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The article explores the concept of studio filmmaking in the context of early Hollywood and a new incarnation of
studio filmmaking in the age of digital visual effects. The author analyses the old studio era in terms of shaping
the cinematic image (primarily compositing) and the meaning of the studio, understood as an atelier. Kalbarczyk
argues that originally the final look of the film used to be achieved by blending all the shot elements in the phys-
ical space of the studio, while nowadays the final form is most often created in a virtual space, deepening the
decentralization of the filmmaking process. The author argues that more than the atelier space, the new studio
filmmaking concept would refer to the holistic way of thinking about cinema as a heterogeneous structure, not
so much attained integrally through filming, but carefully constructed. Various dimensions of studio filmmaking
are discussed using the following films: Sunrise: A Song of Two Humans (1927), Citizen Kane (1941), Everest
(2015) and Avengers: Endgame (2019).
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Film studyjny, czyli jaki? nienia technik rejestracji obrazu i mozliwosci

W niniejszym artykule badam, czym w kon-  jego manipulacji, lecz takze przede wszystkim
tekscie ksztaltowania filmowego obrazu bylta  wefekcie uzyskania nowego miejsca i znaczenia
dawna era studyjna i jaka role odgrywalo wniej ~ w procesie powstawania filmu[1].
studio, rozumiane nie jako przedsigbiorstwo, Dla dawnej ery studyjnej, szczegélnie od lat
ale jako atelier. Nastepnie przechodze do anali- 20. do 40. XX wieku, atelier mialo znaczenie
zy technicznych aspektéw wspolczesnej studyj- fundamentalne — byto swoistym kloszem, pod
no$ci, zwigzanych z rewolucja cyfrowa. Zyjemy  ktérym w kontrolowanych warunkach rodzity
w czasach kasowej dominacji blockbusteréw

wypelnionych mniej lub bardziej spektakular- [1] W odcinku po$wieconemu Zewowi krwi
nymi efektami wizualnymi (VFX), a bezkres (rez. Chris Sanders, 2020), w podcascie ,,Spoiler
dostepnych w sieci materialéw z planu ilustruje Master” Michat Oleszczyk, nadmieniajac, ze film
ujecia sprzed i po ingerencji cyfrowych zabie- niemal w catosci wypelniajg cyfrowe scenerie,

wskazal to jako symptom dominujacej w hol-
lywoodzkim przemysle filmowym ,,nowej ery
studyjnej”. Wtasnie ta uwaga, by¢ moze tylko
o charakterze retorycznym, sklonita mnie do

gow (nie tylko w blockbusterach), a jednoczes-
nie unaocznia fakt, ze dzi$ postprodukcja filmu
dominuje nad jego produkcjg. Od pewnego cza-

su kino hollywoodzkie coraz chetniej wraca do zbadania tematéw podejmowanych w niniejszym
atelier. Jednak jest to juz studio o innym statusie tekécie. Por. M. Oleszczyk, ,Spoiler Master —
niz dawniej - nie tylko w wyniku unowoczes- podcast filmowy”, odc. 12(39)/2020, 38:30-40:20.
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sie $wiaty bliskie i egzotyczne, realistyczne
i fantastyczne. Stanowilto centrum produkgji,
w ktérym przed obiektywem kamery spotykaty
sie obrazy o rdznej proweniencji, by finalnie da¢
wrazenie jednorodnej cato$ci. Obecnie studio
jest nie jest juz kluczcowym miejscem narodzin
filmu - sluzy raczej za punkt pozyskiwania
i umocowania wcigz najistotniejszej jego cze-
$ci (ale niebedacej gtéwnym budulcem), czyli
materialu live action. Pozostale obrazy tworzace
wielowarstwowg tkanke dziela orbitujg poza
studiem, a miejscem zespolenia wszystkich
komponentéw jest wirtualna przestrzen kom-
pozytowania, czyli laczenia ze sobg poszczegdl-
nych sktadnikéw ujecia. Zmiana pozycji atelier
w kinematograficznym tancuchu, z centralnej
na réwnorzedng wobec pozostalych ogniw,
wynika szczegdlnie z decentralizacji produkcji
filmowej (przeciwienstwo szeroko rozumianej
ery studyjnej) oraz rewolucji cyfrowej posze-
rzajacej arsenal efektéw wizualnych powsta-
jacych via software i skutkujacej postepujaca
fragmentaryzacja materialu tworzacego obraz
filmowy. Rodzi si¢ wiec pytanie, czy mozemy
dzi§ mowi¢ o nowej (kolejnej) erze studyjnej,
czy raczej o nowym (odmiennym) wymiarze
studyjno$ci? Bardziej niz do fizycznej przestrze-
ni atelier, t¢ nowa studyjnos¢ odnositbym do
holistycznego sposobu myslenia o kinie jako
heterogenicznej strukturze — nie tyle uzyski-
wanej jednorodnie w drodze filmowania, ile
skrupulatnie konstruowane;j.

Innymi slowy, dzisiaj krecenie filmow
w studiu oznacza co innego niz przed kilku-
dziesi¢gcioma laty. Studio nie jest juz sztucznym,
zamknietym i fizykalnym $wiatem, moze po-
wsta¢ dostownie wszedzie: w autentycznej lo-
kacji lub w catkowicie wirtualnej przestrzeni.
Binarna opozycja miedzy atelier a plenerem,
dominujgca w postrzeganiu klasycznego kina
hollywoodzkiego, nie definiuje wspolczesnego
wymiaru studyjnosci, a i we wlasciwej epo-
ce studyjnej 6w podzial byt bardziej nieostry,
niz powszechnie si¢ uwaza. Wiedza z zakre-
su efektow specjalnych i wizualnych w kinie
dawniejszym czesto opiera si¢ na domystach
i filmoznawczych mitach, za$ same visual ef-

fects studies s stosunkowo mtodym obszarem
badan. Wyszczegdlnienie kluczowych efektow
wizualnych, wspoéttworzacych ekranowe sce-
nerie i elementy mise en scéne w klasycznym
Hollywood, jest wiec niezbedne do analizy stu-
dyjnej tradycji odzywajacej na nowych zasa-
dach w kinie doby cyfrowej. Nalezy wigc wska-
zaé zarowno wspOlne, jak i réznicujace cechy
niegdysiejszej oraz wspodlczesnej studyjnosci,
ktore pojawiaja si¢ w dos¢ nieoczywistych miej-
scach. Ciaglos¢ ta dotyczy przede wszystkim
sposobdéw komponowania obrazu filmowego
i stojacej u jego podstaw warstwowosci, finalnie
skrywanej za niekiedy doskonalg iluzja. Ponad-
to w kinie hollywoodzkim traktowanie obrazu
filmowego jako tkanki plastycznej i podatnej
na manipulacje bylo i jest powszechne, nie-
zaleznie od okresu historycznego i dostepnej
w nim technologii. Dotyczy to takze rewolucji
cyfrowej, ktdra od lat 8o. XX wieku fundamen-
talnie, cho¢ stopniowo, reformowata niemal
kazdy wymiar powstawania filmu. Zasadnicze
zmiany, jakie dokonywaly si¢ w tym obszarze,
doprowadzily do tego, ze kino gléwnego nurtu
ponownie ,,zamka si¢” w studiu, jednakze, co
nalezy raz jeszcze podkresli¢, nie jest to powro6t
do tej samej formy studyjnosci.

Powyzsze tematy beda stanowi¢ centralne
zagadnienia artykutu, a uzyskanie obserwa-
cje moga rzuci¢ nowe $wiatto na zagadnienia
z zakresu sposobdw rozumienia i opisywania
tozsamosci filmu cyfrowego. Jestem przekonany,
ze badania z pogranicza historii filmu i techno-
logii skonfrontowane z analizg wspolczesnych
efektéw wizualnych w dziedzinie kreowania
scenerii, moga by¢ przydatne w udoskonala-
niu jezyka charakteryzujacego dynamiczny
pejzaz kultury audiowizualnej. Dyskusje w kre-
gu visual effects studies z ostatnich dwéch de-
kad wprawdzie udowadniaja, ze uzyskiwanie
obrazu filmowego droga fotograficznej reje-
stracji nie jest koniecznoscig, ale raczej jedna
z mozliwosci tworzenia ruchomych obrazéw
(okreslenie najlepiej opisujace to, co dzi$ nazy-
wamy filmem), jednakze wcigz nie wystarcza-
jaca uwage przyklada si¢ do obecnosci efektéow
wizualnych jako stalej, czesto niedostrzegalnej



konwencji, towarzyszacej zaréwno kinu epoki
analogowej, jak i cyfrowej[2]. Nierzadko jest
to powodowane blednym postrzeganiem efek-
tow wizualnych przez pryzmat spektakularno-
$ci oraz przykuwajacego uwage fabrykowania
materialnosci, na co zwracajg uwage Dan North
i Stephen Prince juz w pierwszych akapitach
swoich prac przetomowych dla dyscypliny|3].
Dopiero gdy efekty dzialaja subtelnie i nie prze-
kraczajg granic empirycznego $wiata, wowczas
traktowane sg jak pozostale elementy mise en
scéne i de facto nie zostaja dostrzezone jako trik.
Od poczatkéw kina iluzjonistyczne mozliwo-
$ci efektéw wizualnych wykorzystywane byty
dwojako: umozliwialy ekranowa egzystencje
obrazéw fantastycznych, niemozliwych do sfil-
mowania lub w fotorealistycznej estetyce nasla-
dowaly fragmenty $wiata, ktérych z pewnych
powodow w czasie rejestracji nie bylo przed
kamerg. Te drugie przez dekady skrzetnie
ukrywano, przez co umykaly one uwadze za-
réwno widzdéw, jak i badaczy. Ponadto niektore
z efektow stosowane w klasycznej erze studyjnej,
takie jak kompozytowanie obrazu w czasie rze-
czywistym za pomocy tylnej projekcji czy ma-
larstwo matte (tzw. domaléwki), dzi$ stanowia
stosunkowo fatwo rozpoznawalne historyczne
konwencje. Ich szwy — w przeciwienstwie do
kompozytowanych w postprodukcji elementow
wizualnych o zréznicowanej genezie — pozo-
staja dostrzegalne, a rozpoznanie iluzyjnosci
wykreowanej jednosci czasowo-przestrzennej
tla oraz aktoréw czy scenografii jest mozliwe
do pewnego stopnia bez wgladu w odstaniajace
kulisy produkc;ji parateksty.

