Katarzyna Citko

SYTUACJA ODBIORCY
W DOBIE EKSPANSJI NOWYCH MEDIOW

Powyzszy tytut nawiazuje do artykutu Marka Hendrykowskie-
go Miedzy nami filmowcami. Film i filmoznawstwo w dobie eks-
pansji nowych mediow [1995]. W moich rozwazaniach wspieram
si¢ bowiem na paru istotnych spostrzezeniach autora cytowanej roz-
prawy. Po pierwsze, podobnie jak M. Hendrykowski uwazam, ze
sztuka filmowa oraz naukowa refleksja filmoznawcza maja szansg
sta¢ sig¢ zapleczem intelektualnym 1 inspiracja dla badan nad zy-
wiolowo rozwijajacymi si¢ mediami elektronicznymi. Filmoznaw-
stwo w trakcie swego rozwoju czerpato zapozyczenia ze starszych
od siebie dyscyplin naukowych (jak teoria literatury, filozofia, so-
cjologia, psychologia, antropologia kultury etc.), natomiast obecnie
oferuje wypracowany przez siebie warsztat, ,,znajomos$¢ jezyka ru-
chomych obrazéw iumiejgtno$¢ ich czytania™ [tamze, s. 123]. Po
drugie — a wniosek ten wyptywa z poprzedniej refleksji — nowe
media nie stanowig zagrozenia dla tradycyjnego kina, lecz raczej
pewien rodzaj wyzwania, stwarzaja szansg 1 atrakcyjna perspekty-
wg odnowienia sztuki filmowe;j. Po trzecie wreszcie, jestem zdania,
ze w epoce rozkwitu r6znorodnych technologii stuzacych audiowi-
zualnej komunikacji najistotniejsze s nie elektroniczne nowinki,
lecz stojacy za nimi i umiejacy z nich korzysta¢ cztowiek. M. Hen-
drykowski stwierdza: ,, Technikg i technologig - cho¢by nawet naj-
bardziej wymys$lne i nowoczesne — mam za nic tak dtugo, az czlo-
wiek (filmowiec, autor, artysta, ekipa filmowa realizatoréw) nie
odkryja tkwiacego w nich potencjatu i nie podporzadkuja wiasnej
wyobrazni, kreujac za ich pomoca urzekajacy ekranowy $wiat, ja-

283




kiego nie byto” [tamze, s. 118]. To trafne spostrzezenie domaga sig
wedtug mnie pewnego uzupetnienia. Dotyczy ono bowiem nie tyl-
ko sytuacji autora, ale takze odbiorcy. Rowniez dla widza (a moze
przede wszystkim wlasnie dla niego) niewazny jest stopief skom-
plikowania zabiegéw technicznych wprowadzonych przez nowe
media, lecz odmienne, niespotykane dotad mozliwosci odbioru
1 komunikacji, ktore sg dzigki nim mozliwe.

Specyfika i status widza kinowego filmoznawstwo opisywato
niejednokrotnie i z r6znych punktéw widzenia. Natomiast badania
nad sytuacja odbiorcy nowoczesnych mediow elektronicznych wia-
$nie dopiero sig rozpoczynaja'. W. Godzic w artykule: Benjamin,
Baudrillard i my [1995] zastanawia sig, jakie modele odbiorcy fil-
mowego moga funkcjonowaé w dobie ,,infostrady” (czyli ,,infor-
matycznej autostrady”)? To pytanie mozna rozszerzy¢, odnoszac je
nie tylko do widza kinowego, ale takze do odbiorcow elektronicz-
nych systeméw komunikacjii przekazu audiowizualnego. A. Fried-
berg wyraza przekonanie, ze cechg charakterystyczna uzytkownika
wspotczesnych mediow jest ruchome, wirtualne spojrzenie, ktore
umozliwia modalno$¢ odbioru [Friedberg 1993]. Wskazuje réwno-
czes$nie na istotna rolg kultury konsumpcyjnej w ksztat- towaniu
nawykow i postaw odbiorczych. Uzytkowanie obrazow i wszelkiego
typu informacji przekazywanych przez elektroniczne media staje
si¢ elementem powszednim, rutynowym, jak tysiace innych czyn-
nosci wykonywanych kazdego dnia. Traci range zjawiska od§wigt-
nego, wyrwanego z kontekstu potocznego zycia, ktére to warunki
wciaz jeszcze spetnia tradycyjny seans filmowy w kinie.

