, prébuja-
cego nazywac wyzwania wspotczesnosci i konfrontowac je ze swoimi umiejetnosciami, jest
moim zdaniem najrozsadniejszym sposobem dziatania. Jedno jest pewne - pierwsza potowa
XXI wieku, w ktdrej przyszto mi sie formowac jako tworczyni, obfituje w mate rewolucje, kto-
rych efektéw doSwiadczamy w codziennym zyciu. Obserwowanie tego procesu jest swego

rodzaju przywilejem, szczegélnie w kontekscie preznie rozwijajacej sie sztucznej inteligencji.

116 Zob. https://www.wirtualnemedia.pl/artykul/polski-instytut-sztuki-filmowej-sztuczna-inteligencja-film, [dostep online:
10.04.2024].
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STRESZCZENIE

Rozprawa omawia temat intermedialnosci i interdyscyplinarnosci w autorskim filmie animo-
wanym, skupiajac sie na eksplorowaniu nowych technik animacji oraz ich potaczeniu zin-
nymi dziedzinami sztuki. Poszukuje odpowiedzi na pytania dotyczace wspotczesnej roli arty-
stow w kulturze postmedialnej i przysztoSci branzy animacji. Zastanawiam sie réwniez jaki

wptyw na odbiorcow ma intermedialny charakter animaciji.

Rozprawa zaczyna sie od analizowania roznych definicji filmu animowanego oraz wskazania
réznic miedzy autorskimi filmami animowanymi a produkcjami komercyjnymi z wyodrebnie-
niem zjawiska motion designu. Przygladam sie ewolucji pojec interdyscyplinarnosci i inter-

medialnos$ci w kontekscie historii i rozwoju technologicznego w animacji.

Nastepnie, na podstawie dziet wybranych tworcow, opisuje role eksperymentu w filmie ani-
mowanym jako czynnika wyzwalajgcego intermedialnos¢. Duza czes$¢ pracy zajmuje analiza
wybranych animacji, ktére wykorzystujg intermedialnos$¢ jako gtéwny srodek wyrazu. Sku-
piam sie na twdrcach zaréwno z historii filmu animowanego w Ameryce i Europie, jak i na ro-
dzimych artystach, wtagczajac eksperymenty awangardowe i tworcow z Polskiej Szkoty Ani-
macji. Nastepnie omawiam zmiany ustrojowe w Polsce w latach 90. XX wieku i ich wptyw na
branze animacji, szczegélnie decentralizacje finansowania irozwdj rynku komercyjnego.

Przyblizam poczatkitagczenia animacji artystycznej z komercyjnym filmem animowanym.

Koncowa czesc¢ rozprawy skupia sie na wskazywaniu kierunkéw zmian w filmie animowanym
z uwzglednieniem intermedialnosci, taczacej rozne technologie, takie jak animacja 2D i 3D,
motion capture, holografia i cyfrowe malarstwo. Opisuje réwniez rosngce, dzieki rozwojowi
technologii cyfrowych, zainteresowanie filmem animowanym i przedstawiam animacje jako
uniwersalny jezyk kulturowy przysztosci. Odnosze wszystkie zagadnienia do swojej pracy ar-
tystycznej, filmu animowanego Codex, ktory stanowi komentarz do moich rozwazan
o intermedialnosci i interdyscyplinarnosci. Zwracam uwage na zmieniajaca sie nature filmu
animowanego i opisuje, jak czerpie on z nowych trendow artystycznych oraz rozwoju tech-
nologii cyfrowej. Rozprawa porusza takze kwestie edukacji w dziedzinie animacji
w kontekScie rozwoju tej dziedziny sztuki w przysztosci, zwracajgac uwage na braki

w systemie edukacyjnym i indywidualne wysitki animatorow w samoksztatceniu.

87



Ogotem, rozprawa analizuje ewolucje filmu animowanego w konteks$cie intermedialnosci
i interdyscyplinarnosci, od tradycyjnych technik do rozwoju technologii komputerowej oraz
zwraca uwage na wyzwania i perspektywy tej dziedziny w przysztosci. Wynikiem moich roz-
wazan, jest sformutowanie nastepujacych tez, ktére rozwijam w dysertacji. Pierwsza z nich
to Intermedialnosc¢ jako sita napedowa innowacji w filmie animowanym: Intermedialnosg,
polegajaca nataczeniu réznych technik i mediéw, stanowi kluczowy czynnik innowacji w au-
torskim filmie animowanym, umozliwiajgc twércom eksploracje nowych form wyrazu arty-

stycznego oraz poszerzanie granic tradycyjnej animacji.