Krecone w studiu ujecia do Pétnocy - pét-
nocnego zachodu (rez. Alfred Hitchcock, 1959),
korzystajace z tylnej projekcji (scena z atakiem
samolotu) i domalowek (scena na Mount Rus-
hmore) w istocie sg pokrewne ujeciom bohate-
réw na tle greckich pleneréw (mariaz aktoréw
sfilmowanych w skromnej scenografii na tle
bluescreenu z elementami CGI i nagraniami
autentycznych scenerii) w Mamma Mia!: Here
We Go Again (rez. Ol Parker, 2018). Oba filmy,
pozornie bardzo odlegle od siebie, tacza po-
dobne podejscie do konstruowania finalnego
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obrazu i sposob uzyskiwania wrazenia jedno-
rodnej przestrzeni ekranowej. Takie zestawie-
nia reprezentantéw dawnej i nowej studyjnosci
pozwalaja dostrzec cigglos¢ kina jako medium,
w ktérym cyfrowa rewolucja jest raczej ewolu-
Cja jego narzedzi niz tworzywa, a z pewnoscia
nie istoty. Anatomia nowej studyjnosci, cho¢
pod wieloma wzgledami zupetnie odmienna
od tej starej, jest bardziej réznorodna oraz za-
korzeniona w epoce klasycznej, niz si¢ wydaje.
Z kolei dawna era studyjna niejednokrotnie,
cho¢ dyskretnie, operowala efektami taczonymi
z kinem cyfrowym.

Paradoksy i tajemnice

dawnej ery studyjnej

Zasygnalizowang juz we wstepie opozycja
badawcza, na ktorej opieram ten wywdd, jest
dychotomia pleneru (lub innej lokacji, np. wne-
trza) i atelier, przestrzeni swoiscie sztucznej
i zainscenizowanej, w réznym stopniu iluzjo-
nistycznej (takze cze$ciowo lub w calosci wir-
tualnej)[4]. I cho¢ w dziejach kina zwykle ktdras
z tych drég tworzenia filmu dominowata nad
druga, to w rzeczywistoéci obraz filmowy byt
czesciej pod tym genealogicznym wzgledem

[2] Por. S. Prince, Digital Visual Effects in Cinema:
The Seduction of Reality, New Brunswick - New
Jersey — London 2012, s. 148-150, T. Gunning,
Moving Away From Index: Cinema and the Im-
pression of Reality, ,,differences” 2007, vol. 18(1),

s. 44-48. Zob. takze D. North, B. Rehak,

M.S. Dufty, Introduction, [w:] Special Effects. New
Histories/Theories/Contexts, red. iidem, London -
New York 2015, s. 2.

[3] Por. S. Prince, Digital Visual..., s. 1-2;

D. North, Performing Illusions: Cinema, Special
Effects and the Virtual Actor, London — New York
2008, s. 6.

[4] Joshua Gleich i Lawrcence Webb zauwazaja,
ze w kontekscie kina hollywoodzkiego zdje-

cia w plenerach niemal zawsze definiowane s3
jako opozycyjne wobec standardowego modelu
studyjnego, mimo ze ich obecno$¢ w historii kina
jest dluzsza od systemu opartego na kreceniu

w atelier. Por. J. Gleich, L. Webb, Introduction,
[w:] Hollywood in Location. An Industry History,
red. iidem, New Brunswick — New Jersey 2019,

s. 1.
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hybrydyczny. Dualizm studyjno-lokacyjny
ujawnia sie juz u samych zrddet kina, ktore
z jednej strony zrodzilo si¢ jako kontynuacja
XIX-wiecznej technologii animacji operujacej
obrazami nie tylko fotograficznymi, z drugiej
za$ — jako oficjalne medium zaistnialo na fun-
damentach fotografii zwracajacej obiektyw na
to, co istnialo realnie (pierwsze filmy powstawa-
ty w plenerze). Wkrotce jednak dokumentalny
zachwyt nad reprodukcjg rzeczywistosci i ru-
chu zostal zdominowany przez opowiadanie hi-
storii oraz aranzacje przestrzeni znajdujacej sie
w zasiegu obiektywu. Réwnocze$nie Georges
Mélies eksplorowal trikowy i przekraczajacy
rzeczywisto$¢ potencjat ruchomych obrazéw,
a widowiskowo-teatralny rodowdd wplynat
na konsekwentne filmowanie w jasnym atelier,
w ktérym francuski rezyser miat petna kontrole
nad tym, co znajduje si¢ w kadrze, czynigc tym
samym z calej przestrzeni ekranowej insceni-
zacje. Byt takze prekursorem tego, co dzi$ na-
zwaliby$my postprodukcyjnymi efektami wizu-
alnymi i kompozytowania ostatecznego ujecia
z kilku elementdw, ktore ztgczone razem tworza
ztudzenie jednosci czasowo-przestrzennej[5].
W Stanach Zjednoczonych w pierwszych
dwoch dekadach kina, gdy dominowala
produkcja na Wschodnim Wybrzezu, filmy
powstawaly zaréwno w plenerach, jak i ate-
lier (pierwsze ,ciemne” studio, o$wietlane
wylacznie sztucznym $wiatlem powstalo juz
w 1903 roku)[6]. Konsekwentny exodus z ple-

[5] Andrzej Gwézdz, omawiajac ten aspekt
tworczosci Méliésa, nazywa go wrecz designe-
rem obrazu oraz wskazuje na pokrewienstwo
trikéw francuskiego artysty i sposobéw kompo-
nowania wielowarstwowego obrazu cyfrowego.
Zob. A. Gwozdz, Narodziny kina z ducha triku,
»Kwartalnik Filmowy” 2017, nr 99, s. 15.

[6] Por. D. Bordwell, J. Staiger, K. Thompson, The
Classical Hollywood Cinema: Film Style ¢ Mode
of Production to 1960, New York 2005, s. 507-509.
[7] Por. ibidem, s. 203-214.

[8] Por. ibidem, s. 246-247.

[9] Por. B. Goldsmith, T. O’Regan, The Film
Studio: Film Production in the Global Economy,
Lanham - Boulder - New York - Toronto - Ox-
ford 2005, s. 9.

neru do przestrzeni studyjnej rozpoczat sig, jak
zauwaza Janet Staiger, w polowie drugiej de-
kady XX wieku, niedtugo po przeniesieniu si¢
produkgji filmowej do Kalifornii[7]. Ow zwrot
wigze sie takze z poszerzeniem rezerwuaru

prezentowanych historii i pokrywa si¢ z cezurg,
ktérg David Bordwell wyznacza jako pocza-
tek uksztaltowanego stylistycznie, narracyjnie

i produkcyjnie klasycznego kina hollywoodz-
kiego[8]. Kinematografia amerykanska bowiem

nie prezentowala juz tylko opowiesci rozgry-
wajacych sie ,tu i teraz’, ale chetniej ,,cofala sig
w czasie’, ,podrozowala” do odlegtych, niekiedy
fantastycznych krain - potrzebowala zatem ze-
stawu nowych scenerii, sposrod ktdrych do wie-
lu nadawata si¢ wlasnie Kalifornia. Oferowata

ona dobrze oswietlone nabrzeze, pustynie, je-
ziora, lasy, gory itp. imitujace odlegle lokacje[9].
Coraz bardziej okazjonalne zdjecia plenerowe

mozna bylto zatem realizowa¢ w niedalekim

sasiedztwie wytwdrni (ograniczenie kosztow
podrozy i zakwaterowania), pozostale zas uje-
cia powstawaly w atelier lub tzw. backlotach,
czyli przystudyjnych dziatkach-zapleczach, na

ogot zabudowanych uniwersalnymi sceneriami

(np. fragment nowoczesnej metropolii lub we-
sternowe miasteczko). Takie ,zamkniecie si¢”
w przynajmniej czesciowo sztucznych (przede

wszystkim stanowigcych wlasnosé¢ wytworni)

przestrzeniach zrodzilo samowystarczalny
$wiat — nie zawsze doskonale imitujacy rze-
czywisto$¢ (cho¢ ta czesto znana byla widzom

tylko z opowiesci, obrazéw lub wyobrazni), lecz

zaakceptowany jako konwencja. Dominacja

scenograficznych symulacji skutkowata cen-
tralizacja przemystu kinowego, petng kontrolg
nad powstajacymi filmami oraz oszczednoscia-
mi wynikajacymi z ograniczenia ryzykownych

zdje¢ w odlegtych lokacjach z udzialem gwiazd,
podczas ktérych mogto dojs¢ do komplikacji

iopdznien, a zatem - strat. Autentyczne plenery
to nieprzewidywalnos¢, a przestrzenie, ktére

urzadzano, w petni poddawaly sie woli tworcow.
Atelier z mieszczacymi sie za jego drzwiami naj-
rozmaitszymi sceneriami stalo sie centralnym

miejscem, w ktérym wszystkie elementy insce-
nizacji zbiegaty si¢ w oku kamery.



