FILM A ARCHITEKTURA - WZAJEMNE RELACJE

dzisiejszym $wiecie wyimaginowane i realne zjawiska przeni-

kajg sie nawzajem. To, co oglgdamy na ekranach kinowych

czy telewizyjnych to bardzo czesto jedynie fikcja. Fimowa

kreacja jest z reguty tylko spekulacjg na temat otaczajgcego

nas realnego $wiata. Ta wyimaginowana rzeczywisto$¢, dzieki

wyobrazni twércdw, a takze za sprawqg postepu medidw
cyfrowych, czesto wykracza poza ograniczenia techniczne i konstrukcyjne. Fil-
mowa rzeczywisto$¢ czerpie z wiedzy o realnym $wiecie, ale czesto wymyka sie
spod regut, jakie w nim spotykamy. W filmie mozna zakrzywi¢ przestrzen i czas lub
zupetnie zignorowad¢ prawa natury, poszerzajgc granice ludzkiej wyobrazni.
Oglgdajgc film przenosimy sie do innego $wiata, ktéry moze nam sie wydawad
bardzo rzeczywisty, bo spotykamy w nim znane budynki i miejsca, w ktérych byli-
Smy. Zdarza sie i tak, ze mozemy przenie$¢ sie w czasie i poby¢ w przesztosci,
zwiedzi¢ z bohaterami barokowe rezydencje czy Sredniowieczne zamki. Jednak
najciekawsze jest to, czego nie wiemy i nie znamy, czyli przysztos¢. Fimowe spe-
kulacje na temat przysztosci wymagajg od twércdw zdwojonej pracy, wyobrazni
i kreatywnosci. Po to, aby oszukac¢ widza i stworzy¢ $wiat wyimaginowany, a jed-
nak na pozdr realnie mozliwy, potrzebna jest wiedza i doswiadczenie specjali-
stow od budowania $wiata, czyli inzynierdw i architektow.

Jak wiemy wyobraznia nie ma granic, jednak przeniesienie na ekran fil-
mowy tego, co zrodzit kreatywny umyst nie zawsze jest tatwe. Kiedy$ stosowa-
no sprytne zabiegi scenograficzne — iluzje i makiety. Pézniej symulacje kompu-
terowe, animacje i efekty specjalne umozliwity wirtualne realizacje w skali
architektonicznej, urbanistycznej, a nawet poza globalnej. Szczegdlnie filmo-
wa fantastyka wykorzystuje nowe mozliwosci techniczne i podejmujq ryzyko
bez ktérego, zupetnie nierzeczywiste wizje nigdy by nie powstaty. Mozna na-
wet stwierdzi¢, ze cze$¢ ze znanych nam produkcji filmowych powstata tylko
dla waloréw estetycznych, efektdw specjalnych czy precyzyjnie zaprojekto-
wanych scenerii, ktére same w sobie sq najwiekszym ich atutem i zarazem
gtéwnym bohaterem.

1. POCZATEK XX WIEKU | KINOWA FANTASTYKA

Wizerunek architektury w filmie pojawia sie niemal od poczgtku historii
kinematografii. Ponadto, filmy przedstawiajgce iluzjonistyczne fantazje i wpro-
wadzajqgce tak zwane efekty specjalne pojawiaty sie juz na poczatku XX wieku
i jak twierdzi Leon Barsacq w swojej ksigzce z 1976 roku “Caligari's Cabinet
and Other Grand lllusions"1, rozwdj fantastyki, jakiego dokonat George
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Miles2 ponad 100 lat temu wyznaczyt nowe ramy i kryteria kinematografii oraz
wyprowadzit film z prymitywnej fazy kreceniem obrazéw za pomocqg jednego
ujecia. Przypadkiem wynalazt on technike stopklatki i wprowadzit do filmu kilka
nastepujacych po sobie réznych scen nagrywanych po pauzie, co dato efekt
tréjwymiaru i wprowadzito przestrzenh architektoniczng do filmu.