Wykorzystanie wspotczesnychtechnik i systemow multimedial-
nych jest wielostronne. Proponujg blizsze przyjrzenie sig trzem sfe-
rom ludzkiej aktywnosci, w ktorych ekspansja nowych mediow jest
szczegolnie widoczna. Sa nimi szeroko rozumiane: informacja, roz-
rywka oraz sztuka, ktorej elektronika i technika dostarczaja nowych
$rodkow wyrazu. Pragng od razu zastrzec, ze najblizsza moim zain-
teresowaniom jest sfera trzecia, dlatego dwie pierwsze traktuj¢ za-
ledwie marginalnie, cho¢ zdaj¢ sobie sprawe z waznos$cibadan, ktore
powinne by¢ wokot nich podjgte.

W dziedzinie informacji, ktoéra pojmuj¢ jako wielorakie sposo-
by porozumiewania si¢ ludzi ze soba, przekazywania wiadomosci,
zdobywania wiedzy rola technik audiowizualnych jest ogromna

'‘Na tematnowych mozliwoscei komunikacyjnych mediow elektronicznych
zobacz m.in.: AL Gwozdz. red. [1994a]; A. Gwazdz, red. [1994b].
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i wciaz jeszcze niedoceniona. Srodki masowego przekazu skurczy-
ty $wiat do rozmiardéw ,,globalnej wioski” (wedlug wyrazenia
M. McLuhana), pozwalajac na dostarczenie w tym samym czasie
ujednoliconych, zhomogenizowanych informacji — do zréznicowa-
nych spolecznie, anonimowych odbiorcéw. Dzigki systemom tele-
komunikacyjnym maja oni szansg¢ na przyktad uczestniczenia
w uroczystosciach otwarcia badz zamknigcia igrzysk olimpijskich,
nie wstajac ze swoich wygodnych foteli w mieszkaniu. Mozliwo-
$ci, ktore oferuje komputerowy Internet, s jeszcze bardziej kusza-
ce. Uzytkownicy sieci moga uczestniczy¢ w przekazywaniu wia-
domosci i zdobywaniu wiedzy w sposob indywidualny, dostosowany
do wilasnych potrzeb, upodoban i zainteresowan. Tradycyjne juz dzi$
srodki masowego przekazu, takie jak radio czy telewizja, dostar-
czaja wielu réznorodnych informacji, ale jednakowych dla wszyst-
kich stuchaczy i widzow, w zasadzie pozostawiaja tez wyrazna gra-
nicg pomigdzy aktywnym nadawca komunikatu a jego biernym
odbiorca. Systemy komputerowe umozliwiaja modalnos$¢ postaw
komunikacyjnych: nadawca jest rownoczesnie odbiorca, prowadzi
dialog, wymienia do$wiadczenia. Uzytkownik systemu ma szansg
dotarcia do informacji, ktore interesuja wytacznie jego samego. Nie
ruszajac sig¢ z miejsca, w krotkim czasie moze przejrzeé¢ zawartos$¢
bibliotek, archiwéw, zbioré6w muzealnych, rozproszonych po ca-
tym $wiecie.

Niezaprzeczalnymi walorami tej nowej sytuacji odbiorcy sa:
szybkos¢ zdobywania informacji, mozliwo$¢ nawiagzywania dialo-
gu, dotarcie do mnogosci réoznorodnych komunikatow. Jednakze
czynniki te niosg ze soba rowniez zagrozenia. Szybkos¢ pozyski-
wania informacji moze prowadzi¢ do ich powierzchownego przy-
swojenia: w miejsce jednych komunikatow naptywajq inne, now-
sze, wypierajac te, ktorych odbiorca nie zdazyt jeszcze zinterpre-
towac. Dialog niekiedy przeradza sig¢ w betkot, o czym $wiadcza
nie odosobnione przypadki nawiedzonych szalencow, ktorzy zapi-
suja si¢ na listy korespondencyjne w Internecie i rozbijaja toczace
si¢ dyskusje. Mozliwe jest takze wprowadzenie informacji zafat-
szowanej (z roznych powodéw). Z kolei wielos¢ komunikatéw po-
woduje, ze odbiorca zasypywany jest mnostwem informacji, ktérych
nie potrafi zweryfikowag, ustali¢ ich hierarchii, wybrac sposrod nich
te. ktore sa najcenniejsze 1 oddzieli¢ je od przekazow bezwartoscio-
wych.