Jak juz wspomnialem, klasyczna era stu-
dyjna moze by¢ postrzegana dwojako. W szer-
szym rozumieniu odnosi si¢ do wymiaru in-
stytucjonalnego i zwigzanych z tym praktyk
produkcyjnych. Wéwczas jej poczatek moga
wyznacza¢ ostatnie lata drugiej dekady XX wie-
ku, a zmierzch - polowa lat 60. Mnie jednak
interesuje wezsze rozumienie ery studyjnej,
w ktérej studio oznacza nie wytwdrnie, lecz
miejsce powstawania materialu filmowego,
a jej kluczowa cechg jest wlasnie prymarna
rola atelier w tym procesie. Hegemonia prak-
tyki krecenia hollywoodzkich filméw w studiu
byta niezachwiana od lat 20. do konca lat 4o0.
XX wieku. Woéwczas pojawily sie pierwsze zna-
czace odstepstwa od tego zwyczaju, naklada-
jace si¢ na inne zwiastuny powolnego schytku
epoki studyjnej w szerszym rozumieniu, takie
jak odcigcie wielkich wytwoérni od pionu dys-
trybucyjno-kiniarskiego, wzrost popularnosci
telewizji czy stopniowe wyzwalanie si¢ gwiazd
z opresyjnego star systemu[10]. W tym czasie
miedzynarodowe uznanie dla dziet wloskiego
neorealizmu oraz powojenna idea dziennikar-
skiej autentycznodci staly si¢ dla rezyserow
o autorskich i artystycznych ambicjach inspi-
racjami do szukania prawdziwych scenerii do
filmow[11]. Wladze wytworni przystawaly na to,
lecz ze zgota innych przyczyn - ogromny wzrost
cen nieruchomoéci i nierentowno$¢ utrzymania
backlotéw wymuszaly ograniczanie budzetéw
kosztem poluzowania kontroli nad filmami.
Zjawisko to tylko nasilito sie w latach 60., gdy
wielkie korporacje wykupowaly kolejne fabryki
snow, wyprzedawaly przystudyjne tereny, a wie-
le planéw filmowych produkeji amerykanskich
przenoszono do europejskich pleneréw([12]. Pod
koniec siodmej dekady XX wieku tworcy nie-
mal zupetnie porzucili, i tak wypierane od pra-
wie dwudziestu lat, krecenie filmow w atelier.

Warto zatrzymac sie nad kwestig zdjec
plenerowych i studyjnych oraz ich proporcji
w klasycznym kinie hollywoodzkim. Trudnosci
w rzetelnej ocenie ich tozsamosci dostarcza nie
tylko quasi-plenerowy status backlotow oraz
zreczny montaz ujeé nagrywanych w przestrze-
niach o réznym stopniu zaaranzowania, lecz
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takze powszechna praktyka wprowadzania do
studia materialu nakreconego w lokacji jako
iluzjonistycznego wypelnienia planu, przede
wszystkim w formie tylnej projekcji. W ten spo-
sob obraz finalnie rejestrowany w atelier byt
wewnetrznie niejednorodny, plenerowy i au-
tentyczny oraz sztuczny i studyjny jednoczeénie.
Sytuacja zdaje sie jeszcze bardziej kompliko-
waé w wypadku ujec¢ zawierajacych wylacznie
aktoréw na tle sfilmowanej uprzednio lokacji.
Obie warstwy sg fotograficznym odbiciem ma-
terii, a ich sztuczno$¢ wynika jedynie z procesu
taczenia, skutkujacego zachwianiem jednosci
czasu i miejsca — jedna ze skladowych (tfo) staje
sie w istocie fotografig fotografii. Taka amal-
gamacja obrazu - ktdra, jak zauwaza Stephen
Prince, cechuje kino nie tylko wspdtczesne, lecz
réwniez to z czaséw ery studyjnej[13] — nalezata
do podstawowych dzialan w zakresie efektow
wizualnych, wlasnie tych stanowigcych kon-
wencje, a wiec najczesciej niedostrzeganych.
Julie Turnock, badaczka specjalizujaca sie w hi-
storii trikow filmowych, wyréznia dwa gtéwne
typy kompozytowania obrazu w dawnym kinie,
a wiec przekraczania jego jednorodne;j relacji
z rzeczywistoscig: kompozytowanie na planie
(process photography), scalajace réznorodne
komponenty ujecia w jednowarstwowg calos¢
W czasie rzeczywistym za pomocg kamery, oraz
kompozytowanie optyczne, postprodukcyjne
(optical photography), filmujace warstwy roz-
dzielnie, by finalnie polaczy¢ je poza atelier[14].

Kompozytowanie na planie, ktére wykorzy-
stuje podstawowa wlasno$¢ medium filmowe-
go, rejestracji obrazu znajdujacego si¢ przed
obiektywem kamery, kryje w sobie jednak wiele

[10] A. Lewicki, Prawdziwy koniec klasyczne-
go Hollywoodu. Kino amerykariskie w latach
sze$édziesigtych, [w:] Kino epoki nowofalowej, red.
T. Lubelski, I. Sowinska, R. Syska, Krakéw 2015,
s. 308-3009.

[11] J. Gleich, L. Webb, op.cit, s. 3.

[12] Por. A. Lewicki, op.cit., s. 312-314.

[13] Zob. S. Prince, Digital Visual..., s. 156.

[14] Zob. J.A. Turnock, Plastic Reality: Special
Effects, Technology, and the Emergence of 1970s
Blockbuster Aesthetics, New York 2015, s 26-31.
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paradokséw. Jednowarstwowo$¢ uzyskiwanego
w ten sposdb ujecia jest ztudzeniem, a kolejne
poziomy mise en scéne w rzeczywisto$ci profil-
mowej nie wspotdzielg miejsca i czasu. Dwie
zasadnicze praktyki zwodzenia widza w ramach
kompozytowania na planie s3 bowiem swoimi
przeciwienstwami, cho¢ w scenach jednego
filmu mogg pojawiac si¢ naprzemiennie. Ma-
larstwo matte, wielkie olejne pi6tna, na ogét sta-
nowily odlegte fotorealistyczne tla (Przemineto
zwiatrem [rez. Victor Fleming, 1939]). Niekiedy
przybieraly forme tzw. domaléwek i stawaty sie
przedluzeniem architektonicznej lub krajobra-
zowej scenografii, dziatajacej tak jak tromp loeil,
barokowe malarstwo iluzjonistyczne (Ben Hur
21925 [rez. Fred Niblo] czy Ben Hur z 1959 [rez.
William Wyler]). Wéwczas malowano je na ta-
flach szkla i umieszczano miedzy obiektywem
a wladciwg scenerig, by calo$¢ w oku kamery
i widzéw stopila sie w jedno$é. Druga popu-
larna technika kompozytowania studyjnego
to wspominana juz tylna projekcja (ekran, na
ktorym wyswietlano ruchomy obraz, znajdowat
sie miedzy aktorami a projektorem), korzysta-
jaca najcze$ciej z nagran w autentycznych loka-

[15] Lustro ustawiano naprzeciwko miniatury, ale
pod katem 45 stopni do kamery, na wprost ktdrej
znajdowal sie wlasciwy plan. Nastepnie ze zwier-
ciadla usuwano odbijajaca warstwe w miejscu,
przez ktore widoczny mial by¢ aktor i elementy
dekoracji, za$ pozostalg cze$¢ lustra wypelniat
optycznie powigkszony obraz miniatury — obie
warstwy rejestrowano jednocze$nie na tej samej
tasmie. Por. K. Loew, Magic mirrors: The Schiiff-
tan process, [w:] Special Effects: New Histories...,
s. 62—-79.

[16] Zob. J. Turnock, op.cit, s. 31.

[17] Za poczatek kompozytowania postproduk-
cyjnego z uzyciem procesu Williamsa uznaje

sie sceny z Poza skatami (rez. Sam Wood, 1922),
melodramatu, w ktérym gwiazdorska pare:
Glorie Swanson i Rudolpha Valentino wklejono
w alpejska i wersalska scenerie z przyczyn czysto
praktycznych - aby unikna¢ kosztownych zdjeé
w europejskich plenerach z udzialem gwiazd. Por.
D. North, The Silent Screen, 1895-1927: Special/Vi-
sual Effects, [w:] Editing and Special/Visual Effects,
red. Ch. Keil, K. Whissel, New Brunswick — New
Jersey 2016, s. 47.

cjach, akcentujgca ruchy kamery lub dynamike
i zmienno$¢ scenerii. Mamy wiec do czynienia
z pierwiastkiem malarskim, wywiedzionym
z tradycji teatralnej oraz z czysto filmowym, lecz
sztucznie wprowadzonym do nowej przestrzeni.
We Wschodzie storica (rez. EW. Murnau, 1927)
te dwa sposoby konstruowania tta pojawiajg si¢
nawet w ramach jednego ujecia — gdy uwodzi-
cielka kusi protagoniste wyjazdem do miasta,
malarski nokturn za parg zmienia si¢ w dyna-
miczne nagranie tetnigcej zyciem (sztucznej)
metropolii. Kompozytowanie na planie mogto
operowa¢ réwniez ujeciami miniatur trikowo
powiekszanych i niemal bezszwowo taczonych
ze scenografig oraz wystepami aktorskimi dzie-
ki technologii wykorzystujacej projektor i lustro,
zwanej procesem Schiifftana[15].

Druga, odmienna droga, czyli kompozyto-
wanie optyczne, siega jeszcze tradycji Méliesa,
ktéry kilkakrotnie naswietlat te¢ sama tasme,
matujac za kazdym razem inne jej fragmenty,
co nie pozwalalo jednak na przemieszczanie
sie tych warstw po ekranowej przestrzeni[16].
Dopiero trik zwany procesem Williamsa
(przodek wspolczesnego green- i bluescree-
nu), uzywany w Hollywood od poczatku lat
20. XX wieku, umozliwit faktyczne rozwar-
stwienie obrazu filmowego i kompozytowanie
postprodukcyjne[17]. Nowa technologia utatwi-
ta wklejenie ruchomych obrazéw, gtéwnie ak-
tor6éw sfilmowanych uprzednio na czarnym tle
do innych ujeé (tak powstawala tzw. travelling
matte). Zupelnie niesztampowo wykorzystat
to Murnau w dalszej scenie Wschodu storica.
Oto pogodzona para malzonkdw, pograzona
we wzajemnym spojrzeniu i marzeniach na ja-
wie, przechodzi przez ulice pelng w cudowny
sposob omijajacych ja samochodow. Miejska
sceneria na chwile zmienia si¢ rajski ogréd, by
po chwili ponownie sta¢ sie zakorkowang aleja.
Niemiecki rezyser uzyl zatem kompozytowania
optycznego nie w celu spektakularnego wpro-
wadzania na ekran elementéw fantastycznych
(takich jak dinozaury z wczesniejszego o dwa
lata Zaginionego swiata [rez. Harry O. Hoyt]),
lecz by zilustrowa¢ wewnetrzng sytuacje boha-
teréw, odda¢ intymno$¢ chwili czy wzbudzi¢