Pierwszym istotnym filmem z nurtu fantastycznego, ktéry przeszedt do historii,
miedzy innymi dzieki kreacji przestrzennej, jest ,,Gabinet doktora Caligari”, film
niemy z 1919 roku, wyrezyserowany przez Roberta Wiene. Fim opowiada historie
szalonego doktora i jego wiernego lunatyka oraz ich powigzan z serig zabdjstw
w matym niemieckim miasteczku. Film powstat w Niemczech, ktére w owym
czasie byty cenfrum rozwoju ekspresjonizmu w architekturze. Akcja rozgrywa sie
w dzikiej, surrealistycznej scenerii, zaprojektowanej przez frzech malarzy ekspre-
sjonistow: W. Reimanna, H. Warma i W. Rohriga. Scenografia zostata utworzona
ze zdekonstruowanych, wystylizowanych ptaszczyzn, ktére deformowaty rzeczy-
wisto$¢. Efekt plastycznosci dopetnia kontrastowos$é czerni i bieli. Oczywiscie
tego typu udramatyzowana scenografia sprawita, ze film nie tylko uzyskat nie-
zwyktg oprawe plastyczng, ale takze okazat sie wéwczas dzietem bardzo popu-
larnym. Niegdy$ czerpigc inspiracje z malarstwa do dzisiaj inspiruje filmowcow i
architektéw. Kartonowe dekoracje tego filmu staty sie min. inspiracjg do powsta-
nia wnetrz Centrum Filmu i Mediéw Wizualnych na Londynhskim Uniwersytecie
Birkbeck. Autorzy projektud chcieli, aby wnetrze byto jak zamrozony ruch, stop-
klatka z filmu. Architekci postanowili skopiowaé czarnobiate obrazy z kultowego
dzi$ filmu grozy i nadac¢ im nowy kolorowy wyraz4.

Podagzajgc dalej Sladami historii kina obserwuje sie coraz wiekszg akceptacje
dla kina science-fiction. 7 pewnoscig stato sie tak za sprawg pewnej ched
ucieczki od rzeczywistosci, ktéra w owym czasie, jak wiemy z historii, niebyta zbyt
wesota. Niezaprzeczalny jest wiec fakt, pewnej wspdtzaleznosci filmu i architektu-
ry. Siegajgc pamieciq w przesztos¢ do roku 1926, kiedy powstat film ,,Metropolis”,
architekci zaczeli otwarcie przyznawacé sie do olbrzymiego wrazenia i wptywu,
jaki wywart on na ich twdrczos¢ i postrzeganie przestrzeni miejskiej. Byta to
w owym czasie najbardziej kosztowna niema produkcja filmowa, umieszczona
w futurystycznej scenerii dystopijnego miasta przysztosci. To monumentalne dzie-
to przedstawia zamkniete, wyizolowane spoteczenstwo 2026 roku, ktérego orga-
nizacja polega na ograniczaniu wolnosci jednostki poprzez catkowite podpo-
rzgdkowanie jej dyktatorskiemu systemowi wtadzy. Miastem rzgdzi wagska
i uprzywilejowana kasta myslicieli zyjgca w luksusowych drapaczach chmur, zas
w podziemnych osiedlach mieszkajg utrzymujgcy miasto przy zyciu robotnicy.
Film zaliczany jest dzisiaj do klasyki kinematografii i zostat wyrezyserowany przez
Fritza Langa. Ogromna rola architektury w tym filmie to zapewne zastuga tego, iz
Lang zanim zostat czotowym twérca niemieckiego ekspresjonizmu w filmie okresu
miedzywojennego, wczesniej studiowat architekture w wiedenskiej Wyzszej Szkole
Technicznej. Inspiracjq rezysera w 1924 roku, kiedy zaczynat prace nad ,Metro-
polis” byta panorama éwczesnego Nowego Jorku, oczywiscie catkowicie od-

2 George Miles (1861-1938) — francuski iluzjonista, rezyser i producent filmowy, pionier kina nazy-
wany ,,czarodziejem ekranu”, wynalazca licznych trikdw filmowych. https://pl.wikipedia.org.

3 londynska pracownia Surface Architects.

4 http://www.sztuka-architektury.pl/article/4899/stopklatka.



