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Design jako zdywersyfikowany
komunikat niewerbalny
we wspotczesnych filmach i serialach

Design as a Diversified Non-Verbal Message
in Contemporary Films and TV Series

Abstrakt

Artykut analizuje system komunikatéw wizualno-kulturowych, ktérych nos-
nikiem jest design we wspétczesnych filmach i serialach. Poszczegélne
elementy scenografii stanowig Zrédto znaczen subtekstualnych dla odbior-
cy obrazu, ktére konotuja tresci gteboko osadzone w historii i kulturze
popularnej. Design, bedacy barometrem zmian spoteczno-kulturowych,
uzupetnia fabute, precyzujac ramy lokatywne i temporalne akcji oraz tozsa-
mos¢ kulturowg i status spoteczny bohateréw. Jest réwniez przekaznikiem
tresci zakorzenionych w pamieci kolektywnej, zwigzanych z kulturg czasu
i miejsca, w ktérych powstawat. W artykule wykorzystano przyktady fil-
moéw i seriali powstatych po roku dwutysiecznym, ktére ilustruja szerokie
spektrum zjawiska, pozwalajac na stworzenie typologii tresci, jakie design
konotuje we wspétczesnej kinematografii.

Stowa klucze: design, film, serial, komunikat niewerbalny, kultura wizu-
alna, semiotyka filmu, mise-en-scéne.
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Abstract

The paper provides an introductory overview to explain and structure
the system of visual and cultural messages conveyed by design in
contemporary films and television series. The various elements of set
design constitute a source of subliminal information for the viewer of
the picture, which connotes contents deeply rooted in history and pop
culture. Design, historically a sensitive barometer of socio-cultural change,
is an excellent carrier of content that non-verbally supplements the plot
with locative and temporal messages as well as the cultural belonging
and status of the characters. It is also a carrier of values deeply rooted
in collective memory, closely linked to the culture of the time and place
in which the design pieces were created. The paper uses examples of
films and series made after the 2000s to illustrate the widely diversified
spectrum of the phenomenon, allowing for a typologisation of the content
that design connotes in cinematography.

Keywords: design, film, TV series, visual culture, set design, non-verbal
communication, film semiotics, mise-en-scéne.

Projektowanie scenografii w filmach i serialach stanowi integralna
czes$¢ kazdej produkcji fabularnej. Bedac tlem dla scenariusza, plan fil-
mowy i jego dekoracja majg za zadanie przekaza¢ odbiorcy szereg infor-
macji kluczowych dla narracji, poczawszy od ukazania czasu i miejsca
akeji, poprzez status spoteczny bohateréw, az po wykreowanie obrazu
otaczajacego ich spoleczenstwa. Cho¢ warstwa wizualna jest najczesciej
traktowana jako wtérna wobec narracji werbalnej, to wlasnie ona dzie-
ki kodom kulturowym przekazuje podprogowo informacje decydujace
o holistycznej percepcji dzieta. Celem artykulu jest stworzenie typologii
najwazniejszych komunikatéw niewerbalnych, ktérych nosnikiem jest
design w scenografii wspodtczesnych filmow i seriali.

Zakres materiatu i metoda badawcza

Z uwagi na obszerny zakres zjawiska przyjeta metodologia opiera si¢
na analizie wybranych studiéw przypadku (case studies), ktére zilustruja
wiodace kody kulturowe komunikowane przez wzornictwo. Ramy czaso-
we analizy wyznacza wiek XXI, a selekcja obejmuje produkcje powstate
w kregu kultury zachodniej. Wybor ten jest celowy — zbiega si¢ z globalng
popularyzacja produkcji serialowych, ktore dzigki rozbudowanej fabule
pozwalajg na znacznie szersze ukazanie kontekstow niewerbalnych. Takie
ograniczenie pozwolito réwniez wyodrebni¢ zréznicowane przyklady,



Design jako zdywersyfikowany komunikat niewerbalny...

odpowiadajace objetosci artykulu. Geograficzno-kulturowe ramy tekstu
podyktowane zostaly checig doktadnej analizy konotacji na osi przed-
miot - kultura - spoleczenstwo, osadzonych w kulturze Zachodu.