w widzach empati¢. Tworca ten niezwykle cenit
sobie swobode artystyczng i kontrole nad wszel-
kimi elementami budujacymi ekranows prze-
strzen jego filméw - zwlaszcza wyrafinowane
efekty $wiatlocieniowe, ktére znacznie tatwiej
uzyska¢ w atelier, pracujac ze sztucznym $wiat-
fem. Wobec tego wiekszos¢ diegetycznie plene-
rowych scen Wschodu storica krecona byla we
wnetrzach na tle ptécien, imitujacych np. fine-
zyjnie o$wietlone nocne niebo. Ponadto wiele
kluczowych uje¢ powstalo w sceneriach miesza-
nych: zbudowanych na potrzeby produkcji do-
mach nad prawdziwym jeziorem niedaleko Los
Angeles oraz przede wszystkim w gigantycznej
scenografii wzniesionej na obrzezu studia Fox
Film, imitujacej kawatek metropolii, w ktorej
rozgrywa sie znaczna czes¢ akeji[18].
Sktadanie obrazu w postprodukcji preznie

rozwijalo sie w latach 30. XX wieku i stosun-
kowo chetnie korzystano z niego przy filmach
gatunkowych (wymagajacych skomplikowa-
nych zdje¢ trikowych), takich jak Niewidzialny
cztowiek (rez. James Whale, 1933) czy King Kong
(rez. Merian C. Cooper i Ernest B. Schoedsack,
1933). Zaréwno Julie Turnock, jak i Stephen
Prince zwracajg uwage, Ze ekspansja analogo-
wego kompozytowania wiaze si¢ z wktadem
konkretnych specjalistow od VFX, z Linwoo-
dem Dunnem na czele, pracujacym w wytworni
RKO (m.in. przy King Kongu). Jego kopiarka
optyczna (optical printer), czyli maszyna, ktora
powtdrnie fotografuje film, kopiujac catosé¢ albo
czg$¢ oryginalnych klatek na nowg tasme, sta-
fa si¢ fundamentem postprodukcyjnej oborki
filmu i umozliwila tatwiejsze i precyzyjniejsze
komponowanie obrazu z wielu komponentéw
nakreconych oddzielnie[19]. Dzigki temu po-
szerzyl sie repertuar fantastycznych elementow
w filmach, a takze - co wazniejsze - zaczeto
stosowac wiecej niedostrzegalnych efektow wi-
zualnych nadajacych studyjnym scenografiom
glebszego realizmu, np. poprzez wzbogacenie
malarstwa matte dynamicznymi komponentami
atmosferycznymi czy komponowanie finalnego
obrazu z kilku uje¢, pozwalajace uzyska¢ nie-
spotykang wczesniej glebie ostroéci. Szacuje sie,
ze ponad 50 proc. uje¢ Obywatela Kanea (rez.
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Orson Welles, 1941), przy ktérym takze praco-
wal Dunn, kompozytowano przy pomocy dru-
karki optycznej, co czyni z arcydzieta Wellesa
jeden z najbardziej patchworkowych pod wzgle-
dem tkanki filmoéw ery studyjnej. Byly to jednak
efekty iluzjonistyczne, niemajace nic wspdlnego
z fantastyka czy niesamowitoscig, dajace wraze-
nie ogladania materiatu nagrywanego w sposob
jednorodny - efekty tak subtelne, ze pominiete
w nominacjach do Oscara, i tak bezszwowe, ze
w latach 50. mysl filmowa uznawala Obywate-
la Kanea za wzorcowy przyklad realistycznego
podejscia do kina[20].

W erze studyjnej istnialy zatem dwa podsta-
wowe sposoby kompozytowania obrazu. Kazdy
z nich miat swoje wady i zalety. Kompozytowa-
nie optyczne bylo bardziej precyzyjne i stale
rozwijalo mozliwosci manipulacyjne. Pozwa-
lalo wigc tworzy¢ zaréwno spektakularne wi-
zje, jak i niepozorne amalgamaty, przydajace
wielowarstwowym ujeciom wrazenia jednosci
czasowo-przestrzennej. Niestety technologia
ta byla drozsza, wymagata niemalego, wyspe-
cjalizowanego personelu i zmudnej pracy oraz,
co kluczowe, przez konieczno$¢ postprodukcji,
znacznie wydtuzata czas realizacji filmu. Ponad-
to wraz z kazdym kolejnym fotografowaniem
tasmy w kopiarce optycznej i powstaniem no-
wej warstwy, jako$¢ materiatu ulegata pogor-
szeniu. Z kolei techniki kompozytowania na
planie byly latwiejsze, tanisze, a efekty, ktore
przynosily, zadowalajgce i z czasem przyswojo-
ne jako konwencja. Kompozytowanie w czasie
rzeczywistym skracalo takze okres produkcji,
gdyz efekt zarejestrowany na tasmie byl jed-
nocze$nie finalng wersja obrazu. Pragmatyczne
podejscie hollywoodzkich wytworni sprawilo,
ze w okresie, gdy optyczne efekty mialy ogrom-
ny potencjal do rozwoju, producenci coraz
rzadziej korzystali z czasochfonnych trikéw
(kompozytowania w jakims stopniu wymagaty

[18] Por. L. Fischer, Sunrise: A Song of Two Hu-
mans (BFI Film Classic), London 1998, s. 12—-14.
[19] Zob. J.A. Turnock, op.cit., s. 36-37; S. Prince,
Digital Visual..., s. 60-63.

[20] Zob. J.A. Turnock, op.cit., s. 36; S. Prince,
Digital Visual..., s. 60.
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niemal wszystkie filmy), a rywalizacja tylnej
projekcji i kompozytowania optycznego za-
konczyla si¢ na poczatku lat 40. dominacja
pierwszej z praktyk[21]. Wspomniane wcze$niej
przemiany w funkcjonowaniu Hollywood, jak
odplyw publicznosci i obnizanie kosztéw pro-
dukgji, tym bardziej nie sprzyjaty inwestowaniu
w efekty, ktore w duzej mierze mialy pozostaé
niedostrzezone. Z kolei im blizej lat 50., tym
amerykanscy autorzy-indywiduali$ci coraz bar-
dziej sklaniali sie ku wiernosci rzeczywistosci
i zdjeciom w autentycznych lokacjach.
Konstruowanie scenerii i calych uje¢ w erze
studyjnej to proces o wiele bardziej ztozony, niz
sie¢ powszechnie uwaza, w ktéry uwiklane byly
obrazy o réznorodnej proweniencji i relacji
wobec rzeczywisto$ci. Wiele filméw, zwlasz-
cza tych z latach 20. i 30. XX wieku, taczy ze
wspotczesnym kinem cyfrowym glebokie po-
krewienstwo w sposobie komponowania final-
nego obrazu. Wprawdzie dawna era studyjna
niewatpliwe preferowata iluzjonistyczna sztucz-
no$¢ zainscenizowang symultanicznie, ucieka-
jac sie do trikdw na planie i tworzac od razu
jednowarstwowy obraz, to wspoélczesna studyj-
nos¢ opiera si¢ na ogromnym rozwarstwieniu
ekranowej rzeczywistosci. Jednak zauwazmy,
ze te pozornie spojne obrazy, ktdrych tworcy
nie korzystali z kompozytowania postproduk-
cyjnego, i tak miewaly strukture niehomoge-
niczng, o czym $wiadczy chocby jednoczesne
zestawianie w kadrze zdjg¢ plenerowych, ma-
larstwa matte i aktoréw grajacych w sztucznej,
studyjnej scenografii. Z kolei mniej oczywistym
podobienstwem dawnej epoki do wspotczes-
nej hegemonii cyfrowego kompozytowania
jest istotna obecnos¢ w klasycznym Hollywood
optycznych technik i niekiedy bezszwowych
efektow wizualnych w stuzbie realizmu odbior-
czego, jak te z Obywatela Kanea. Dowodza one,
ze wspolczesny sposob postrzegania filmu jako

[21] Zob. J.A. Turnock, op.cit., s. 36.

[22] Zob. J. Weiner, David Fincher’s Impossible
Eye, ,New York Times’, 19 listopada 2020,
<https://www.nytimes.com/2020/11/19/magazine/
david-fincher-mank-interview.html>, dostep:
18.09.2022.

ruchomych obrazéw, ktére przede wszystkim
sie konstruuje, a nie tylko ,wydobywa” z rzeczy-
wisto$ci poprzez filmowanie, jest zakorzeniony
w tradycji i nie ogranicza si¢ do ekranowej pre-
historii, czyli kina atrakcji.

Wskazane przeze mnie techniki kompo-
zytowania optycznego sg zalazkiem obecnych
praktyk, ktore dzieki rewolucji cyfrowej stajg sie
wiodgcymi narzedziami tworzenia kina. Jedno-
cze$nie warto podkreslié, ze klasycznostudyjna
dominacja kompozytowania na planie, a wiec
zludnej jednorodnosci obrazu filmowego, naj-
czesciej nie stanowita wyboru artystycznego ani
tym bardziej deklaracji wierno$ci rzeczywisto-
$ci — wynikala gtéwnie z oméwionych powy-
zej uwarunkowan praktycznych. Przykladem
tacznika miedzy starym i nowym wymiarem
tworzenia filmu studyjnego jest niedawny
Mank Davida Finchera (2020), opowiadajacy
m.in. o pracy nad scenariuszem do Kanea. Fin-
cher, stynacy z wyjatkowo kreatywnego wyko-
rzystywania cyfrowych efektéw wizualnych, po-
nownie nakrecit dzieto doglebnie wypetnione
digitalnymi trikami, najczesciej niewidocznymi,
w celu perfekcyjnego odtworzenia estetyki fil-
mu Wellesa[22]. W Manku dostrzegamy cytaty
wizualne z Obywatela Kanea uzyskiwane po-
dobna droga kompozytowania optycznego, ale
z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych. Oprécz
daleko posunietej manipulacji o$wietleniem
(zamiana dnia w noc, postprodukcyjne doda-
wanie blasku $wiec i lamp, ktéry imituje repre-
zentacje $wiatta na tasmie filmowej), Fincher
cytuje takze powolne jazdy kamery, przyglada-
jacej sie detalom przestronnych wnetrz, by do-
piero po chwili obja¢ zasiegiem widzenia boha-
terow. Takie ujecia zardwno w dziele z 1941, jak
iz 2020 roku byty ,,sklejane” z kilku elementow.
Przyktadowo w scenie bibliotecznej Kanea naj-
pierw widzimy zblizenie na pomnik Thatchera,
nastepnie na inskrypcje na postumencie, a do-
piero potem z dolu rozszerzajacego si¢ kadru
wyrastaja postaci. Z kolei w Manku w podobny
sposab jesteSmy wprowadzeni w scene urodzin
Hearsta: poczatkowo kadr wypelniajg okazate
zyrandole zwisajace z bardzo wysokiego su-
fitu, za§ kamera stopniowo przybliza si¢ do