mienna od tego, co nam sie dzi§ kojarzy z Manhattanem. Wtedy nie istniaty jesz-
cze najbardziej charakterystyczne dla tego miasta drapacze chmur, takie jak
Empire State Building, ale Erich Kettelhut, ktéry projektowat scenografie do fimu,
zainspirowat sie budynkiem z 1911 roku wybudowanym wedtug projekfu moder-
nistycznego architekta Hansa Poelziga. Obiekt, znany w famtym czasie w catych
Niemczech pod nazwq Wieza Goérnoslgska®, znajdowat sie w Poznaniu i byt jed-
nym z pierwszych budynkdw wykonanym w nowej estetyce, ktéra wkrdtce stata
sie popularna w Stanach Zjednoczonych jako Art Deco. Inspirujgc sie tq wiezq,
scenograf nadat swoim budynkom bardziej masywne proporcje. Zaprojektfowat
budynki na planie okregu jeszcze bardziej, podkreslajgc ich ciezar. W ten sposdb,
za pomocg swoich wizji, przyblizyt swiat architektury przecietnym widzom i oswoit
z tym co do tej pory byto nieznane. Niewqgtpliwie film ,Metropolis” otworzyt pew-
ng droge dla kina science-fiction oraz inspiruje wspdtczesnych tworcow tego
gatunku filmowego. Stanley Kubrick, Ridley Scott, George Lucasé i artysci przed-
stawiajacy przysztos¢ sg do dzi§ wdzieczni i zobowigzani Langowi za jego odwaz-
ng wizje miasta. Gigantyczne, masywne piramidy z ,,towcy Androiddw” Ridleya
Scotta z pewnoscig odwotujqg sie do tej klasyki. Zdecydowanie blizej im do po-
znanskiej wiezy niz do architektury prawdziwego Los Angeles, w ktdérym rozgrywa
sie akcja w 2019 roku. Fim ,towcy Androidéw” z 1982 roku wywart tak olbrzymi
wptyw na rozwdj catej fantastyki ostatnich 35 lat — na kinematografie, gry kom-
puterowe, japonskg animacije i komiksy, ze bez wgtpienia mozna stwierdzi¢, ze
poznanski budynek za posrednictwem filmu ewoluuije i inspiruje do dzisiaj.
Oczywiscie zanim wspotczesni tworcy na nowo odkryli ,,Metropolis”, powsta-
to wiele nawigzujacych do tego filmu produkcji kinowych, dzi§ zaliczanych do
klasyki. Poczgwszy od romantycznego musicalu ,,Just Imagine” z 1930 roku, kto-
rego akcja rozgrywa sie w scenerii Nowego Yorku w 1980 roku. Jest to obraz infe-
resujgcy pod wglagdem wizji rozwoju technicznego i transportu w miescie. Filmo-
we miasto przysztosci koncentruje sie na ruchu, komunikaciji i aktywnosci
mieszkancoédw. Wszedzie jest mndstwo samochoddw poruszajgcych sie po wielo-
pasmowych, szerokich drogach. Komunikacja odbywa sie na dziewieciu pozio-
mach, a dodatkowo pomiedzy dostojnymi w swej wielkosci wiezowcami poja-
wiajg sie wiszqgce pasaze i mosty. To jednak nie wszystko, film dat mozliwos$é
pokazania miasta réwniez jako przestrzeni powietrznej ponad nim, gdzie miesz-
kancy poruszajqg sie za pomocg indywidualnych, matych samolotéw Igdujgcych
na dachach budynkdw. Wizerunek filmowy wzorowany byt na éwczesnym
Dolnym Manhattanie, wraz z jego kanciastqg siatkg ulic i ciasno usytuowanymi
budynkami. Miasto z ,,Just Imagine” rozwineto jednak ten uktad urbanistyczny,
tworzgc bardziej rygorystyczny, pasmowy uktad sttoczonych budynkdéw oddzie-
lonych duzo szerszymi arteriami komunikacyjnymi, aby stworzyé przestrzen po-
wietrzng pomiedzy wysokimi budynkami. Ponadto niektére z obiektdw siegajg
nawet 250 kondygnacji i wydajg sie by¢ nadbudowane nad istniejgcqg strukturg
miasta siegajac wysoko ku niebu. To filmowe miasto z ,,Just Imagine” nieodzow-
nie kojarzy sie z pracami wtoskiego futurysty Antonio Sant'Elia, z ktérych (oczywi-
Scie juz po $mierci architekta — 1916) czerpano inspiracje do filmu. Projektant ten,

5 Poznanska wieza zostata uszkodzona podczas wojny i pdzniej na jej podstawie stang
Pawilon 11 zwiehczony azurowq iglicq, ktdry dzi$ jest symbolem Targdw Poznanhskich.
6 Czotowi twércy filmdw z gatunku science-fiction.
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w latach 1912-1914, stworzyt serie rysunkdw perspektywicznych pod tytutem ,La
Cittd Nova"” (Nowe Miasto). Rysunki inspirowane byty architekturg wielkich miast
amerykanskich, znang architektowi tylko z ksigzek i czasopism. Sant'Elia w dosko-
naty sposdéb przedstawit na swoich projektach nowoczesng organizacje zabu-
dowy i komunikacji, zilustrowat pietrzgce sie tarasowo wiezowce, napowietrzne
koleje miejskie oraz olbrzymi port lotniczy. Projekt Sant’Elii, to przede wszystkim
wielopoziomowa struktura, to futurystyczna wizja wyrastajgca z umitowania ma-
szyny, ruchu i wielkich mas. Wtoski architekt-wizjoner postrzega swe industriaine
miasto przysztosci jako gigantyczng maszyne. Pod dominujgcymi wiezowcami
z zelbetu umiescit sieci telekomunikacyjne i elekiroenergetyczne. To zrywajgce
z tradycjq rozwigzanie architektoniczne symbolizuje postep i tempo zycia. Rysunki
te nastepnie byty szeroko publikowane i staty sie inspiracjqg dla architektéw
w latach 20, m.in. réwniez dla Le Corbusiera’. Zatem, historia kinematografii
i architektury rozwijaty sie niemalze réwnolegle. Po raz kolejny mamy przyktad jak
architektura inspirowata film, a ten jq jeszcze bardziej rozwijat, bez zadnych za-
hamowan tworzgc obrazy zaskakujgce i fascynujace, aby z powrotem oddac to,
co zaczerpniete z rzeczywistodci i stac sie inspiracjq dla nowoczesnej architektury.