Druga teza, to Interdyscyplinarnos¢ jako odpowiedZ na wyzwania kultury postmedialney:
W kulturze postmedialnej interdyscyplinarno$¢ w filmie animowanym odgrywa fundamen-
talng role, pozwalajac artystom na integracje réznych dziedzin sztuki, co prowadzi do po-
wstania bardziej kompleksowych i wielowymiarowych dziet, ktére lepiej odpowiadajg na po-

trzeby wspotczesnych odbiorcow.

Trzecia teza, to Wptyw technologii cyfrowych na rozwdj intermedialnych technik animacji:
Rozwoj technologii cyfrowych znaczgco wptynat na intermedialno$c w filmie animowanym,
umozliwiajgc twdércom taczenie tradycyjnych technik z nowoczesnymi narzedziami, takimi
jak animacja 2D i 3D, motion capture czy holografia, co prowadzi do powstania innowacyj-

nych produkcji animowanych.

Kolejna teza to Intermedialnosc jako srodek wyrazu emocji i narracji w filmie animowanym:
Intermedialnos$¢ w filmie animowanym nie tylko wzbogaca strone wizualng dzieta, ale réw-
niez stanowi skuteczny srodek wyrazu emocji i narracji, umozliwiajgc twércom przekazanie

ztozonych idei i uczu¢ w sposob bardziej angazujacy dla odbiorcy.

Ostania teza to Rola edukacjii samoksztatcenia w rozwoju intermedialnych umiejetnosSci ani-
matordw: Edukacja i samoksztatcenie odgrywaja kluczowa role w rozwoju intermedialnych
umiejetnosci animatorow, pozwalajac im na biezgco adaptowac sie do dynamicznych zmian

technologicznych i artystycznych, co jest niezbedne dla przysztosci tej dziedziny sztuki.
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SUMMARY

The dissertation discusses the topic of intermediality and interdisciplinarity in original
animated films, focusing on exploring new animation techniques and their connection with
other fields of art. | am looking for answers to questions about the contemporary role of
artists in post-media culture and the future of the animation industry. | also wonder what

impact the intermedial nature of animation has on its recipients.

The dissertation begins by analyzing various definitions of animated films and pointing out
the differences between original animated films and commercial productions, distinguishing
the phenomenon of motion design. | examine the evolution of the concepts of interdiscipli-
narity and intermediality in the context of the history and technological development of

animation.

Then, based on the works of selected artists, | describe the role of experimentation in anima-
ted films as a factor triggering intermediality. A large part of the work is devoted to the analy-
sis of selected animations that use intermediality as the main means of expression. | focus
on creators from both the history of animated film in America and Europe, as well as
domestic artists, including avant-garde experiments and creators from the Polish School of
Animation. | then discuss the political changes in Poland in the 1990s and their impact on
the animation industry, especially the decentralization of financing and the development of
the commercial market. | present the beginnings of combining artistic animation with

commercial animated film.

The final part of the dissertation focuses on indicating the directions of changes in animated
films, taking into accountintermediality, combining various technologies, such as 2D and 3D
animation, motion capture, holography, and digital painting. | also describe the growing
interest in animated films thanks to the development of digital technologies and present ani-
mation as a universal cultural language of the future. | refer allissues to my artistic work, the
animated film Codex, which is a commentary on my reflections on intermediality and
interdisciplinarity. | draw attention to the changing nature of animated film and describe how

it draws on new artistic trends and the development of digital technology. The dissertation
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also addresses the issues of education in the field of animation in the context of the future
development of this field of art, drawing attention to the shortcomings in the educational

system and the individual efforts of animators in self-education.