W dziedzinie rozrywki, ktora definiuj¢ zgodnie z rozumieniem
potocznym jako sposob spgdzania wolnego czasu. nowe media
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wykazujg niezwykta ekspansywnos¢. Ich przebojowemu wkracza-
niu na rynek konsumentoéw towarzyszy czgsto prze§wiadczenie, ze
wypra one czy zastapig systemy wczesniejsze. Jednakze praktyka
wskazuje, iz — przynajmniej na razie — zajmujg one raczej miejsca
rownolegte i funkcjonuja obok siebie. Wraz z nastaniem ery tele-
wizji oraz technik wideo zapowiadano nieuchronny upadek, a nawet
$mier¢ kina. Podobne wypowiedzi styszy si¢ takze niekiedy z ust
prorokow nowych mediow. Z pewnoscia kino XXI w. bedzie inne
niz dzis, tak samo jak kino wspoétczesne rozni sig od tego z lat trzy-
dziestych czy — siggajac glgbiej — z poczatku naszego stulecia. Ro-
dzaca si¢ na naszych oczach ,,audiowizualnos¢ elektroniczna” [por.
Hopfinger 1995] nieustannie wykorzystuje dorobek audiowizual-
nosci filmowej, a zarazem przeksztatca go, proponujac nowe roz-
wigzania. Prowadzi to, jak zauwaza R. Kluszczynski [1995], do da-
leko idacej transformacji tradycyjnej poetyki, do ksztaltowania
nowych form montazu czy struktur narracyjnych.

Formy rozrywkowe proponowane przez nowe elektroniczne
srodki maja niewatpliwa przewagg nad tradycyjnym spektaklem
kinowym: jest nig interaktywnos¢, wyptywajaca z ontologicznych
wlasciwosci medium komputerowego. Proponowane jest tutaj zu-
petlnie nowe doswiadczenie odbioru, polegajace na wspoéttworze-
niu przez widza fikcyjnych $wiatéw komputerowych gier badz se-
ansow wirtualnej rzeczywistosci. Odbiorca postawiony jest przed
mozliwoscig wyboru, porusza sig¢ w nierzeczywistej, ale zaprogra-
mowanej z gory symulacji czasoprzestrzeni, ktora rozrasta si¢ ni-
czym labirynt Ts’ui Pena zopowiadania J. L. Borgesa Ogrod
o rozwidlajqcych sie¢ sciezkach. Ta sama gra, rozpoczeta na nowo,
moze potoczy¢ sig¢ w zupeknie innym niz uprzednio kierunku. Owa
wielowariantowos$¢ zabawy zdaje si¢ by¢ dla odbiorcy szczegolnie
atrakcyjna. Inng cecha charakterystyczna gier komputerowych jest
budzenie silnych emocji u odbiorcy. J. L. Schefer [1980] zauwaza,
ze film nie tylko przekazuje okreslone znaczenia, ale przede wszy-
stkim — w $wiecie wzrastajacej afazjiuczu¢ —budziafekty. W jeszcze
wigkszym stopniu niz kino na emocje odbiorcy zdaja si¢ oddziaty-
wac elektroniczne media. Gry komputerowe stawiaja przed uczest-
nikami réznorodne zadania do przezwycigzenia, a zarowno odnie-
siony sukces, jak i porazka, podnosza poziom adrenaliny we krwi
gracza i powodujq che¢ kontynuowania zabawy.