Kolejnym kamieniem milowym w historii science-fiction byt film zatytutowany
»Things to Come” (1936). To pierwszy film przedstawiajgcy prawdziwy, szczery
obraz utopi, idealnego miasta funkcjonujgcego na zasadach sprawiedliwosci,
solidarnosci i rbwnosci, nawet jesli osiggniecie takiego celu wymagatoby zagta-
dy spoteczenstwa i odrodzenia w lepszej formie. Ta brytyjska fikcja w rezyserii
W. C. Menziesa oparta jest na zadowoleniu mieszkancdw z zycia i pracy w czy-
stym przyjemnym otoczeniu. Jest ona daleka od ponurego wizerunku ,,Metropo-
lis”. Miastem w ,,Things to Come" kierujg naukowcy i filozofowie, ktérzy starajqg sie
Za pomocqg wprowadzonego systemu podejmowac decyzje dla dobra catego
Swiata, jednoczednie pozostawiajac miejsce na indywidualizm, satysfakcje
i szczescie kazdego mieszkanca. Powracajgce jednak do architektury, warto sku-
pi¢ sie na tym, iz taka rozlegta wizja spoteczenstwa wymagata odpowiednigj
scenerii do zilustrowania tej utopi. Rezyser, w swoich dgzeniach do utworzenia
perfekcyjnego miasta, nawigzat wspdtprace z liczng grupg architektéw, projek-
tantéw i scenograféw. Menzies potrafit zebrac rézne pomystowe projekty i style
architektoniczne, aby nastepnie je wymieszac i potgczyé, tworzqc zapierajgcg
dech w piersiach wizje. Oczywiscie korzystat z pomocy wielu znanych w tamtym
czasie artystéw, jednak najwiekszg inspiracje przynidést mu sam Le Corbusier
w swoich projektach miast przysztosci — ,,Ville Rradieuse” (Promieniujgce Miasto —
1930 r.) i Ville Contemporaine (1933). Projekt ten stat sie jedng z najistotniejszych,
ale i najbardziej kontrowersyjnych koncepciji urbanistycznych XX wiekus. Wizje Le

7 C. Jencks, 1980. Architektura PéZnego Modernizmu. Arkady Warszawa.

8 Tworzgc model nowoczesnego miasta, Le Corbusier siegnat po wczesniejsze, wizjonerskie
zatozenia Tony Garniera i Antoniego Sant’Elii. W koncepciji ,,Promieniujgcego Miasta” Le
Corbusier wykorzystat podziat miasta na strefy. Przebiegajgce w formie horyzontalnych,
rozszerzajgcych sie pasdw przestrzenie miaty odpowiadac¢ réznym strefom funkcyjnym,
fakim jak: mieszkalnictwo, przemyst, komunikacja, rekreacja, stuzba zdrowia, itd. Dzieki
wzniesieniu wszystkich projektowanych budynkéw na filarach ponad poziomem terenu
architekt zyskat miejsce dla terenéw zielonych. Podziat miasta na poziomy zostat doko-
nany za pomocq pieszych ciggdw komunikacyjnych przeprowadzonych nad ulicami.
Tamze.



Corbusiera silnie wptynety na powojenne planowanie miast. Pomimo dobrych
i szczerych intencji architekta, dzi§ czesto postrzegane sq jaoko nieludzkie i bez-
duszne. Zupetnie inaczej niz ma to miejsce w zainspirowanym nimi filmie ,, Things
to Come”. Oczywiscie, pomysty architektoniczne stworzone przez modernistéw
.nie zostaty bezposrednio wprowadzone do filmu jako gotowy projekt scenogra-
fii, ale zaczerpnieto z nich bardzo wiele. Przede wszystkim, wprowadzono wysokie
budynki i wielopoziomowq komunikacjg, a takze wszechobecnqg biel architektury
oraz duze przeszklenia, umozliwigjac przenikanie wiekszej ilos¢ przestrzeni i swiatta
stonecznego do wnetrz. Miasto zostato tak pomyslane zeby piloci mieli dostep
do kazdego poziomu. Wszystkie aparfamenty mieszkalne wyposazono w wiszgce
ogrody i zapewniono im zdumiewajgcy, niczym nieprzestoniety widok na prze-
strzeh wokot. Nie byto to problemem w miescie zbudowanym na wzgoérzu i tg-
czgcym sie z naturg w sposdb bezposredni i nierozerwalny. Fiimowcy stworzyli
Z pewnoscig wizje utopijnego miasta, ktére bytoby spetnieniem marzen Le Cor-
busiera.