Overall, the dissertation analyzes the evolution of animated film in the context of intermedia-
lity and interdisciplinarity, from traditional techniques to the development of computer
technology, and draws attention to the challenges and prospects of this field in the future.
The result of my considerations is the formulation of the following theses, which | develop in

my dissertation:

The first thesis is Intermediality as a Driving Force of Innovation in Animated Film: Interme-
diality, consisting of combining different techniques and media, is a key factor of innovation
in original animated film, allowing creators to explore new forms of artistic expression and

expand the boundaries of traditional animation.

The second thesis is Interdisciplinarity as a Response to the Challenges of Post-Media Cul-
ture: In post-media culture, interdisciplinarity in animated film plays a fundamental role,
allowing artists to integrate different fields of art, which leads to the creation of more com-
prehensive and multidimensional works that better meet the needs of contemporary audien-

ces.

The third thesis is The Influence of Digital Technologies on the Development of Intermedia
Animation Techniques: The development of digital technologies has significantly influenced
intermediality in animated films, allowing creators to combine traditional techniques with
modern tools such as 2D and 3D animation, motion capture, or holography, leading to the

creation of innovative animated productions.

The next thesis is Intermediality as a Means of Expressing Emotions and Narrative in Anima-
ted Films: Intermediality in animated films not only enriches the visual aspect of the work,
but also constitutes an effective means of expressing emotions and narrative, allowing cre-

ators to convey complex ideas and feelings in a more engaging way for the audience.

The last thesis is The Role of Education and Self-Education in the Development of Interme-

dia Skills of Animators: Education and self-education play a key role in the development of
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the intermedia skills of animators, allowing them to adapt to dynamic technological and ar-

tistic changes on an ongoing basis, which is essential for the future of this field of art.
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Opis czesci artystycznej. Film animowany Codex.

Codex

Rezyseria: Betina Bozek
Krotkometrazowy Film Animowany
Czas trwania: 12 minut

Kolor

Opis filmu

Codex to intermedialny film artystyczny, ktéry opowiada o ztozonos$ci $wiata i jego ukrytych
znaczeniach. Gtéwna bohaterka, mieszkajgca w szklanej kostce Rubika, dba, by otaczajaca
ja rzeczywistos¢ byta uporzadkowana, czysta i symetryczna. Pewnego dnia niechcacy rani
sie w stope, a do jej pouktadanego zycia zaczyna wdzieraé sie chaos. Sciany kostki przesu-
waja sie, tworzgc z korytarzy nowy, nieznany labirynt. Rozpoczyna sie walka tego, co moze
mie¢ pod kontrolg, z trudng do okietznania materig. Geometryczne, proste linie $cierajg sie
ze swobodnymi, optywowymi ksztattami, czarng kreske wypetniajg kolory, a przedmioty za-
czyna porastac nieujarzmiona natura. W tej surrealistycznej animacji, na granicy jawy i snu,
walcza ze soba rownolegte Swiaty oraz sztywne zasady i odrobina szalenstwa. W filmie ob-
serwujemy zycie gtdwnej bohaterki oraz towarzyszacego jej partnera, ktore rozgrywa sie we-
wnatrz szklanej kostki. Gtdwng osig opowiesci jest narracja kobiety, ktora probuje porzadko-

wac i nadawac sens otaczajacej jg pustce. Wnetrze szklanej kostki i Swiat jg otaczajacy
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przypomina krajobraz sztuczny, laboratorium lub stacje badawczg na nowo skolonizowanej
planecie. Mozna je takze okreslic jako tzw. nie-miejsce, uzywajac terminu stworzonego przez

Marca Augé, czyli przestrzen niczyja.

Gtéwna bohaterka mierzy sie z uniwersalnymi lekami: lekiem przed blisko$cig prowadzacym
do izolacji, potrzeba kontroli oraz dystansowaniem sie od wtasnej seksualnosci. W jednej z
recenzji filmu, ktora ukazata sie przed premierg animacji na Krakowskim Festiwalu Filmo-

wym 2024, krytyk filmowy Michat Piepidrka pisze:

