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Nie sposdb nie zauwazy¢ tutaj braku zagadnien zwiazanych z Internetem.® Wypada tez
zaznaczy¢, iz Marek Hetmanski sformutowane we wstgpie zadanie zrealizowal w sposob syste-
matyczny. Piszac na tematy fachowe, nie potrafit Autor stosowac prostego 1 zajmujacego jezyka.

Szkoda, ze brakuje w ksigzce przypisow w tradycyjnej formie oraz indekséw autorskiego
i rzeczowego, co utrudnia szybkie wyszukanie interesujacych czytelnika informacji. Szkoda
takze, ze nie wiaczyl Autor do bibliografii wymienionych juz tytutéw autorstwa Jozefa Klocha
1 Stanistawa Lema.

Mimo powyzszych uwag, ksiazke Marka Hetmanskiego czyta sig z podziwem dla erudycji
Autora oraz prawdziwa satysfakcja intelektualna.

Piotr Zielinski

W $wiecie mediow, pod red. Eweliny Nurczynskiej-Fidelskiej. Krakow
2001, 144 s.

Omawiana publikacja stanowi plon X Ogolnopolskiej Sesji Filmoznawczo-Metodyczne;j,
zorganizowanej przez Centralny Gabinet Edukacji Filmowej oraz Zaktad Mediow i Kultury
Audiowizualnej UL. Problematyka konferencji, podobnie jak dziewigciu wczesniejszych semina-
ri6w przygotowywanych cyklicznie od 1991 roku przez t6dzkie srodowisko naukowe, oscylowata
wokot zagadnien zwiazanych z dydaktycznymi aspektami ksztatcenia medialnego i funkcjonowa-
niem mass mediow w kulturze. O ile jednak uczestnicy poprzednich sympozjéw koncentrowali sig
na problemach filmoznawczych, rozpatrywanych w kontekscie praktyki pedagogicznej i metodyki
pracy z filmem, o tyle prelegenci bioracy udzial w jubileuszowym spotkaniu w Borkach k/Toma-
szowa Mazowieckiego poddali ogladowi obszary stanowiace novum w do$wiadczeniach nauczy-
cieli i ucznioéw, tj. media elektroniczne.

W polskiej pedagogice edukacje filmowa postrzega si¢ jako element ,uzupetniajacy”
wiedze o literaturze, ktorg mlodziez zdobywa za posrednictwem szkoty. Tymczasem w epoce
inwazji mediow elektronicznych pojgcie edukacja filmowa stato sig - jak podkreéla Ewelina Nur-
czynska-Fidelska — anachronizmem. Stad postulat wprowadzenia terminu edukacja audiowi-
zualna, ktore posiada szerszy zakres i jest terminem wlasciwszym, na okreslenie zjawisk
zwiazanych z przemianami, jakie dokonuja si¢ w sferze komunikacji, kultury i edukacji za sprawa
globalnej ekspansji komputerow i Internetu. W referacie Kultura i media. Przeciwstawienie czy
ciqglosé?, ktory otwiera recenzowang publikacjg, Autorka poddaje krytycznej ocenie programy
$ciezek edukacyjnych: Edukacja czytelnicza i medialna oraz Uczestnictwo w kulturze, przezna-
czonych dla szkot podstawowych, gimnazjow i licedw. Zauwaza, ze zawarte w nich treéci traktuja
problem kultury elektronicznej w sposéb powierzchowny i jednostronny, koncentrujac si¢ na
instrumentalnym, operacyjnym wykorzystaniu przez mtodych ludzi mediow (zwtaszcza kompu-
tera).

Programy edukacyjne ktada nacisk na ksztatcenie umiejgtnosci praktycznego postugiwania
sie mediami, gldbwnie w celach samoksztalceniowych i dla potrzeb pracy intelektualnej. ,,Odhuma-
nizowanie” wiedzy o $rodkach przekazu, pominigcie zagadnien dotyczacych historii 1 poetyki

¢ Pisze o tym cho¢by sam Autor recenzowanej pracy: M. Hetmanski, Internet jako maszyna cy-
bernetyczna, [w:] Internet 2000, prawo — ekonomia — kultura, pod red. R. Skubisza, Lublin 2000,
s. 424-442.
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mediow oraz estetyki odbioru prowadzi do tego, ze polska szkote opuszcza mlodziez doskonale
obstugujaca komputer, obeznana w technologii Internetu, ale jalowa intelektualnie i emocjonalnie,
nies$wiadoma ,,niebezpieczenstwa manipulacji” ukrytego w przekazach mass medialnych. W tres-
ciach analizowanych programéw Autorka dostrzega szereg biedow merytorycznych, nieprecyzyj-
nych sformutowan, pomieszanie fundamentalnych pojeé. Za paradoks uznaje uczynienie
z medium teatru, przy jednoczesnym pominigciu sztuki kina. Z niepokojem patrzy na brak przej-
rzystosci i niedopracowanie programoéw ksztalcenia medialnego. Postuluje pilne opracowanie
wyraznego konceptualnie modelu i rozumnego projektu edukacji kulturalnej mtodego pokolenia,
traktujac swoje wystapienie jako punkt wyjscia do ogoélnokrajowej dyskusji pedagogéw oraz po-
szukiwan racjonalnych, uszczegétowionych, a przede wszystkim uzytecznych rozwiazan meto-
dycznych.