Niewatpliwie trudno jest dzisiaj autorytatywnie stwierdzié, czy
rozrywka proponowana przez elektroniczne media jest w ostatecz-
nym rozrachunku bardziej szkodliwa dla ich uczestnikow, czy bar-
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dziej wartosciowa. Brakuje badan — psychologicznych, socjologicz-
nych, antropologicznych — nad wptywem najnowszych mediow na
ksztattowanie sig postaw emocjonalnych i budowanie struktur oso-
bowosci cztowieka. Wiadomo wszakze, 1z najczgstszymi odbiorca-
mi elektronicznychrozrywek sg dzieci i mlodziez. Zanotowane przez
amerykanskich socjologow zjawisko tzw. uzaleznienia mtodych
uzytkownikoéw od komputerow i telewizji jest godne przywotania.
Analizy pod katem wartosci domaga si¢ takze tematyka gier
1 obrazow elektronicznych symulacji. Niewatpliwie wiele produk-
tow nowych medidow stuzacych rozrywce zeruje na najbardziej pry-
mitywnych, zbanalizowanych kanonach kultury masowej, wyko-
rzystuje schematycznos$é i szablonowo$é rozwiazan, ociera sig o kicz
stylistyczny i fabularny, epatuje gwattem, bezmys$lnym okrucien-
stwem, przemoca. Jednakze sg rowniez przyktady symulacji rozwi-
jajacych wyobraznig, aktywizujacych proces poznawczy, pobudza-
jacych odbiorcg do myslenia. Wiele gier i programoéw kompu-
terowych ma charakter edukacyjny, a nauczanie odbywa si¢ na we-
soto, bez przymusu i w atrakcyjnej, utatwiajacej zapamigtanie prze-
kazanych informacji formie. A wigc na razie pytanie o roznorodne
aspekty wptywu elektronicznych mediow na odbiorcoéw pozostaje
otwarte i domaga si¢ wszechstronnych, interdyscyplinarnych badan.

Sprébujmy wreszcie przyjrze sig ekspansji systemow elektro-
nicznej audiowizualno$ci w dziedzinie sztuki oraz nowej sytuacji,
przed ktora postawiony jest odbiorca, przyzwyczajony do kontaktu
Z tworczoscig pojmowana w sposob tradycyjny. Zgodnie z przyjetym
przeze mnie zalozeniem, ze refleksja filmoznawcza moze okazac
sig inspirujaca dla badan nad nowymi mediami, proponuj¢ jako punkt
wyjscia przyjrzenie si¢ klasycznym modelom odbiorcy kinowego.
W niezwykle przejrzysty, a zarazem wyczerpujacy zagadnienie spo-
sob opisuje je A. Helman w jednym ze swoich esejow [Helman
1988]. Autorka zwraca uwagg, ze kazdy model odbioru jest jedynie
zmienng historycznie hipostaza. Podkresla tez, ze w kulturze wspot-
czesnej réznorodnc modele widza koegzystuja ze soba 1 przechodza
w formy mieszane. A. Helman poddaje analizie kolejno: status wi-
dza biernego, nastawionego na odbidr pasywny; widza kontemplu-
jacego, poszukujacego wrazen natury estetycznej; widza — uczest-
nika magicznego spektaklu. uwiktanego w splot kompleksow
projekcji i identyfikacji; wreszcie model widza niezaprogramowa-
nego, charakterystyczny szczegolnie dla obecnej fazy rozwoju kul-
tury. Widz 6w ,,patrzy na ekran tak, jakby patrzyt na otaczajacy go
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$wiat, w ktorym dokonuje wyboru osrodkow zainteresowania” [tam-
ze,s. 21].

W. Godzic w ksiazce Film i psychoanaliza[1991] podkresla, ze
modele odbiorcy filmowego podlegaja nieustannym przemianom
i relatywizacji. W dobie ekspansji wspotczesnych mediow, gdy widz
wchodzi w interaktywny kontakt z dzietem, a nawet stara sig zajac
u boku artysty postawe wspotkreatora audiowizualnych $wiatow,
niektore z modeli tradycyjnych ulegaja przeksztatlceniom idacym
tak daleko, ze wlasciwie nie wiadomo juz, czy mamy do czynienia
z transformacja, czy z zupetnie nowg forma. Wydaje sig, ze wspot-
cze$nie wystgpuje najczgsciej model widza niezaprogramowanego.
Jego sytuacje opisuje W. Godzic w przywotanym juz eseju Benja-
min, Baudrillard i my [1995], positkujac sig przy tym rozwazania-
mi W. Benjamina, M. de Certeau, J. Baudrillarda i A. Friedberg.
Jest to posta¢ wspolczesnego tazika — flaneura, przechadzajacego
si¢ po miescie i korzystajacego z atrakcji oferowanych mu przez
wieczorny $wiat ulic, sklepow, restauracji czy kin. Niezaprogramo-
wanie polega tu juz nie tylko na mozliwosci wyboru osrodkow za-
interesowania dotyczacych jednego seansu, ale na uczestniczeniu
w szeregu wirtualnych doswiadczen, ktore w kazdej chwili moga
by¢ przerwane, zastapione nowymi — 1 ktore sg zaledwie wycinka-
mi ,,audiowizualnego tekstu miasta” [Godzic 1995, s. 86].