"Bozek opowiada o kobiecie, ktora zyje w kostce Rubika swoim niezwykle uporzadkowanym
zyciem. Ale niespodziewane wydarzenie - wejscie na niezidentyfikowang kostke i zranienie
stopy - otwiera jg na zupetnie nowe doswiadczenia. Te doswiadczenia bywajg groZne, tajem-
nicze i prowadzgce przez labirynt by¢ moze na manowce, ktorych tak bardzo kobieta bata sie
do tej pory. Te manowce bowiem potrafig zupetnie zrekonfigurowac Zycie, przekreci¢ boki
kostki. Ale rowniez potrafig buchnac zielenig roslin i kwiecia. To film o ciele, cho¢ opowie-
dziany forma thrillera paranoicznego. O jego ranieniu, doswiadczaniu, otwieraniu i fakcie, ze
to wszystko pocigga za sobg przetasowania réwniez w catym naszym zyciu. Podczas seansu
trudno nie miec¢ skojarzen z tryptykiem ‘Figur niesamowitych’ Marty Pajek - mamy bowiem
podobna bohaterke, ktdra doswiadcza podobnych historii, a wszystko to w rysowanej formie

zatopionej w filozofujgcej tradycji polskiej szkoty animacji."

W filmie pojawia sie watek ujarzmienia i kontrolowania natury, ktéra jest jednym ze Zrodet
leku i kojarzy sie bohaterce ze Smiercig cztowieka jako gatunku. Rozwijajgc ten watek w sce-
nariuszu, inspirowatam sie teorig antropocenu stworzonga przez dr. Andrzeja Marca. Codex
opowiada réwniez o nieuchronnosci i rytualnosci zjawisk takich jak narodziny i Smier¢ czy

uptyw czasu.

W filmie pojawiajg sie dwa istotne symbole: kostka i krokodyl. Kostka, przypominajaca
kostke Rubika, symbolizuje potrzebe kontroli, trzymania sie ustalonej logiki oraz che¢ po-
rzadkowania. Jest takze symbolem postepu, technologii, odejscia od natury, a co najwazniej-
sze, reprezentuje racjonalnosc gtéwnej bohaterki, jej rozum. Natomiast krokodyl ucielesnia

popedy, instynkt oraz te obszary w zyciu, ktore wypieramy i utozsamiamy ze zwierzeceniem.
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W filmie zwierze to reprezentuje wszystko, co ma zwigzek z ciatem. Krokodyl jest rowniez
symbolicznym nosnikiem wspomnien kobiety — od poczatku filmu bohaterka odkrywa

szczatki zwierzecia, w rzeczywistosci konfrontujac sie ze swoja przesztoscia.

Bohaterka, uciekajac przed rzeczywistoscia, przenosi sie do Swiatéw réwnolegtych. Sa to
sfery jej marzen, fantazji i oczekiwan oraz nieuswiadomionych lekéw (Swiat natury). Zatoze-
niem wizualnym filmu Codex jest intermedialnos¢, odzwierciedlajgca wielo$¢ rownolegtych
Swiatéw w filmie, poprzez operowanie kilkoma technikami animacji (animacja rysunkowa,
animacja 3D, animacja kolazowa, animacja obiektu). Animacja rysunkowa obrazuje realny
Swiat bohaterki, nad ktérym sprawuje kontrole - jest monochromatyczny, geometryczny i
pozbawiony zycia. Pozostate techniki animacji reprezentujag sfere marzen i fantazji kobiety
oraz rzeczywistosci rownolegte (takie jak np. Swiat natury), nad ktérymi bohaterka nie ma
kontroli. Charakteryzuje je kolor, miekkosc¢ i fantazyjnosc¢ form, a takze eksperyment for-

malny.
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Analiza potaczenia technik animacji w filmie Codex

Film Codex wykorzystuje cztery rozne techniki animacji: rysunkowa, kolazowa, animacje
obiektu i 3D. Kazda z tych technik petni szczego6lng funkcje, nadajac opowiesci wielowymia-

rowosc¢ i gtebie, ktére wzbogacajg odbior filmu.

Animacja rysunkowa

Animacja rysunkowa zostata wykonana na tablecie, w taki sposéb, aby imitowata trady-
cyjnag animacje odreczna. Uzytam w tym celu cyfrowych pedzli o r6znych fakturach i grubo-
Sciach.