Ksiazka nie poswigca wiele miejsca problemom sztuki filmowej. Znawcy mediéw maja
$wiadomos¢ tego, iz w kontekscie elektronicznych srodkow przekazu film stat sie sztuka bez mata
klasyczna. Refleksje zawarte w rozprawach skiadajacych sig na catosé publikacji zmierzaja raczej
w kierunku ,,0swajania mediow” najnowszej generacji, takich jak: telewizja cyfrowa, wideo, kom-
puter, wideoklip czy reklama, traktowanych tutaj, jako srodki przekazu stanowiace swoiste formy
nowoczesnej wypowiedzi artystycznej.

O sytuacji filmu w kontekscie innowacyjnych technik i technologii rejestracji obrazu trak-
tuje Andrzej Gwozdz w referacie O Zyciu obrazéw w kinie na przelomie wiekow (Wenders,
Greenaway). Autor zwraca uwagg na modyfikacje, jakie dokonuja si¢ w obrazie filmowym pod
wpltywem nowatorskich ,.technologii widzialno$ci”, m.in. rzeczywistoéci wirtualnej. Film przestat
by¢ tekstem kina, podlega daleko idacym procesom digitalizacji i komputeryzacji, postuguje sie
nieznanymi dotad strategiami wizualnymi, wykorzystuje obrazy ultrasonograficzne, termografi-
czne i komputerowe, co sprawia, ze staje si¢ obszarem dyfuzji rozmaitych form mediow, ,,artefak-
tem medialnych kombinacji”, realizujac zasadg intermedialno$ci typowa dla postnowoczesnosci.
Réwnoczesnie przeksztatca sig przestrzen odbioru filmu, ktory jest dostepny dzigki réznym
$rodkom przekazu, takim jak: kino, telewizja, wideo, komputer, VCD, DVD, i utrwalany na
réznorodnych nosnikach. Za przetomowe dla kina Autor artykutu uznaje przywotywane w tekscie
egzemplifikacje dziet filmowych Wima Wendersa i Petera Greenawaya, poniewaz generuja one
sposoby powotywania nowych obrazo/§wiatow, tematyzuja i poddaja refleksji status obrazow
cyfrowych, u$wiadamiajg autoreferencyjnos¢ kina w przestrzeni pomiedzy mediami elektro-
nicznymi.

O telewizji, jako zjawisku kulturowo-spotecznym, ,nad-ktérym-si¢-mys$li i z-ktérym-
-sig-mysli”, pisze Wiestaw Godzic w szkicu Rozumiec telewizje, zrozumieé telewidza. Autora
zastanawia wielo$¢ znaczen 1 funkcji spotecznych przekazéw telewizyjnych oraz rola widza
w procesie odbioru. Stara si¢ odpowiedzieé na pytanie: dlaczego widzowie chetnie ogladaja pro-
gramy, w stosunku do ktoérych wyrazaja negatywne emocje? Stanowczo odrzuca koncepcje widza
naiwnego, bezmyslnie pochlaniajacego ,telewizyjng papke”. Wspotczesny odbiorca mediéw to
raczej ,,uczestnik spektaklu”, odbiorca aktywny, niewatpliwie konsument, jednakze przynajmniej
czgsciowo zdystansowany wobec tresci kreowanych przez $rodki przekazu. Przyszlo$é mass
mediéw uptynie — jak utrzymuje W. Godzic — pod znakiem podgladactwa, rozlicznych reali-
ty-shows 1 dokumentalnych telenowel, ktorych istota jest symulacja rzeczywistosci. Rodzi to
konieczno$¢ powszechnej, wieloetapowej edukacji medialnej, ktdra pozwolitaby wyrobié u od-
biorcéw niezbedny dystans wobec tresci przekazywanych na ekranie.

Zasadniczy fundament pracy stanowig teksty Ryszarda W. Kluszczynskiego, poswiecone
zagadnieniom sztuki wideo, Internetu i multimediow. W artykule Historia i estetyka sztuki wideo
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Autor omawia rodowdd i dzieje wideo od momentu narodzin tego medium u schytku lat pieé-
dziesiatych XX wieku, az po czasy wspolczesne. Analizuje przeobrazenia dokonujace si¢ za
sprawg tej formy popsztuki w sferze odbioru obrazu filmowego i komunikacji spotecznej. Rozwa-
zania o specyfice i istocie video artu wydaja sig szczegolnie cenne ze wzgledu na obszerny frag-
ment po$wigcony awangardowej sztuce wideo w Polsce, obszarowi dotychczas nierozpoznanemu
przez badaczy. Refleksja nad Internetem i typem kultury, ktory narzuca ,,globalna pajeczyna”, to
temat drugiej rozprawy medioznawcy, pt. Artystyczno-kulturowe znaczeniu Internetu. Badacz
wskazuje tutaj zmiany, jakie dokonuja si¢ w sferze komunikacji miedzyludzkiej za sprawa eks-
pansji ponadgranicznych sieci teleinformatycznych, podkre$lajac wartos¢ modelu opartego na
interakcji. Omawia zwigzane z Internetem zjawiska kulturowe, takie jak mail art, net art, strony
www art. W artykule Swiaty multimediéw dokonuje charakterystyki fenomenu multimedialnosci.
Wyjasnia pojgcie interaktywnosci — kluczowe dla zrozumienia istoty wspétczesnej kultury elek-
tronicznej, ktérego desygnowanie przysparza badaczom niemato probleméw, a w samych defini-
cjach pojawiaja sig niescistosci. Interaktywno$é oznacza swoisty dialog pomiedzy dzietem sztuki
a odbiorca, a takze szczegolne wlasciwosci samego dzieta, ktére relacje tego typu inicjuja. Inter-
aktywnos¢ to konstytutywna wiasciwosc¢ cyberkultury i rzeczywistosci wirtualnej, ktore zostaty
w tekscie obszernie opisane.