Teoretycy badajacy sytuacje nowego modelu odbiorcy, wykreo-
wanego przez $wiat elektronicznych mediow, zwracaja uwagg gtow-
nie na interaktywnos$¢ jako na czynnik najbardziej podstawowy.
Rzeczywiscie, juz telewizja czy wideo proponuja zachowania bar-
dziej interaktywne niz tradycyjny spektakl kinowy. Z kina widzmoze
jedynie wyjsé, ale spektakl begdzie toczy! si¢ dalej. Telewizor moz-
na wylaczy¢, przekaz wtedy ginie, istnieje jedynie potencjalnie. Pilot
umozliwia ,,skakanie” po programach nie wymagajace wysitku, nie
trzeba nawet wstawac z miejsca. Magnetowid oferuje mozliwosci
jeszcze wigksze: zapis na tasmie mozna zatrzymac, cofnaé, przy-
spieszy¢, zwolni¢ badz wielokrotnie powroci¢ do pewnych sekwen-
cji lub scen. Jeszcze bardziej interakcyjne zachowania prowokuja
symulacje komputerowe. W ich przypadku mozliwos$ci wyboru zdaja
si¢ nieograniczone, gdyz dzieto nie przedstawia wizji gotowego,
skonczonego $wiata, lecz jest procesem tworzenia tego $wiata przez
autora 1 odbiorcg rownoczesnie.

Kolejna wazna cechg modelu odbiorcy elektronicznych mediow
jest zerwanie wigzi pomigdzy nim a oferowana przez dzieto repre-
zentacja realnego $wiata. Tradycyjne kino. zgodnie z Bazinowska
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teoria, przynosi w swych obrazach reprodukcjg rzeczywistosci.
Kultura cybernetyczna w miejsce aktu kreacji czy reprodukc)i pro-
ponuje Baudrillardowskie symulacje. To zerwanie bezposredniej
wigzi ze $wiatem przedstawionym kieruje uwagg widza na sam prze-
kaznik ijego medialne cechy. Do korzystania z nowych mediow
potrzebna jest znajomos¢ i1 sprawno$¢ obstugi urzadzenia elektro-
nicznego.

Jednakze to, co w przypadku funkcji komunikacyjnej i kultu-
rowej elektronicznych medidw jest, jak si¢ wydaje, najbardzie;j istot-
ne, nie ogranicza si¢ do wypracowania nowego modelu widza.
Wydaje mi sig, ze nalezy rozrézni¢ tu dwa zagadnienia: model wi-
dza rozumiany jako postawa wobec technicznych urzadzen oraz
model odbioru przez widza tresci niesionych przez przekaznik. Po-
stawe widza, ktora ksztattuje sig¢ pod wptywem cybersfery, mozna
okresli¢ jako interaktywna, niezaprogramowana, tworcza. Natomiast
model odbioru tresci zwiazany jest z przyjmowaniem przez widza
okreslonej postawy psychicznej wobec propozycji tekstu zawarte-
go w dziele sztuki. W tym przypadku okazuje sig, ze tradycyjne,
opisane przez filmoznawstwo formy odbioru dzieta kinowego od-
nalez¢ mozemy takze w kontakcie widza z mediami elektroniczny-
mi. Bierny odbior tresci jest wszakze mozliwy nie tylko w sali kina,
ale takze przy ogladaniu telewizji, wideo, a nawet w przypadku
korzystaniaz symulatorow komputerowych. R. Kluszczynski [ 1995]
przywotuje (co prawda w innym kontekscie) wypowiedz Mony
Sarkis, ktora stwierdza ,,ze uzytkownik artystycznych maszyn inte-
raktywnych nie przeobraza sig¢ bynajmniej w tworcg, ale przypomi-
na kukietke, realizujaca zaprogramowane wizje artysty/technika”
[tamze, s. 140]. OczywiScie bierna postawa uzytkownika wobec pro-
pozycji $wiata wykreowanej przez nowe media nie jest typowa ani
tym bardziej dominujaca — zajgcie stanowiska widza kontempluja-
cego badz zaangazowanego wydaje si¢ o wiele czgstsze. Niemnie)
przypadki bezmysélnego poddania sig ztudnej magii symulacji wy-
kreowanych w cybersferze nie sa bynajmniej sporadyczne.