Animacja rysunkowa, imitujgca tradycyjng animacje odreczng, przedstawia rzeczywisty
Swiat gtéwnej bohaterki. Monochromatycznos¢, geometria i brak zycia w tej czesci filmu
symbolizujg kontrolowany i uporzadkowany swiat bohaterki. Dzieki tej technice widz moze
odczuc jej pragnienie utrzymania porzadku i stabilno$ci, a takze poczucie izolacji i samot-

nosci.
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Animacja kolazowa

Animacja kolazowa zostata wykonana w dwodch etapach. Pierwszym etapem byto zaprojek-
towanie wszystkich elementdéw w programie do grafiki wektorowej. Nastepnie elementy zo-
staty wyciete na ploterze, aby uzyskac idealnie rowne krawedzie. Drugi etap polegat na ani-
macji wycietych form na kamerze wieloplanowe;j.

Animacja kolazowa, charakteryzujaca sie kolorem i fantazyjnoscia form, ilustruje sfere ma-
rzen, fantazji oraz réwnolegte rzeczywistosci bohaterki. Wyrazne réznice wizualne w poréw-
naniu do animacji rysunkowej podkreslajg kontrast miedzy kontrolowang rzeczywistoscia a
nieokietznanym Swiatem marzen. Ta technika pozwala widzowi zanurzy¢ sie w wewnetrzny

Swiat bohaterki, peten nieSwiadomych pragnien i lekow.

Animacja obiektu

Animacja obiektu zostata podzielona na dwie czesci. W pierwszej czesci animowane byty
rosliny, ktore wczesniej zostaty wykonane z bibuty, papieru, drutéw oraz materiatow natu-
ralnych (pidra, gatazki, mech). Druga czesc¢ pracy nad animacjg obiektu byta dwutorowa.
Najpierw stworzono model bohaterki w programie 3D, a nastepnie wycieto go za pomoca
frezarki CNC ze styroduru. Model byt nastepnie animowany w roztworze acetonu i wody
umieszczonym w akwarium.

Animacja obiektu, w ktérej wykorzystano modele roslin i postaci, dodaje filmowi namacal-
noscii tréjwymiarowosci. Reprezentuje $wiat natury, nad ktorym bohaterka nie ma kontroli.
Dzieki tej technice widz odczuwa niepokdj bohaterki wobec nieujarzmionej natury, co

wzmaga jej leki zwigzane z utratg kontroli i porzadku.
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Animacja 3D

Animacja 3D zostata stworzona na podstawie form z animacji rysunkowej. Dodatkowo poja-
wita sie animacja na szkle, kt6ra przedstawiata abstrakcyjne tto imitujgce wode w jednej ze
scen animacji obiektu. Technika ta dodata gtebi intermedialnemu aspektowi filmu.
Animacja 3D, dodajaca gtebi i realizmu, zostata wykorzystana do przedstawienia sfery sek-
sualnej bohaterki oraz popeddw. Uzycie tej techniki wprowadza dodatkowy wymiar do
Swiata przedstawionego, podkreslajac jego wielowarstwowos¢ i ztozonos¢. Dzieki temu od-
biorca moze bardziej intensywnie odczuwac przejScia miedzy réznymi rzeczywistoSciami

bohaterki.

Efekt potaczenia technik animaciji

Potagczenie ré6znych technik animacji w Codex tworzy intermedialne dzieto, ktdre skutecznie
oddaje ztozonos¢ i wielowymiarowos¢ wewnetrznego Swiata bohaterki. Zastosowanie roz-
nych technik pozwala na wyrazne zréznicowanie réznych sfer zycia bohaterki - jej kontrolo-
wanej rzeczywistosci, marzen, lekdéw oraz konfrontacji z naturg. Dzieki temu widz moze gte-
biej zrozumie¢ wewnetrzne konflikty i przezycia bohaterki.