ulokowanych wiele metréw nizej gosci. Oby-
dwa ujecia wyrdznia podobna patchworkowa
struktura - ich kluczowych elementéw mise
en scéne nie byto na planie: statua Thatchera
to osobno sfilmowana miniatura, za$ sufit i zy-
randole w posiadlosci Hearsta sg wygenero-
wane komputerowo i bezszwowo uzupelniajg
stosunkowo niskg zabudowe scenograficzng.
Czy zatem kameralny i realistyczny Mank jest
filmem nowej studyjnosci korzystajacej z za-
awansowanej techniki? Tak, ale gtéwnie po to,
by w pelni odda¢ estetyke studyjnosci, znana
z filméw dawnej epoki oraz ozywié jezyk wi-
zualny Kanea, pierwotnie takze wspomagany
efektami wizualnymi[23].

Reorganizacja produkcji filmowej

i preludium do rewolucji cyfrowej

Ta nowa studyjno$¢ na poziomie anatomii
obrazu filmowego opiera si¢ na dwdch zasad-
niczych fundamentach. Po pierwsze, na do-
minacji kompozytowania optycznego, stoso-
wanego w dawnej erze studyjnej, lecz — mimo
pamietnych epizodéw (Dziesigcioro przykazat
[rez. Cecil B. de Mille, 1956], Mary Poppins [rez.
Robert Stevenson, 1964]) — z przyczyn prak-
tycznych zepchnietego na margines jeszcze
w latach 40. XX wieku. Po drugie, dzigki uno-
wocze$nieniu technik optycznych oraz pézniej-
szej cyfryzacji kompozytowania i ucyfrowienia
kina w ogdle, na bezszwowosci poszczegolnych
warstw obrazu. Wigzalo sie to niekiedy z catko-
witym zatarciem granic miedzy ,czystym” ma-
teriatem live action a obrazami o hybrydycznej
proweniencji, w tym calkowicie komputerowe;.
Daznos¢ do glebszego iluzjonizmu byta ko-
nieczna i wynikala z niemozliwoséci powrotu
do dawnych konwencji manipulowania zawar-
toscig uje¢. Lata 70., czyli dominacja w kinie
amerykanskim niespotykanego dotad na taka
skale realizmu i faktycznej jednorodnosci
obrazu filmowego, rzucily wyzwanie efektom
wizualnym. Gdy Hollywood pod koniec owej
dekady na powrdt zainteresowalo si¢ fanta-
stycznymi i spektakularnymi historiami, nie
bylo mowy o przestarzatych technikach kom-
pozytowania na planie — nalezalo zwrdcic¢ si¢
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ku niepopularnym, trudniejszym, kosztowniej-
szym, ale i bardziej iluzjonistycznym efektom
optycznym.

Wezeéniej, od konca lat 60., preferowa-
nie autentycznych lokacji wynikato zaréwno
z przyczyn ekonomicznych, wigzacych sie
z upadkiem modelu studyjnego (jako orga-
nizacji produkeji), oméwionym na poczatku
artykutu, jak i hegemonii tasmy barwnej, przy
ktérej tylna projekcja z powodu trudnosci
z uzgodnieniem kolorytu i o§wietlenia stawala
sie nazbyt dostrzegalna (np. w Ptakach [1963]
Hitchcocka)[24]. Ponadto réwnie zasadniczym
czynnikiem ,wyprowadzajacym” kino w plener
byt ogélny Zeitgeist i kontrkultura dystansuja-
ca sie wobec tradycji - takze filmowej. Mlodzi
tworcy odnajdywali w otwartych przestrzeniach
pozadane scenerie, a jednocze$nie manifesto-
wali sprzeciw wobec misternych dekoracji
studyjnych, na ktore zreszta nie bytoby ich
sta¢[25]. Do tego wszystkiego dolaczy¢ mozna
wzmozone oddziatywanie nowofalowego kina
europejskiego i rozwoj filméw niezaleznych,
rozgrywajacych sie ,tu i teraz”

Jednakze te produkcyjne i estetyczne
przemiany, ktéorym towarzyszyl ciagly od-
plyw widowni z kin, w koncu zaczely od-
chyla¢ hollywoodzkie wahadto w drugg stro-
ne - wspomnianej fantastyki. Ow zwrot wcale
nie byt taki oczywisty - wymagal redefinicji
kreowania scenerii, wigkszej bezszwowosci
pomiedzy warstwami obrazu, przy jednoczes-
nym wprowadzaniu do diegezy elementow
ponadnaturalnych. Kluczowe znaczenie ma tu
rok 1975 i utworzenie Industrial Light & Magic
(ILM), wytworni zajmujacej si¢ tworzeniem
efektow wizualnych, powstalej jako czes$¢ Lu-
casfilm Ltd. Debiut ILM i premiera pierwszego
owocu jej pracy, czyli Gwiezdnych wojen (rez.
George Lucas, 1977), zainicjowaly nowa epo-
ke w historii VFX. Tworcy wizualni nie tylko

[23] Por. <https://vimeo.com/489978129> — mate-
riat wideo promujacy efekty wizualne do Manka
tworzone przez studio Artemple.

[24] Zob. J.A. Turnock, op.cit, s. 38.

[25] Por. S. Prince, op.cit., s. 169.
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znacznie usprawnili prace kopiarki optycznej,
poprzez wyeliminowanie szeregu niedogodno-
$ciipoprawienie jakosci uzyskiwanego obrazu,
ale takze — co podkresla Turnock - pokazali,
w jaki spos6b mozna modyfikowac i rozszerzac
tradycyjne techniki dla nowych celow, przede
wszystkim do tworzenia bardziej szczegdtowych
scenerii. Badaczka dodaje, Ze przywrdcenie
technik optycznych uczynito film bardziej ela-
stycznym i wlasciwie zblizyto go do animacji,
dzieki czemu filmowcy mogli lepiej kontro-
lowa¢ jego tkanke i przestali by¢ ograniczani
sztywnym materialem fotograficznym][26].
Unowoczesnienie dawnych praktyk pozwo-
lito z jednej strony wskrzesi¢ iluzjonistyczne
metody kompozytowania obrazu, z drugiej
za$ utrzymac poziom realizmu percepcyjnego,
do ktérego przyzwyczaily widzow lata 70.[27]
Praca na analogowych warstwach stata si¢ po-
wszechna - postprodukcyjnie tgczono sceny
plenerowe ze sfilmowanym w studiu rozszerze-
niem planu w formie malarstwa matte, a ujecia
aktorow i elementdw scenografii zarejestrowa-
nych na greenscreenie scalano z iluzjonistycz-
nymi sceneriami oraz ujeciami zawierajacymi
makiety i miniatury. Rozrastanie si¢ postpro-
dukcji, a przez to wydluzenie czasu realizacji
i wzrost budzetu (co wygaszalo efekty optyczne
pare dekad wczesniej), okazaly sie ceng nowego
wymiaru iluzjonizmu.

Turnock stawia teze, Ze to stopniowe przesu-
wanie $rodka ci¢zkosci z produkeji na postpro-

[26] Zob. J.A. Turnock, op.cit., s. 42-43.

[27] Realizm percepcyjny zdefiniowany zostat
przez Stephena Prince’a jako zgodno$¢ elementow
w przestrzeni ekranowej (o réznej proweniencji)
z ludzkg percepcja tréjwymiarowej przestrze-

ni. W wypadku taczenia CGI z materialem live
action amalgamacja ta nie powinna zdradza¢ ich
réznego statusu ontologicznego. Zob. S. Prince,
True Lies: Perceptual Realism, Digital Images, and
Film Theory, ,Film Quarterly” 1996, nr 49(3),

S. 27-37.

[28] Zob. J.A. Turnock, op.cit, s. 28-29.

[29] Zob. S. Prince, Digital Visual..., s. 155. Por.
takze J. Stasienko, Ciato biologiczne vs. ciato ekra-
nowe. Dynamika napie¢ w kinie efektow specjal-
nych, ,Kwartalnik Filmowy” 2017, nr 99, s. 143.

dukcje i rozbicie obrazu filmowego na osobno
filmowane calostki, rozpoczyna gruntowna
przemiane w przemysle audiowizualnym, ktéra
dala poczatek obecnemu standardowi realizacji
filmow[28]. Oprocz wzrostu znaczenia i stop-
nia skomplikowania postprodukcji i bardziej
plastycznej manipulacji obrazem wynikajacej
z jego rozwarstwienia wskazuje si¢ takze na
trzeci aspekt tej rewolucji, a mianowicie swoi-
ste ujawnienie sie efektéw wizualnych i zaplecza
ich powstawania. W erze klasycznej cata, mniej
lub bardziej wyrafinowana wizualna magia, po-
wstawala za zamknietymi drzwiami wytworni.
O efektach méwilo sig, jesli byly spektakularne/
fantastyczne lub wyjatkowo nieudane, jednak
sposoby ich uzyskiwania pozostawaly tajem-
nicg, a twércom efektéw wrecz zabraniano
o tym moéwic. Po premierze Gwiezdnych wo-
jen, w odpowiedzi na zainteresowanie fanéw,
tworcy z ILM odstonili zaplecze swojej pracy,
co z czasem stalo si¢ normg i elementem pro-
mocji widowiska[29]. Ta popularna praktyka
nie tylko pozwala dostrzec i docenié prace spe-
cjalistow od VFX, lecz takze wplywa na nasze
postrzeganie kina wspdlczesnego, budzac czesta
nieufnos$¢ w fotograficzng proweniencje wielu,
niekoniecznie spektakularnych, scen. By¢ moze
to wlasnie dostep do skrawkdéw rzeczywistosci
profilmowej, wyraznie kontrastujacej z final-
nym obrazem, oraz uprzednia niewidocznos¢
owych manipulacji buduja obecnie tak silne
wrazenie, Ze kino odwraca si¢ od autentycznych
lokacji i wraca do realizacji zdje¢ w sztucznym
$rodowisku.