Postawa widza kontemplujacego zwraca sig¢ku estetycznym prze-
zyciom powstalym poprzez kontakt z dzietem. Obraz elektronicz-
ny stwarza tutaj duze mozliwosci, gdyz techniki nasladowania czy
reprodukowania rzeczywistosci zastgpuje swoboda kreacji. nieskrg-
powana niczym gra przemian form, barw, wyobrazen. Ten nowy
sposob obrazowania M. Hopfinger okre§la mianem ,.abstrakcjoni-
stveznego™ — w tvin sensie, ze jest on wyzwolony .z koniecznych
zwiazkow ze §wiatem realnym” [Hopfinger 1995, s. 129].
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Wydawac by sig mogto, ze w §wiecie elektronicznych mediow
niemozliwa jest postawa odbiorcy zaangazowanego w psychiczne
kompleksy projekcji ~ identyfikacji. Morinowski model widza —
uczestnika magicznego $wiata odnosi si¢ wszakze do kina, bedace-
go reprezentacja 1 reprodukcja rzeczywistosci. Tymczasem obraz
cyfrowy oferuje widzowi zaledwie symulacjg, oderwang od realno-
$ci znaczenia, wirtualna.
media postuguja si¢ znakami o przedstawiajacym, werystycznym
charakterze. Widzowi w zasadzie obojgtna jest natura tworzywa:
cyfrowa, elektroniczna, magnetyczna czy fotograficzna. Przyjrzyj-
my sig programom oferowanym przez stacje telewizyjne. Realizuja
one bardzo réznorodne funkcje. Obok informacji i1 komentarzy
o autentycznych wydarzeniach emitowane sa audycje rozrywkowe,
satyryczne, filmy fabulame etc. R. Williams twierdzi, ze to przede
wszystkim telewizja ukazuje autentyzm zachowan ludzkich, real-
nos¢ zycia i §wiata — dzigki specyficznym srodkom realizacyjnym,
takim jak zblizenia i potzblizenia czy kameralno$¢ [Williams 1997].
Widz telewizyjny, nieSwiadomy natury tworzywowej) medium, ma
szansg uwierzenia w werystyczny obraz $wiata ukazywanego na mo-
nitorze w jeszcze wigkszym stopniu niz odbiorca tradycyjnego se-
ansu kinowego®. Jeszcze wigksza realistycznos¢ symulowanego
obrazu $wiata proponuja spektakle wirtualnej rzeczywistosci, oszu-
kujace nie tylko zmyst wzroku, lecz takze stuchu, dotyku, wechu.

Wreszcie zarobwno w przypadku tradycyjnego filmu kinowego,
jak 1propozycji elektronicznych mediow, mozliwe jest przyjgcie
przez widza postawy ,tworczej”. Tworcze aspekty odbioru filmu
opisuje R. Kluszczynski [1992]. Stwierdza, ze jest on mozliwy na
plaszczyznie osobistej interpretacji widza w przypadku tradycyjne-
go filmu narracyjnego oraz na ptaszczyznie refleksji nad poziomem
medium 1 mozliwosci wspotksztattowania ostatecznego wygladu
dzietaw przypadku kinaawangardowego. Wydaje sig, ze w mediach
najnowszej generacji moga wystgpowacé wszystkie te trzy mozli-
wosci, niejednokrotnie nawet wspolnie.

Zdajg sobie sprawg, ze przedstawione przeze mnie tezy sa
w przewazajacej mierze kombinacjg twierdzen, ktore zostaty juz na
temat sytuacji odbioru w dobie ekspansji nowych mediéw powie-
dziane — oraz zyczen co do obszarow, ktorymi refleksja teoretyczna
jeszcze powinna si¢ zaja¢. Niemniej jednak takie uswiadomienie

*Na iluzjg oraz irrealnosé stworzong przez salg kinowa zwraca uwagg m.in.
R. Barthes w eseju Wiychodzqe z kina [1993].
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sobie, co juz wiemy o odbiorcach nowych systemoéw clektronicz-
nychi cybernetycznych, a codomagasigdalszychopracowan, moze
okaza¢ si¢ pomocne w badaniach nad perspektywami i zagroze-
niami, ktore stoja przed kultura audiowizualna u progu XXI wieku.
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