2. DRUGA POLOWA XX WIEKU — MROCZNE WIZJE MIASTA

W drugiej potowie XX wieku flmowcy coraz czesciej ukazujg nam metropolie
jako uosobienie destrukcji i chaosu, zattoczonego, niezdrowego Srodowiska,
jakim moze sie sta¢ w nadchodzgcej przysztosci. Powojenna atmosfera sprawita,
ze wizje miast przysztosci staty sie odbiciem panujgcego przez tyle lat strachu.
Czesto produkowano horrory i filmy grozy, w ktérych przedstawiano inwazje ob-
cych lub przerosnietego potwora obracajgcego miasto w pyt. Sama architektu-
ra w tych filmach nie odbiegata od codziennosci i byta jedynie odbiciem tego,
co mozna byto zobaczy¢ w odbudowywanej, powojennej rzeczywistosci. Byty to
raczej nieciekawe i mato ambitne produkcje, raczej nakierowane gtdwnie na
rozrywke niz na podejmowanie problemow spotecznych miast w przysztosci.

Z nadejsciem lat 60. rozwojem pdZznego modernizmu czy postmodernizmu
w sztuce i architekturze, pojawity sie ciekawsze, bardziej Smiate wizje przysztosci.
Byt to czas zmian spotecznych, wyzwolenia i wolnosci. Lata 60 to rowniez przetom
dia filméw. W 1968 roku Stanley Kubrick wyrezyserowat fim zatytutowany
»wKosmiczna Odyjeja : 2001" i tym samym podnidst poprzeczke artystyczng i finan-
sowq dla tego gatunku kinematografii. Poprzez dbato$¢ o szczegdty i realizm,
jaokiego dotgd nie widziano, przywrdcit dobry styl produkcjom science-fiction,
jakim mogty sie one szczyci¢ w latach dwudziestych i trzydziestych. W dazeniu do
perfekcji, zaangazowat do pracy ekspertéw z réznych dziedzin aby miec pew-
nos¢, ze ukazana w filmie podrdz w kosmos bedzie jak najblizsza rzeczywistosci
jak to tylko mozliwe. Przy wspdtpracy z NASA, ktére od 1950 roku zajmowato sie
sprawami przestrzeni kosmicznej, Kubrick przywrdcit powage i stuszno$¢ temu
gatunkowi filmowemu. PdZniejszy sukces statku kosmicznego Apollo i udane Ig-
dowanie cztowieka na ksiezycu, zupetnie zmienito postrzeganie dostepnosci
przestrzeni kosmicznej przez spoteczenhstwo. Jednoczesnie, gdy stata sie ona
marzeniem i nadziejg zaczeto porusza¢ tematy jakze istotne dla naszej planety,
mianowicie przeludnienie i zanieczyszczenie Srodowiska. W wyniku tego, nadal
przez kolejne lata siedemdziesigte i poczgtek ta osiemdziesigtych, dominowat
pesymistyczny scenariusz przysztosci.
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3. SCHYLEK XX WIEKU | TECHNO-ESTETYKA ARCHITEKTURY

Ostatnie lata XX wieku to czas, kiedy architekci poczuli sie catkowicie uwol-
nieni od dyscypliny, historii i fradycyjnych metod pracy. Zaczeto tworzy¢ orygi-
nalne, elastyczne czy nawet mobilne projekty, a rozwdj komputeryzacji dostep-
no$¢ oprogramowania CAD i aplikaciji 3D wzniosta architekture i film na wyzszy
poziom. Dato to nowe mozliwosci eksplorowania przestrzeni, tworzenia nowych
koncepciji i struktur. Budynki zaprojektowane przez takich architektéw jak Frank
Ghery, Zaha Hadid, Richard Rogers, Norman Foster i wielu innych, poza sama
wyobrazniq tworcdw opierajg sie gtdwnie na mocy komputeréw tak niezbed-
nych przy dekonstruowaniu czy konstruowaniu wymyslinych form i struktur.
Wtasnie w tym czasie film z gatunku science-fiction, bazujgcy na tych samych
metodach produkcji co architekci poszedt o krok dalej, tworzgc obrazy nieogro-
niczone juz nie tylko wyobraznig, ale rowniez prawami fizyki. Tworzgc obrazy nie-
podlegajgce sile grawitacii, stat sie srodkiem bardzo wptywowym i inspirujgcym
dla projektantéw. Termin Architektury Fantastycznej stworzony w latach sze$c¢-
dziesigtych, dwadziescia kilka lat pdzniej zaczeto wymiennie uzywac z okresle-
niem architekfury science-fiction. Linia miedzy kinem, architekfurg a symulacjg
komputerowq stata sie bardzo cienka a architektura i film staty sie wzajemng
inspiracjq bardziej niz kiedykolwiek do tej pory.