Scenografia i sposéb jej interpretacji

Materialne otoczenie postaci filmowych i serialowych stanowi istot-
ny element opowiesci, wzbogacajacy narracje i wspoltworzacy historieg
bohater6w. Odpowiednio zaaranzowana przestrzen pozwala na iden-
tyfikacje ich profesji, statusu spolecznego, miejsca zamieszkania oraz
ram temporalnych, w ktérym rozgrywa si¢ akcja. Elementy takie jak
architektura wnetrz, ksztalty, kolory, faktury uczestnicza w narracji
i wspomagaja budowanie postaci'. Scenograf (production designer) kie-
ruje zespotem artystycznym (art department) i jest odpowiedzialny za
calos$ciowy wyglad przestrzeni w filmie (set design). Scenografia jest
przygotowana przez rozpoczeciem zdjec¢ z udziatem aktoréw. Stanowi
wiec element niezwykle istotny dla cato$ci przedsigwzigcia, determinujac
réwniez pewne dzialania aktorskie w przestrzeni. Jak zauwazyl Colin
Winslow, kontekst wizualny otaczajacy ludzi odgrywat istotng role od
czasOw prehistorycznych, o czym majg $wiadczy¢ malowidla nascienne.
Wzrost zainteresowania tg kwestig zaobserwowaé mozna juz w teatrze
antycznym. Teatr doby renesansu i baroku przyniést rozwéj scenografii,
a jej apogeum przypada na wiek XIX, kiedy na znaczeniu zyskaty ten-
dencje realistyczne?.

We wspolczesnej kinematografii narracyjna rola warstwy wizual-
nej nie ogranicza si¢ jedynie do tradycyjnie rozumianej scenografii,
a ksztaltowana jest przez szereg czynnikéw takich jak architektura,
wystrdj wnetrz, zastosowane kolory, o$wietlenie, a takze dzieta sztuki
czy produkty codziennego uzytku. Komponenty te tworza calo$¢ zwang
w anglosaskiej teorii filmu production design, co nieco redukcjonistycznie
w jezyku polskim okreslane jest mianem scenografii®.

Istotng kwestiag metodologiczng jest ustalenie perspektywy analizy
scenografii. Mozna odwotywac¢ si¢ do intencjonalnych zabiegéw projek-
tantow planow filmowych, co stanowi podstawe prac m.in. Jane Barnwell.

1 Vincet LoBrutto, The Filmmaker’s Guide to Production Design (New York: Simon and
Schuster, 2002), 13-14.

Colin Winslow, Handbook of Set Design (Ramsbury: The Crowood Press, 2006), 13-26.

3 Zob. American Film Institute, What is Production Design and What Does a Production
Designer Do?, https://www.afi.com/news/what-is-production-design-and-what-does-
-a-production-designer-do/#whatis (dostep: 21.03.2024).
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Odmienne podejscie polega na analizie materialu wizualnego z pozio-
mu recepcji i probie zdefiniowania dominujacego komunikatu danego
projektu filmowego lub telewizyjnego. Biorac pod uwage cel, jakim jest
zbadanie kulturowych konotacji designu oraz jego roli w narracji nie-
werbalnej, skuteczniejszy wydaje si¢ drugi z modeli, ktéry reprezentuje
metodologia zaproponowana m.in. przez Gerainta D’Arcyego. Analizujac
polaczenie werbalnej i niewerbalnej narracji filmowej, mozna zauwa-
zy¢ sie¢ powigzan pomiedzy fabulg a komunikatami przekazywanymi
przez otoczenie. Jest to szczegélnie istotne, gdy wezmie sie pod uwage,
jak precyzyjnym barometrem zmian spotecznych, kulturowych, a nawet
politycznych design byl juz od poczatku wieku XX. D’Arcy w swojej pracy
pt. Critical Approaches to TV and Film Set Design zaznacza, ze najczesciej
prace filmoznawcze poswiecone sferze wizualnej traktuja ja jako stuzebng
wobec scenariusza oraz dialogéw. On sam przyjmuje inng perspekty-
we badawczg. Postrzega plan filmowy oraz scenografie jako integralng
(a czesto nawet wiodaca) czes$¢ fabuly, patrzac z perspektywy widza,
ktory jest zanurzany w prezentowany kontekst kulturowy*. Bazujac na
tym modelu metodologicznym, niniejszy tekst omawia poszczegdlne
komunikaty niewerbalne designu z pozycji odbiorcy, ktéry kontekstua-
lizuje je na poziomie tzw. szeroko pojetej kultury zachodnie;j.