W czasach dominacji cyfrowych efektow
wizualnych zawierzenie swoim oczom moze
by¢ jednak ztudne, przynajmniej w obrebie
elementdéw mise en scéne oraz kompozyto-
wania obrazu (w przypadku komputerowych
ingerencji w posta¢ ludzka nasze oczy wciaz
sa solidnym miernikiem). Bo jesli w kinie
lat 80. i 90. stopniowo wkraczajace cyfrowe
komponenty - z kazdym rokiem coraz bardziej
realistyczne percepcyjnie — stanowily ,,ciato
obce” w tradycyjnej tkance filmowej, to wraz
z wypieraniem ta$my optycznej przez cyfrowa
rejestracje obrazu i dzwieku, od potowy pierw-



szej dekady XXI wieku, efekty wizualne staja
sie niemal wszechobecne. Pojawiajg si¢ tam,
gdzie sie ich nie spodziewamy, w filmach, kté-
rych nie posagdzamy o komputerows alchemie,
oraz w dzielach twdrcéw, ktdrzy nie kojarza sie
z kinem zawierajacym tak liczne ujecia z VFX,
by wspomnie¢ chociazby Clinta Eastwooda,
Martina Scorsese czy Alfonso Cuardéna. Eks-
pansja efektéw digitalnych, niemal nieograni-
czone mozliwoséci ksztaltowania obrazu juz po
zakonczeniu zdje¢ oraz fatwo$¢ w kreowaniu
i faczeniu cyfrowych scenerii z tréjwymiaro-
wymi elementami planu (takze z aktorami)
zaowocowaly szeregiem zmian, pod wieloma
wzgledami przypominajacymi praktyki mi-
nionej ery studyjnej. Stephen Prince zauwaza,
ze chociaz wspolczesne efekty, poprzez bez-
szwowe faczenie segmentdw o niespotykanym
wczesniej stopniu fragmentaryzacji, stanowia
wyrazng zmiane w stosunku do przesztosci
(postprodukcja), to w pewnym sensie po-
wrocit zwyczaj krecenia materiatu live action
w niegdysiejszych backlotach, czyli przystu-
dyjnych zapleczach[30]. Dzi$ jednak majg one
podwdjna tozsamo$¢. Jako fizyczne miejsca
sg otoczone greenscreenem oraz wyposazone
w niezbedng scenografie i rekwizyty, z ktéry-
mi w interakcje wchodzg aktorzy. Z kolei ich
finalny wyglad jest wirtualny i tworzony jako
amalgamat grafiki, fotografii i filmu. Takie
cyfrowe anturaze (digital backlots, digital en-
vironments[31]), czesto bedace przediuzeniem
autentycznych lokacji, scalone z materialem
live action, tworzg immersyjne i pozornie jed-
norodne kompozycje. Majg oczywistg przewa-
ge nad sztucznymi dekoracjami ery studyjne;j
i tylng projekcja, a jednoczesnie pozwalajg wto-
pi¢ postaci w fotorealistyczne scenerie, z roz-
maitych powodéw niedostepne obiektywowi
kamery (fantastyczne [np. Pandora w Avatarze
Jamesa Camerona z 2009], juz nieistniejace
[wiezowce World Trade Center w The Walk.
Siegajgc Chmur Roberta Zemeckisa z 2015] czy
logistycznie nieosiggalne [najwyzsze partie
Himalajow w Everescie Baltasara Kormakura
z 2015]) lub ktérych sfilmowanie / uprzednie
zbudowanie bytoby nieekonomiczne.
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Anatomia nowej studyjnosci

Rosngce znaczenie cyfrowych scenerii, bez-
szwowo laczonych z materialem live action, jest
kluczowym aspektem nowej studyjnosci, w ktd-
rej role atelier, niegdy$ kardynalna, ograniczo-
no do wytwarzania jednej z warstw obrazu.
Podczas gdy w klasycznym Hollywood studio
niejako asymilowato wszystkie sktadniki ujecia
i wlasnie tam ekranowe $wiaty przybieraly osta-
teczny wyglad, dzis$ finalna forma najczesciej
rodzi si¢ w przestrzeni wirtualnej, poglebiajac
decentralizacje procesu powstawania filméw.
Uproszczeniem byltoby jednak wnioskowanie,
ze wspolczesne efekty wizualne staly sie w pelni
cyfrowe. Stephen Prince, analizujac m.in. In-
cepcje (rez. Christopher Nolan, 2010) i Wyspe
tajemnic (rez. Martin Scorsese, 2010), dowo-
dzi, ze digitalne triki taczg sie z tradycyjnymi
rozwigzaniami inscenizacyjnymi (scenografia,
ujecia miniatur i modeli) i stanowig ich prze-
dluzenie - zaréwno na poziomie historycznym
(powrdt do kompozytowania optycznego), jak
i dotyczacym ekranowej materii (cyfrowe roz-
szerzenie planu zdjeciowego [set extension])[32].
Co wigcej, aktualnie stopien hybrydycznosci
tworzywa filmowych scenerii jest tak duzy i wy-
mykajacy sie binarnemu podzialowi na domi-
nacje¢ CGI i dominacje live action, ze niejedno-
krotnie rozréznienie elementéw generowanych
i rejestrowanych jest niemozliwe bez wiedzy
kontekstowe;.

Przykladowo, znajac materialy zza kulis Ali-
cji w Krainie Czaréw (rez. Tim Burton, 2010)
lub Ksiegi dzungli (rez. Jon Favreau, 2016), ktore
ujawniaja komputerowe pochodzenie niemal
wszystkich komponentéw basniowej krainy
i deszczowego lasu, moglibysmy blednie za-
tozy¢, ze anturaze z Pigknej i Bestii (rez. Bill
Condon, 2017), kolejnego remake’u live action
klasycznej animacji, takze s3 w przewazajacej
czesci digitalne. Tymczasem w filmie Condona,
w przeciwienstwie do powyzszych produkgji

[30] Zob. S. Prince, Digital Visual..., s. 169. Por.
ibidem, s. 71.

[31] Zob. ibidem.

[32] Zob. ibidem, s. 26-27, 164-165.
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Disneya, wigkszo$¢ elementdw miseen scéne
opiera si¢ na solidnym fundamencie material-
nym, tylko nieznacznie zintensyfikowanym
cyfrowo. Przyktadowo, sceneria francuskiego
miasteczka Belli, zostata pieczotowicie zbu-
dowana w plenerze i przypomina klasyczno-
hollywoodzki backlot. Reprezentacyjna klatka
schodowa i sala balowa w zamku Bestii to takze
elementy wzniesionej w atelier, namacalnej sce-
nografii, ktdrej cyfrowo wygenerowane czesci
tylko domykajg przestrzen od goéry i wspoma-
gaja glebsze tlo[33].

Z kolei w wielu produkecjach scenerie zostaly
na tyle subtelnie zmanipulowane cyfrowo, ze
bez dostepu do materialéw odstaniajacych me-
chanizmy VFX, niejednorodnos¢ obrazu wy-
myka sie naszej percepcji. Dotyczy to przede
wszystkim dziet dalekich od kojarzonych z CGI
blockbusteréw, np. Ostatniej rodziny (rez. Jan
P. Matuszynski, 2016) albo Romy (rez. Alfonso
Cuardn, 2018). W polskiej produkcji wygenero-
wano stuzewieckie osiedle z epoki Gierka, od-
grywajace istotng role w estetycznym pejzazu
filmu. Ponadto twoércy wielokrotnie kompo-
zytowali tréjwymiarowg grafike komputerowa
z ujeciami poruszajacych si¢ aktorow. Z kolei
w Romie tytulowa dzielnica Meksyku dzieki
cyfrowym zabiegom takze odzywa na ekranie
w anturazu z lat yo0. XX wieku, a krawedzie
miedzy autentycznymi a wirtualnymi segmen-
tami zabudowy i ulic s3 niedostrzegalne. Te
kontrastowe przyktady z wysokobudzetowych
disnejowskich remake6w i pozahollywoodz-
kiego, skromniejszego kina autorskiego poka-
zuja, jak szerokie i nieoczywiste jest spektrum
stosowania cyfrowych efektow wizualnych na
poziomie konstruowania ekranowej przestrzeni.
Dowodzg tez, ze tylko indywidualne podejscie

[33] Cyfrowe efekty wizualne w Pigknej i Bestii

w wigkszej mierze dotycza bohateréw niz prze-
strzeni. Dana Stevensa wcielajacego si¢ w Besti¢
via performance capture w calosci pokrywa cyfro-
wa charakteryzacja. Postaci-przedmioty sa z kolei
elementami CGI.

[34] Zob. Avengers: Endgame | Final Battle

VEX Breakdown, <https://www.youtube.com/
watch?v=nRoqqM_SMuk>, dostep: 18.09.2022.

do kazdego filmu pozwala rzetelnie zanalizowa¢
stopien jego studyjnosci. Innymi stowy, zatarcie
granic miedzy tym, co fotograficzne, i tym, co
wirtualne, utrudnia formufowanie uogdlnien
i nie pozwala wnioskowa¢ indukcyjnie o sposo-
bie powstawania poszczegdlnych uje¢, zwlasz-
cza gdy diegeza nie przekracza granic $wiata
empirycznego.