W 1982 roku w Kalifornii powstat film, ktéry wreszcie zyskat zaszczytne miano
godnego spadkobiercy i nastepcy "Metropolis". Brytyjski rezyser Ridley Scott
podjgt sie najznamienitszej, jak sie pdzniej okazato, ekranizacji prozy Philipa
K. Dicka i w kinach pojawit sie wspomniany juz wczesniej ,Lowca Androidow™.
Ekranowe Los Angeles z 2019 roku zadziwia trzezwym podejsciem urbanistycz-
nym. Twércy filmu na stare budynki na poziomie zerowym, noszgce znaki wielu
réznych styldw, stopniowo dobudowywali kolejne pietrzgce sie szare, martwe
wiezowce, ze Scianami zakrytymi olbrzymimi bilbordami i neonami. Nad mia-
stem za$ gérujg monumentalne sylwetki budynkdéw korporaciji Tyrrela. Tematyka
wtowcy Androidéw"” wraz ze swojg wspaniatg oprawqg wizualng, fascynuje
i prawdziwie oddaje zycie miasta. Ridley Scott byt daleki od czystych, steryl-
nych kadréw znanych nam ze ,Star Treka”. Zaproponowat wielki, pulsujgcy
energig Smietnik, na ktérym zerujq resztki ludzkosci. Trzy lata pdzniej, Los Ange-
les znébw doczekato sie swej nieciekawej prognozy. W '"Terminatorze" Jamesa
Camerona (1984), w 2029 roku, z wielkiego miasta pozostanie jedynie pole
walki miedzy ludZmi a maszynami. W przysztosci zostato ono przemienione w
przepetnione zelastwem ruiny, gdzie trudno jest dojrze¢ resztki metropolii. Mimo
tego, Los Angeles byto jednym z gtdwnych bohaterdow tego filmu. Nastepnie,
w 1988 roku ujrzata $wiatto dzienne kontynuacja ,NieSmiertelnego”. Zakryte
energetyczng tarczg miasto przysztosci, wrecz ktuje po oczach ekspresjoni-
stycznym szalehstwem. Scenografie tego filmu sq niestety jedynym atutem tej
produkcji. Jednoczes$nie byty one inspiracjg do stworzenia wizualnego stylu
m.in. ,,Mrocznego miasta” Alexa Protasa (1998) i "Batmana” Tima Burtona (1989)
- filmu, ktérego mocno rozwinieta wizja plastyczna stawia go wsrdéd najbardziej
spektakularnych filmowych miast science-fiction?. Wizja Gotham City to iScie
upiorny obraz, ztozony z elementdw wspdtczesnych, industrialnych i w stylu

9 Anton Furst za scenografie do ,.Batmana” otrzymat Oscara.



retro, przenikajgcych sie nawzajem. Gotham City to niejako komiksowa wersja
+~Metropolis” Langa. Jak widac¢, gatunek science-fiction byt zdominowany
przez raczej mroczne wizje przysztosci, ale w raz z nadejsciem lat dziewiecdzie-
sigtych wizerunek ten zaczgt sie rozwijac i ewaluowac w bardziej jaskrawe wizje
przysztosci. W ,Pamieci absolutnej” Paula Verhoevena (1990) bardzo ciekawie
przedstawia sie marsjanska kolonia. To nie tylko miasto przysztosci, to przede
wszystkim pozaziemska cywilizacja, gdzie brak powietrza i konieczno$¢ ochrony
przed kosmicznym promieniowaniem, wymusity zbudowanie przeszklonych,
azurowych konstrukcji wewnatrz marsjanskich kaniondw. W 1997 roku, Luc Bes-
son przedstawit Nowy Jork w 2214 roku w ,,Pigtym elemencie”. Monumentalna
kreacja miasta — to nawigzanie i jednoczesnie odwrotnos¢ tego, co zaprezen-
towat nowoczesny archetyp wizji miasta z ,towcy androiddw”. Nowy Jork Bes-
sona jest rébwnie zattoczony, kipigcy zyciem i brudny, ale nie kryje niczego za
fasadg nocy. Miasto jest jasne, kolorowe, wrecz jaskrawe.