Upowszechnienie designu we wspoélczesnych scenografiach filmo-
wych i serialowych potwierdza, ze jego kulturowe konotacje sg wciaz
gleboko zakorzenione w §wiadomosci spotecznej. Komunikaty te moz-
na podzieli¢ na wiele kategorii, ktére wymagaja dalszych, pogtebionych
badan kulturoznawczych, analizujacych historyczne, kulturowe i spotecz-
ne konteksty designu, wcigz utrwalone w wyobrazni odbiorcéw. Nalezy
przy tym podkresli¢, ze jezyk przedmiotéw moze by¢ znacznie bardziej
zfozony, gdy analizuje si¢ go w odniesieniu do kontekstu epoki oraz ich
pierwotnych konotacji kulturowych danego obiektu. Jak zauwaza D’Arcy,
cho¢ scenografia najczesciej traktowana bywa jako element podrzedny
wobec rezyserii, gry aktorskiej czy dialogéw, to jednak jej brak unie-
mozliwilby przekazanie kluczowych tresci niezbednych dla zbudowania
spdjnej narracji. Dlatego tak istotne staje si¢ wlaczenie do dyskursu ana-
litycznego pojecia visual story-tellingu, ktory w $rodowisku filmowym
jest tworzony przez precyzyjnie dobrane przedmioty, bedace nosnikami
okreslonych komunikatow.

4 Geraint D’Arcy, Critical Approaches to TV and Film Set Design (New York: Routledge,
2018), 5-30.
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Rafal Koschany, omawiajac film pt. Parasite’, podnosi kwestie wza-
jemnych oddziatywan architektury i filmu, ukazujac ich dwutorowos¢.
Badacz pisze:

w nurcie intersemiotycznej refleksji nad zwiazkami filmu i architektury
najczeéciej pojawiaja sie propozycje porzadkowania tego zagadnienia
w dwoch kierunkach, zgodnie z nadrzednymi pytaniami: w jaki sposob
film (konkretny, ale takze sztuka filmowa w ogole) oddzialuje na archi-
tekture oraz w jaki sposob architektura (poszczegdlne realizacje, ale takze
szerzej: rodzaj wyobrazni architektonicznej) jest wykorzystywana w sztuce
filmowej?°

Podobne refleksje nasuwa mysl dotyczaca wykorzystania wzornictwa
oraz wnetrz w kinematografii. Powstaje pytanie, czy konkretny rodzaj
konotacji wzornictwa wykorzystany w filmie zostat zapozyczony z zycia
codziennego, czy moze wniknal on do popkultury dzigki powielaniu
motywu w rozmaitych produkcjach. Postawienie tego problemu wydaje
sie istotne z perspektywy badan nad genezg zjawisk i powinno sta¢ sig
w przyszlosci tematem doglebnej analizy kulturoznawczej.