W studium Andrzeja Pitrusa Reklama: manipulacja czy informacja? rozwazane jest zja-
wisko obecne w Polsce dopiero od kilkunastu lat, tj. reklama. Przedmiotem dociekar Autora staje
si¢ mechanizm oddzialywania komunikatow reklamowych na konsumentéw. Badacz szuka
odpowiedzi na pytanie: czy reklama jest jedynie forma manipulacji sprawiajaca, ze konsumenci
kupuja reklamowane produkty czy raczej rodzajem rynkowego przewodnika utatwiajacego wybor
odpowiedniego towaru? Spostrzega, ze dokonata sig spoteczna ,,demitologizacja” reklamy. Coraz
czgdciej pojawiaja sig opinie, ze reklama jest swoista sztuka, ,,gra komunikacyjng”, ktorej funk-
cjonowanie zalezy w réwnej mierze od nadawcow i konsumentow. Mozna ubolewaé, ze na gruncie
wspotczesnej refleksji nad zjawiskiem reklamy stale brakuje teorii umozliwiajacych jej zrozu-
mienie, zinterpretowanie i precyzyjne opisanie mechanizméw funkcjonowania. Nie jest to jednak
problem, ktéry dotyczytby wytacznie reklamy, ale laczy sig¢ z wigkszoécia zjawisk z obszaru
dzisiejszej kultury popularne;.

O nowym zjawisku kulturowym, tj. grach komputerowych, pisze Konrad Klejsa w artykule
Czy naprawde trzeba grac, zeby wygrac? O fenomenie gier komputerowych. Wirtualna rozrywka
zdobywa coraz wigksza publicznosc¢ i silng pozycjg w kulturze audiowizualnej, wypierajac litera-
turg oraz film. Nie nalezy jednak zapominac¢, ze gry komputerowe to medium, ktére czerpie z tra-
dycji pidmienniczej i kinematograficznej, i to jest gtowny powod sukcesu rynkowego elektroni-
cznej rozrywki. Tak jak silne sa zwiazki kina z literatura, tak samo znaczace s korelacje pomigdzy
filmami fabularnymi a grami komputerowymi. Gry komputerowe to swoista imitacja popularnego
widowiska filmowego.

Publikacj¢ zamyka tekst O komiksach napisany przez gdanskiego uczonego Jerzego
Szytaka. Artykut wydaje sig¢ wartoéciowy nie tyle ze wzgledu na zawarte w nim definicje
komiksu, przedstawienie specyfiki medium, lecz z powodu obecnosci fragmentéw, ktére sytuuja
komiks w kontekscie sztuki literackiej i kina. Populamo$¢ komiksu wynika ze swoistosci poetyki.
Komiks to ,,medium ikonolingwistyczne”, na ktorego gruncie obserwujemy mariaz stowa i obra-
zu. Realizacje komiksowe przejety funkcje krzywego zwierciadta rzeczywistosci, ktéra dotych-
czas zarezerwowana byta dla sztuki literackiej i filmu.

Praca posiada charakter kompendium wiedzy o mediach wspotczesnych. Szeroko traktuje
zagadnienia kultury i estetyki mediow: poczawszy od mediow tradycyjnych, jak film, komiks czy
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telewizja, na cyberkulturze i rzeczywistosci wirtualnej konczac. Autoréw tekstow zawartych
w tomie interesuje nie tylko socjokulturowy aspekt wspomnianych zjawisk, ale takze kwestie
dotyczace statusu dziefa sztuki w kulturze medialnej, technologii $rodkéw przekazu, przezyé
estetycznych odbiorcy. Uzupetnienie ksiazki w wybor najnowszej literatury z zakresu wiedzy
o mediach i kulturze popularne;j jest jej dodatkowym walorem. Publikacja porzadkuje i pogigbia
wiedzg z zakresu mediow audiowizualnych oraz komunikacji masowej. Moze zainteresowaé
wszystkich, ktérzy zajmuja sig zjawiskami wspotczesnej popkultury w jej medialnej postaci, dla
tych za$, ktérzy mass mediami zajmuja si¢ zawodowo, powinna stanowié lekturg obowiazkowa.

Anita Has-Tokarz