Pod koniec lat 90., w dwdch znaczgcych filmach, dekoracje miasta miaty
kluczowe znaczenie, choc nie byty to typowe, futurystyczne metropolie. Jedng
z najoryginalniejszych wizji przysztosci stworzyli bracia Wachowscy. Ich ,,Matrix”
(1999) przewrdcit kino SF do géry nogami. Jednym z gtdwnych atutéw filmu jest
imponujgca metropolia ZION - monstrualne, podziemne miasto, skrywajgce
ostatni bastion ludzkoéci. Scenografia, stworzona przez Owena Patersona, wg
szalonych projektéw rysownika G. Darrowa, imponuje $miatoscig wizji i komplek-
sowoscig wykonania. Niemal namacalny jest surowy ogrom niekonczgcych sie
stalowych konstrukcji. To najprawdziwszy industrialny bunkier i ztomowisko jedno-
czesnie, budzgcy jakgs fascynacje swoim ogromem i funkcjonalnoscig. Nato-
miast bezimienne, stworzone komputerowo miasto, czyli tytutowy MATRIX jest
symbolem rozkwitu naszej cywilizacji, dgzgcej do samozagtady.

W tym samym roku, za oceanem, Steven Spielberg doprowadzit do kohca
kubrickowski projekt ,,A.l.". W tej fascynujgcej opowiesci o poszukiwaniu robociej
tozsamosci, wedréwka gtdéwnego bohatera wiedzie przez az dwa miasta przy-
sztosci. Najpierw odwiedzamy Rouge City — bajecznie kolorowq, przysztosciowqg
wersje Las Vegas. Nastepnie trafiamy do zalanego oceanem Nowego Jorku
z wystajgcqg z wody Statug Wolnosci, budynkiem Chryslera i obiema wiezami
WTC. Obraz przerazajgcy i fascynujgcy zarazem. W rok po ,A.l" Steven Spiel-
berg uraczyt nas precyzyjnie zrealizowanym widowiskiem sensacyjnym ,,Raport
mniejszosci”, rozgrywajacym sie w Waszyngtonie w roku 2054. Na przyktadzie
tego filmu wida¢ najdobitnigj ile wspdtczedni tworcy zawdzieczajg Fritzowi Lan-
gowi i Ridleyowi Scottowi. Futurystyczna aglomeracja ze stali i szkta, petna ma-
gnetycznych autostrad i estakad, wywiedziona zostata wprost z ,,Metropolis”,
cho¢ w ,,Raporcie mniejszosc” wszystko jest dalece bardziej przejrzyste i petne
oddechu, a nowoczesna urbanistyka nie tworzy ciasnego, klaustrofobicznego
labiryntu.

4. NOWE MILENIUM - W POSZUKIWANIU ZIELONEJ OAZY

W nowym milenium skupiono sie na ekranizacjach komikséw i opowiesci
o super bohaterach czy tez tworzeniu remake’dw klasyki fantastyczno-naukowe;.
Nadal popularny jest wizerunek destrukcji i tylko nielicznej grupie filméw udato sie
stworzy¢ nowe, oryginalne wizje przysztosci. Odmienny obraz metropolii przyszto-

155



156

$ci, ukazano w ,Equilibrum” (2002). W tym przypadku miasto podporzgdkowane
jest porzadkowi i symetrii, postrzeganej przez wieki jako wyznacznik harmonii
w architekturze. Wida¢ tu ewidentne nawigzanie do monumentalnych budowli
faszystowskich. W tym samym roku na ekranach zagoscita jeszcze jedna wizja
ludzkiego skupiska. Wizja dodajmy bardzo oryginalna. ,,Wehikutu czasu" Stevena
Spielberga - ekranizacja powiesci H.G. Wellsa, przedstawia odlegtg przyszto$c
Swiata w roku 802701. Ludzie mieszkajg na skalnych $cianach, bronigc sie przed
mieszkahcami podziemi. Pomyst nieco absurdalny, ale przyznacé trzeba, ze sce-
nografia Olivera Scholla dostarcza mitych wrazeh wizualnych. Jest to kolejny
przyktad na to, ze réznie pojmowane miasto przysztosci, nie musi by¢ koniecznie
wysadzang lsnigcymi drapaczami chmur metropolig. Dzi§, gdy architekci i nau-
kowcy dyskutujg o zrbwnowazonym rozwoju i ro$nie jednoczesnie swiadomose
ekologiczna spoteczenstwa, zmienia sie réwniez wizerunek miasta przysztosci.
Pojawiajg sie takie filmy jak ,Kraina Jutra” Brada Birda (2015), gdzie obok zao-
wansowanego rozwoju technicznego, przyszto$c jest rdwniez przepetniona ston-
cem i zieleniq, lub odwrotnie Ziemia niszczeje, ale zielone oazy dryfujg na jej orbi-
cie, tak jak to jest w filmie ,,Elizjum” Neilla Blomkampa (2013).