Jednakze nawet w wypadku filméw zawie-
rajacych fantastyczne scenerie i postaci, korzy-
stajacych ze spektakularnych efektow wizual-
nych, przejscie miedzy CGI a materiatem live
action bywa nie do odtworzenia bez pomocy
paratekstow[34]. Ostateczny wyglad sekwencji
decydujacej walki w Avengers: Koniec gry (rez.
Anthony i Joe Russo, 2019) zestawiony z odpo-
wiadajgcym jej ,surowym” materialem foto-
graficznym zarejestrowanym w atelier ujawnia,
jak bardzo autonomiczna wobec rzeczywistosci
profilowej jest przestrzen ekranowa w gotowym
dziele. Ponadto pozwala dostrzec, ze poddane
cyfrowej obrobce sg zaréwno otoczenie akto-
réw, jak i ich ciala. Starcie tytulowej druzyny
z sitami Thanosa, cho¢ rozgrywa si¢ w rozle-
glym plenerze na gruzach nowojorskiej siedziby
Avengers, zostalo w calosci nagrane w studiu.
Manipulacja nie polegata jednak wylacznie na
zastgpieniu bluescreenu wygenerowanym ttem -
to nagrane wystepy aktorskie staly sie ,,cialem
obcym” w spektakularnej wirtualnej scenerii.
Jej sztuczno$¢ to nie tylko percepcyjnie reali-
styczna, trojwymiarowa przestrzen, lecz tak-
ze cyfrowo generowany tlum, efekty swietlne,
poddawane modyfikacjom elementy live action
czy postaci pokryte w cato$ci digitalng charak-
teryzacja (np. Thanos powstaly dzieki techno-
logii performance capture). W koncu te hybry-
dyczne ujecia z przewazajacym pierwiastkiem
CGI przeplatajg ujecia w calosci animowane
(plany ogélne, bezposrednie starcia), ktére dzie-
ki dynamicznemu montazowi i sgsiedztwu ujeé
z aktorami dajg iluzje spdjnosci ontologicznej
poszczegdlnych figur. Ta skrajnie patchworko-
wa sekwencja, pelna wizualnego ekscesu una-
ocznia, jak relatywnie niewielka role w owym
konstruowaniu ekranowej zawarto$ci wspét-
czesnego filmu studyjnego moze odgrywac ate-



lier - zwlaszcza gdy cyfrowe scenerie maja by¢
przede wszystkim widowiskowe, a nie skrzetnie
imitowac rzeczywiste lokacje.

Wewnetrzng dynamike napie¢ nowej studyj-
nosci znakomicie ukazuje wspomniany juz Eve-
rest z 2015 roku w rezyserii Baltasara Kormaku-
ra, film opowiadajacy o tragicznej wyprawie na
tytulowy szczyt w 1996 roku, podczas ktorej
zgineto osiem oséb. Tkanka dzieta w znacznym
stopniu jest efektem taczenia obrazéw gene-
tycznie odmiennych, za$ analiza materiatow
zakulisowych pozwala oméwi¢ kluczowe zabie-
gi definiujace nowy wymiar studyjnosci, takze
w kontekscie dawnej ery studyjnej[35]. Film ten
opiera si¢ takze na paradoksalnej spektakular-
nosci, nie przekracza on bowiem reprezentacji
empirycznego $wiata, ale jego akcja rozgrywa
sie gléwnie w przestrzeni, ktéra nie moglaby
zostaé przeksztalcona w plan zdjeciowy (nie-
bezpieczenstwo, zakazy, koszty). Obcujemy
wiec z fotorealistycznymi, powierzchownie
spojnymi obrazami, ktére zgodnie z logika nie
mogly przeciez zostaé zarejestrowane w naj-
wyzszych rejonach Himalajow. Jednak ogladane
w Everescie plenery nie powstaly wylacznie jako
cyfrowe scenerie zespolone z zarejestrowanymi
w studiu wystepami aktorskimi. Tkanka filmu
jest znacznie bardziej niejednorodna, blizsza
analizowanemu powyzej widowisku superbo-
haterskiemu, cho¢ Kormakur w swoim dziele
przede wszystkim stara si¢ zrekonstruowac au-
tentyczng historie rozgrywajaca si¢ w konkret-
nym miejscu i czasie, a liczne efekty wizualne
nie pelnig tu roli atrakeji czy ekscesu. Wiele scen
Everestu powstato w gorskich, zimowych plene-
rach Alp oraz Islandii (kilka tygodni zdje¢ na
mrozie). Jednakze ich ekranowa obecno$¢ nie
ogranicza sie do ,,grania” Himalajow, co przy
odpowiednim kadrowaniu i unikaniu szerokich
planéw mogloby stworzy¢ akceptowalng iluzje.
Zamiast tego plenerowe zdjecia z obu lokacji
postuzyly jako matryca przestana do wirtualne-
go studia, ktorg uzupelniono wygenerowanymi
komputerowo percepcyjnie realistycznymi sce-
neriami himalajskimi. Szczegdlnie imponujaca
i ontologicznie niejednorodna wydaje si¢ w tym
kontekscie scena z helikopterem manewruja-
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cym miedzy o$miotysigcznikami, stanowiaca
kaskaderski popis wérod alpejskich szczytow,
ale finalnie bezszwowo zastagpionych cyfrowa
scenerig himalajska. Omawiajac plenerowo-
-studyjng ambiwalencje Everestu, warto dodac¢,
Ze pojawiaja sie w nim takze jednorodne uje-
cia, powstajace w tradycyjny sposob, co wigcej,
w ktérych sfilmowane lokacje sg tozsame z tymi
diegetycznymi: Katmandu, szlak w nizszych
rejonach Himalajéw oraz poludniowy obéz
bazowy pod Mount Everest. Z drugiej strony
plenerowe zdjecia przeplatane sg tymi zupel-
nie atelierowymi - ob6z bazowy zostal takze
pieczolowicie odtworzony we wloskim studiu
Cinecitta i uzupelniony cyfrowym tlem.
Zréznicowanie sktadnikéw obrazu zwigksza
sie wraz z fabularnym pieciem si¢ ku tytutowej
gorze, utrzymujac jednoczesnie statg wizualng
kompatybilno$¢ warstw. Studyjnosé Everestu
siega zenitu w scenach z koncowego odcinka
szlaku. Woéwczas, przy zachowaniu diegetycz-
nej jednosci miejsca (bedacej iluzja), mamy do
czynienia z: ujeciami aktoréw i fragment6w sce-
nografii na greenscreenie z dodanym kompu-
terowo tlem; ujeciami aktoréw posrod okazatej
scenografii, ktorej rézne elementy zostaly roz-
szczepione i wtopione w jeszcze obszerniejsza
cyfrowg scenerig¢; ujeciami w calo$ci animowa-
nymi (sceneria i postaci) oraz wspomnianymi
powyzej ujeciami alpejskich lokacji cyfrowo
przemianowanych na himalajskie. Amalgamat
ten pozbawiony jest spoin nie tylko dzieki digi-
talnej plastycznosci wszystkich komponentéw,
lecz takze dzigki specyfice gorskiej scenerii, ufa-
twiajacej perfekcyjny efekt iluzji. Obrazy oku-
tanych od stop do gléw postaci w jaskrawych

[35] Zob. materiaty promujace efekty wizual-
ne realizowane przez trzy gtéwne wytwornie
VEX: Everest - VEX Breakdown by Union
Visual Effects (2015), <https://www.youtube.com/
watch?v=zBB3udMRzdQ>, dostep: 18.09.2022;
Everest - VFX Breakdown by Framestone (2015),
<https://www.youtube.com/watch?v=m20A_
q4qlnY>, dostep: 18.09.2022; Everest — VEX Bre-
akdown by RVX (2015), <https://www.youtube.
com/watch?v=DzdkQVGevfM>, dostep:
18.09.2022.
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kombinezonach na tle $niegu, lodu, skat i nieba
poddaja sie cyfrowej manipulacji tatwiej niz
cho¢by tetnigce zyciem miasto, fauna i flora,
falujacy ocean czy odstoniete ludzkie ciata.

Zastosowanie tak wielorakich efektéw wi-
zualnych, w tym kompozytowanie ujec¢ plene-
rowych z CGI oraz wplecenie w nie segmen-
tow w pelni animowanych, pozwolilo takze na
nowy wymiar reprezentacji starcia czlowieka
z naturg - na doskonaty iluzj¢, dodatkowo po-
budzajaca wiekszy rezerwuar emocji u widzow.
W dawnej erze studyjnej bylo to niestychanie
trudne lub wrecz poza zasiegiem. W Everescie
dzieki wykorzystaniu komputerowych scene-
rii 3D i wkomponowaniu w nie materiatu live
action, ruch wirtualnej kamery nie byl niczym
ograniczony, a cyfrowe elementy scenografii
pozwalaly na stosowanie dowolnie szerokiego
planu czy niecodziennego punktu widzenia.
Ujeciem faczacym poczucie wzniostosci z na-
pieciem na granicy dyskomfortu jest moment,
gdy himalaiéci przechodza po drabinie nad
lodowg czelu$cig. Sytuacje te ogladamy z wa-
skiego dna przepasci, z perspektywy niemozli-
wej. Wszystkie elementy tego ujecia naleza do
porzadku CGI, podczas gdy ujecia sgsiadujace
z nim, te z perspektywa mniej wiecej na wy-
sokosci uskoku i blizszymi planami, nagrane
zostaly w atelier i polaczone z cyfrowym an-
turazem.