Intermedialnosc¢ filmu sprawia, ze odbiorca zostaje wciggniety w wieloaspektowy Swiat bo-
haterki, gdzie zderzajg sie kontrola i chaos, racjonalnos$c i instynkt, porzadek i natura. Wi-
dzac ré6znorodnosc technik, widz doswiadcza bogactwa wizualnego, ktére pobudza jego wy-
obraznie i emocje. Przenikanie sie r6znych technik animacji umozliwia lepsze zrozumienie
wewnetrznych przezy¢ bohaterki i jej ewolucji, co prowadzi do gtebszego zaangazowania
emocjonalnego odbiorcy. Film staje sie nie tylko opowiescig wizualng, ale réwniez emocjo-
nalnym doswiadczeniem, ktore sktania do refleksji nad wtasnymi lekami, pragnieniami i re-

lacjami z otaczajgcym Swiatem.
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Inspiracje

Najwazniejszg inspiracja do powstania scenariusza filmu byta ksigzka Codex Seraphinianus
autorstwa Luigiego Serafiniego. Jest to pozycja wydawnicza, ktéra poprzez swojg specyfike
wpisuje sie w zagadnienie eksperymentu i miedzygatunkowosci. Mozna jg nazwac encyklo-
pedig, napisang w wymyslonym przez autora jezyku, opisujgcg fantastyczny, wymyslony
przez autora Swiat. Zagtebiajac sie w dzieto Serafiniego, mozna odnie$¢ wrazenie, ze przed-
stawione w nim istoty, hybrydy, rzeczy istniejg w rownolegtym, niedostepnym dla ludzkich
zmystow Swiecie. Osobliwa logika, ktorg postugiwat sie Serafini tworzac Codex Seraphinia-
nus, zainspirowata mnie do stworzenia koncepcji filmu animowanego o intermedialnym
charakterze, opowiadajgcym o dialogu Swiata rzeczywistego z nierzeczywistym.

Kolejnymi waznymi inspiracjami byty film Cube Vincenzo Nataliego, gdzie mechanizm
kostki jest zewnetrzng sitg, postugujaca sie precyzyjng i zagadkowa logika, oraz tryptyk ani-
mowany /, /I, Ill w rezyserii Marty Pajek. Istotna w przemysleniach dotyczgcych zagadki i sze-
roko pojetego losu byta ksiazka Gra w klasy Julio Cortazara.

Ponadto ksigzka Labirynty. Nowa Antologia Jorgego Luisa Borgesa zainspirowata mnie do
stworzenia labiryntowego Swiata w filmie Codex. Jest to zbiér opowiadan, w ktérym Borges
eksploruje motywy labiryntu, nieskoriczonosci i paradokséw. Rowniez Filmy animowane
braci Quay ze wzgledu na ich unikalny, oniryczny styli nieszablonowe podejscie do opowia-

dania historii byty dla mnie waznym zrodtem inspiraciji.
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inspiracja - Codex Seraphinianius
Luigiego Seraphiniego

inspiracja - Codex Seraphinianius
Luigiego Seraphiniego

Inspiracje do filmu



Upublicznienie i promocija filmu

Upublicznienie czesci artystycznej mojej pracy doktorskiej, odbyto sie na Krakowskim Festi-
walu Filmowym 2024. Film zostat wybrany przez jury festiwalu w ramach konkursu i zapre-
zentowany w Konkursie Polskim jako jedna z dziesieciu animacji, reprezentujacych polska
animacje na festiwalu w tym roku. Miatam réwniez mozliwo$¢ promowania filmu innymi ka-
natami - zostatam zaproszona do rozmowy o filmie w Radiu Nowy Swiat oraz w Radiu Kra-
kow. Film zostat takze zaprezentowany na Festiwalu Animator w Poznaniu w Konkursie Pol-
skim. Obecnie producent filmu, Tomasz Wojaczynski, zajmuje sie promowaniem filmu po-
przez zgtaszanie go na polskie i zagraniczne festiwale filmowe. W 2022 roku film otrzymat
dofinansowanie w wysokosci 25 000 zt na produkcje z Matopolskiego Funduszu Matych

Form Filmowych.
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Zdjecia z upublicznienia dzieta - premiera filmu na Krakowskim Festiwalu filmowym 2024
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Script and dir: BETINA BOZEK Animation: BETINA BOZEK MAEGORZATA WOWACZAK OLIVIA ROSA Music: KAJA SZWARNOG Sound: MICHAE FOJCIK SOUND MIND
Artistic supervisor: WIOLA SOWA, Producer: TOMASZ WOJACZYNSKI

kbf: @i SOKGL
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Plakat filmu CODEX
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