Zmienia sie réwniez kontakt z widzem, jak tez z uzytkownikiem realnej prze-
strzeni. W filmie wprowadza sie interakcje, modyfikacje i warianty fabuty do wy-
boru, za§ w rzeczywistym Swiecie powstajg w tym samym czasie realne inteli-
gentne budynki, ktére reagujg na potrzeby uzytkownikéw lub instalacje
przestrzenne, ktére zmieniajg sie pod wptywem kontaktu z cztowiekiem. Ponadto,
dzi§ wirtualna architektura jest dostepna nie tylko dla specjalistéw, ale réwniez
dla przecietnego uzytkownika, nawet dla dzieci. Wszystko to za sprawq gier
komputerowych, gdzie mozemy tworzy¢ budynki, budowaé swoje wyimagino-
wane wizje miast lub zwiedza¢ dawne i obecnie istniejgce miejsca lub ich wizje
przysztosci.

5. PODSUMOWANIE

Filmowe miasta przysztosci na dobre zadomowity sie w swiadomosci widzdow.
Przyzwyczaity nas do poteznych wizji niekohczacych sie metropolii. Opisane przy-
ktady, z catg pewnoscig nie wyczerpujg tematu, ale mam nadzieje, ze ilustrujg
nierozerwalny zwigzek miedzy filmem, architekturg i technikg. To wtasnie postep
techniczny, a nastepnie rozwdj nowoczesnych technologii cyfrowych, najbar-
dziej pobudzat twércdw do przekraczania norm i znanych wzorcéw. Rozwdj
komputeryzacji, a przede wszystkim aplikacji CAD i 3D, wzniosta architekture
i technike kinematografii na wyzszy poziom. Architekci i filmowcy nie tylko korzy-
stali z dostepnych nowoczesnych narzedzi, ale rowniez inspirowali sie nimi
tworzgc wizje miast ,,ociekajgcych” technikg, gdzie rozwdj techniczny i miejska
komunikacja tworzg wielopoziomowe sfruktury mieszkalne rozszerzajgce sie na
przestrzeh powietrzng ponad nimi. Wizije wyrastajgce z umitowania maszyny
i angazujgce technologie kosmiczne, do niedawna byty tylko mirazem z przyszto-
$ci, widzianym tylko na papierze czy ekranie kinowym. Dzi§ stajq sie dla nas co-
dziennosciq. Mozemy wejs¢ do budynkdw, ktére kiedys byty fikcjg. Mozna stwier-
dzi¢, ze przysztos¢ dzieje sie na naszych oczach, a rzeczywisto$¢ nieustannie
Sciga sie z fikcja.
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FILM A ARCHITEKTURA - WZAJEMNE RELACJE

STRESZCZENIE. Zyjemy w $wiecie, gdzie wyimaginowane i realne zjawiska przenikajg sie
nawzajem. Filmowa fikcja jest niczym innym jak spekulacjg na temat rzeczywistosci. Czesto
wykracza poza ograniczenia techniczne i konstrukcyjne, rozszerza granice wyobrazni,
a jednoczesnie czerpie z wiedzy o realnym Swiecie. Filmowe symulacje komputerowe,
animacije i efekty specjalne otworzyty droge ,,nieziemskim” realizacjom architektonicznym
czy tylko na potrzeby filmu, czy w rzeczywistym $wiecie.

W pracy autorka przedstawia przeglad filmowej fantastyki od poczgtku XX wieku,
analizuje wptyw przemian ustrojowych oraz zmian w nurtach architektonicznych na przed-
stawiane wizje miast przysztosci, ukazujac realny wptyw rozwoju architektury i urbanistyki na
sztuke scenografii flmowych. Z drugiej strony przedstawia jak obraz filmy wykraczajgc poza
ramy i ograniczenia rzeczywisto$ci, inspiruje architektéw do coraz $mielszych wizji przyszto-
sci. Jednoczesnie stawiajgc miasto w roli jednego z gtdwnych bohateréw, kinematografia
przybliza widzom trudng fematyke ksztattowania wielkomiejskich przestrzeni wraz ze wszyst-
kimi problemami komunikacyjnymi, technicznymi i organizacyjnymi.

Stowa kluczowe: film, architektura, scenografia, fantastyka
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