Stephen Prince, analizujac konsekwencje
przejécia od tylnej projekcji i malarstwa mat-
te do digitalnych scenerii, zwraca uwage, ze
pociagneto to za sobg zmiany w operowaniu
ekranowg przestrzenig. Badacz zestawia Sokota
morskiego (rez. Michael Curtiz, 1940) z Panem
i wladcg: Na kravicu $wiata (rez. Peter Weir,
2003), a wiec filmy morskie, wykazujac, jak
nowe technologie, wcigz zwigzane z postpro-
dukcjg zarejestrowanego w atelier materialu,
zmieniajg znaczenie emocjonalne i oferu-
ja nowe rozwiazania narracyjne. Oto postac
moze by¢ ptynnie wkomponowana w najszer-
szy plan ukazujacy majestat morskiego Zywiotu
i mato$¢ czlowieka wobec natury[36]. Innymi

[36] Zob. S. Prince, Digital Visual..., s. 177-180.

stowy, rytm filmu przestaje by¢ wyznaczany
przez naprzemienne widoki bohateréw na tle
tylnej projekeji i kadry wypelnione wylacznie
scenografia lub malowidlem. Wspélczesnie
cyfrowe scenerie lub przeksztalcone kompute-
rowo zdjecia plenerowe pozwalajg na uzyskanie
dlugich ujeé, w ktérych wykreowana zostaje
iluzja jednosci czasowo-przestrzennej aktoréw
i przestrzeni. W Everescie scena poprzedzajaca
wejécie na szczyt Himalajow, w petni animowa-
na (dynamiczny widok z lotu ptaka na grupe
ludzi docierajacg na dach $wiata), przygotowuje
nas na triumfalne ujecia bohateréw na wierz-
cholku, nagrane skadinagd w catosci w atelier
londynskiego studia Pinewood na greenscree-
nie. Z kolei w Bialej wiezy (rez. Ted Tetzlaff,
1950), alpejskim filmie z dawnej ery studyjnej,
powszechnie stosowana wowczas tylna projek-
cja, a takze brak swobodnego wpisania protago-
nistow w dynamiczne, szerokie ujecia pejzazu,
ktére moglyby ukaza¢ jego trojwymiarowosé
czy bezkres, skutecznie ograniczaja glebig iluzji
i poczucie zagrozenia ze strony nieprzychylnej
natury. Takie zestawienie potwierdza znacze-
nie cyfrowego kompozytowania nie tylko dla
wzmocnienia realizmu percepcyjnego, lecz tak-
ze dla wickszej afektywnosci obrazu.

Stopienn wewnetrznej heterogenicznosci
i zewnetrznej amalgamacji Everestu odbija pa-
radoksy nowej studyjnosci, ktéra zakorzeniona
jest w wywiedzionym z ery studyjnej sposobie
mys$lenia o kinie jako konstruowanej struk-
turze wielowarstwowej. Obserwujemy takze
ponowny zwrot ku przestrzeni atelier, cho¢
w zdecentralizowanej funkeji, a takze jeszcze
wieksze rozmycie miedzy plenerem a prze-
strzenig studia niz dawniej, co tylko potwier-
dza nieprzydatno$¢ i niewydolnos¢ tej opozycji.
Filmoéw réwnie zréznicowanych pod wzgledem
narzedzi uzywanych do manipulacji obrazem
filmowym, co dzielo Kormdkura, mozna by wy-
mieni¢ wigcej, cho¢ Everest wyrdznia si¢ na ich
tle skoncentrowaniem efektéw wizualnych na
scenerii, w dodatku odtwarzajacej rzeczywiste,
znane z fotografii miejsca. Przykladowo Grawi-
tacja (rez. Alfonso Cuarén, 2013) precyzyjnie
wygrywa pejzaz orbity okoloziemskiej, lecz po-



wstawata niemal w calosci w atelier. Zew krwi

(rez. Chris Sanders, 2020) operuje duzg liczba
wygenerowanych cyfrowo alaskich pleneréw
i scen w calo$ci animowanych, lecz gtéwny $ro-
dek ciezko$ci VFX spoczywa na protagoniscie —
psie powstalym jako mariaz performance cap-
ture i CGL. W niektorych filmach pojawiaja sie
takze calosciowo generowane tréjwymiarowe

scenerie, ktdre nie przekraczaja granic realizmu

(w przeciwienistwie do tych z Alicji w Krainie

Czaréw) i teoretycznie sg mozliwe do sfilmo-
wania, takie jak indochinska dzungla (Ksigga

dzungli) czy afrykanska sawanna (Kr6l lew [rez.
Jon Favreau, 2019]). Jednak decyzja o ich kom-
puterowym wygenerowaniu w catosci podyk-
towana byla nie tylko potrzeba pelnej kontroli

nad przestrzenig i $wiatlem czy uniknieciem

zdje¢ w dzikich plenerach, lecz takze domi-
nacja animowanych bohater6w nad aktorami.
W wypadku Ksiggi dzungli jednym elementem

live action byl chlopiec grajacy Mowgliego,
przez niemal caly okres zdjeciowy poruszajacy
sie po rozmaicie wyprofilowanym blueboksie

wzbogaconym o rekwizyty. Z kolei K16l Lew ilu-
struje najbardziej radykalna inkarnacje nowej

studyjnosci, w ktdrej 100 proc. obrazu stanowi

hiperrealistyczna animacja, plan zdjeciowy byt

w pelni wirtualny, a ruchy kamery rejestrowa-
no w atelier z wykorzystaniem technologii VR
(virtual reality).

Studyjnos¢ na rozdrozu -

w stron¢ ponownej centralizacji?

Opisane praktyki cechujgce nowg studyj-
no$¢ dyktowane sg napieciami pomiedzy op-
tymalnym realizmem percepcyjnym obrazu,
kontrolg nad procesem jego powstawania oraz
pragmatyzmem dotyczacym czasu i budzetu.
Wybory logistyczne i estetyczne stanowia nie-
jako wypadkows tych czynnikéw. W toku mo-
ich rozwazan zestawialem rozmaite, dotyczace
efektow wizualnych dzialania z klasycznej ery
studyjnej oraz z czasow kina cyfrowego, aby po-
kaza¢, ze intuicyjne dostrzeganie podobienstwa
miedzy tymi okresami w kinie hollywoodzkim
(ten drugi nie jest okresem zamknietym) wy-
nika nie tyle z istotnej roli zdje¢ studyjnych,
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dominujacych nad zdjeciami plenerowymi, ile
z kontynuacji szerszej postawy tworczej i pro-
dukcyjnej. Gléwnym powinowactwem miedzy
dawng a nowa studyjnoscia jest powracajaca
i zintensyfikowana niejednorodno$¢ obrazu
filmowego - z tg rdznics, ze dzieki unowoczes-
nieniu technologii i ucyfrowieniu kina, spoiny
miedzy rozmaitymi warstwami sg niewidocz-
ne. Wiecej nawet — wszystkie cze$ci obrazu,
przynajmniej na poziomie percepcji czasowo-
-przestrzennej, zdaja si¢ dzieli¢ ten sam status
ontologiczny.

Pokrewienstwo wspolczesnej studyjnosci
z t3 miniong objawia sie takze na poziomie
obecnych (cho¢ niedominujgcych) w dawnym
kinie efektéw optycznych i kompozytowania
postprodukcyjnego. Efekty te, zestawione
z dzisiejszymi praktykami cyfrowymi, rzucaja
nowe $wiatlo na postrzeganie niegdysiejszej ery
studyjnej. To z kolei potwierdza, zZe myslenie
o kinie jako konstruowaniu obrazéw z rozma-
itych komponent6éw nie tylko stale pojawialo
sie w przesztosci, lecz takze bylo postawa wrecz
dominujaca. Dzi$ (w zasadzie juz od kilku de-
kad) historia si¢ powtarza, a zestawienie daw-
nej i obecnej studyjnosci w kontekscie ewolucji
i trwalosci réznych efektéw wizualnych pozwa-
la dojs¢ do wnioskow, otwierajacych nas na my-
$lenie od szczegotu do ogodtu, czyli do rozwazan
teoretycznych o zlozonej tozsamosci kina -
zaréwno dawnego, jak i blizszego mu, niz sie
powszechnie wydaje, kina cyfrowego. Glebsza
analiza teoretyczna wykracza poza ramy tego
artykulu, jednak badania nad nowga inkarnacja
studyjnosci mogg by¢ uzyteczne w dociekaniu
na temat ontologii obrazu filmowego.

Rewolucja cyfrowa i udoskonalone przez nig
narzedzia, cho¢ fundamentalnie zmienily pro-
ces powstawania filméw (m.in. przeformutowaly
role atelier w faicuchu produkcyjnym), wcigz -
jak kazda technika — majg swoje ograniczenia.
Jednakze przeszkody techniczne nieustannie
rozwijaly i dynamizowaly medium. W historii
kina to wtasnie réznorakie limity wymuszaty na
tworcach najbardziej kreatywne decyzje (np. nie-
mozno$¢ osiagniecia pozadanej glebi ostrosci po-
szczegolnych planow wplyneta na zastosowanie
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kompozytowania optycznego w Obywatelu Ka-
nie)[37]. Ponadto pod koniec 2019 roku pojawita

sie kolejna innowacyjna technika, ktdra by¢ moze

w obecnej dekadzie ponownie odmieni pejzaz

studyjny. Oto podczas zdje¢ do Mandaloriana

(twdrca: Jon Favreau, 2019), serialu z uniwersum

Gwiezdnych wojen, pierwszy raz na tak duzg skale
zastosowano monstrualny, sferyczny ekran ledo-
wy, na ktérym wyswietlane sg pozadane scenerie.
Nasuwaja si¢ oczywiste analogie z niegdysiej-
szg tylng projekcjg, nastawiong na eliminacje

postprodukcji i pragmatyzm, co tylko potwierdza

pewng powtarzalno$¢ w zmianach zachodzacych

w tworzeniu filmu studyjnego. Scena ledowa po-
nownie zwraca kino w kierunku kompozytowa-
nia na planie, catkowicie niweluje szwy pomiedzy
warstwami (gléwna przyczyne rezygnacji z tylnej

projekeji), pozwala na edytowanie i renderowa-
nie scenerii w czasie rzeczywistym (zaprzecze-
nie stabilnej fotograficznosci) oraz uzgodnienie

$wiatla z fizykalnymi elementami planu (w tym

aktorami) co do piksela[38]. Stowem, faczy poza-
dang wygode i elastyczno$¢ z precyzjg oferowang
dotychczas w drodze zmudnego kompozytowa-
nia. Trudno na tym wczesnym etapie wyrokowa¢

o przyszlosci nowej ery studyjnej, skoro jednak
w ostatnich dekadach atelier utracito swoja cen-
tralng pozycje w procesie filmowej produkeji, by¢

moze sceny ledowe na powrdt podniosa range

atelier, jako miejsca zasysajacego obrazy o réz-
norodnej proweniencji, by finalnie ztgczono je

w obiektywie kamery.
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