Funkcje lokatywne

Podstawowg role, jaka nalezy przypisa¢ niewerbalnej narracji sce-
nografii, stanowi przekazanie informacji lokatywnych i temporalnych.
O ile czas w przypadku produkgcji historycznych ukaza¢ mozna w spo-
sob sugestywny poprzez wykorzystanie charakterystycznych dla danej
epoki mebli, dodatkéw i innych elementéw wyposazenia wnetrz oraz
kolorystyki, o tyle w dobie globalizacji wspolczesne filmy i seriale mierza
sie z wyzwaniem, jakim jest wykreowanie wnetrz, ktére odnosilyby sie
jednoznacznie do konkretnego kraju lub regionu. Projektanci usitujg
wykorzysta¢ powszechnie rozpoznawalne kody kulturowe za pomoca
klasykéw wzornictwa poszczegdlnych panstw oraz rozwigzan wne-
trzarskich, ktore wystepuja w danym regionie. Warto w tym miejscu
zaakcentowac fakt, iz zabieg ten jest najbardziej skuteczny, gdy bierze
sie¢ pod uwage design cieszacy si¢ miedzynarodowa popularnoscia,
na tyle dystynktywny, by mégt by¢ elementem narracji niewerbalne;j.
Doskonalym przykladem ukazania miejsca akcji poprzez wzornictwo

5  Parasite, rez. Bong Joon-ho, Barunson E&A, 2019.

6 Rafal Koschany, ,Architektura jako fabula. O «Parasite» Bong Joon-ho’, Kwartalnik
Filmowy 109 (2020): 23-34.
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jest dunski serial pt. Borgen [Rzgd]’. Produkcja o tematyce politycznej
ukazuje kulisy fikcyjnych wyboréw i powotania nowej premier. Wazna
role w prezentacji miejsca akcji stanowia klasyki dunskiego wzorni-
ctwa, zaakcentowane na wszystkich poziomach akcji - poczawszy od
przestrzeni publicznych, az po wnetrza domoéw gléwnych bohaterdw?®.
Scenografia obfituje w meble i dodatki dunskich firm sektora designu,
ktére dostosowane sa do miejsca akcji. Wnetrza prywatne ukazujg eklek-
tycznag, bardzo charakterystyczng dla ogétu wnetrz nordyckich, mieszan-
ke elementéw klasycznych oraz wspolczesnego wzornictwa. Na uwage
zastuguja meble dunskich marek takich jak Muuto, HAY czy Normann
Copenhagen, symbiotycznie wspolistniejace z klasykami firm Republic
of Fritz Hansen, Carl Hansen & Sen, Louis Poulsen czy Georg Jensen
(il. 1). Jednocze$nie wnetrza reprezentacyjne i przestrzenie publiczne
pelne sa wyrafinowanych, nieco ostentacyjnych prac, ktére zaprojekto-
wano z mysla o przestrzeniach komercyjnych, jak np. lampa Artichoke
Poula Henningsena. Dzigki immersyjnemu charakterowi scenografii
widz nieustannie pozostaje wizualnie zanurzony w estetyce Pétnocy, co
poteguje wrazenie unikatowego charakteru serialu. Szeroka rozpozna-
walnos¢ dunskiego wzornictwa pozwolita na opracowanie niezwykle
spdjnej scenografii, ktora w koherentny sposéb przypominala widzom
o tym, gdzie toczy sie akcja, szczegdlnie bioragc pod uwage popular-
no$¢ serialu poza granicami Danii’. Miedzynarodowa renoma i rozpo-
znawalno$¢ designu made in Denmark s3 zastuga szeroko zakrojonych
kampanii promocyjnych zaréwno na poziomie ogélnokrajowym, jak
i dziatan marketingowych poszczegélnych firm. Wzornictwo stanowi
element identyfikacji narodowej, bedacy czescia tak zwanego dunskiego
DNA, o ktérym pisza zaréwno kulturoznawcy, jak i historycy designu,
a zjawisko to ma glebokie korzenie siegajace potowy XX wieku™.
Dunski design stal si¢ nierozerwalnie zwigzany z globalng percep-
cja kultury narodowej, o czym $wiadczy choc¢by film reklamowy marki
Carlsberg z 2017 roku, prezentowany w ramach kampanii The Danish

7  Borgen [Rzgd], prod. wyk. Adam Price, DRI, Netflix, 2010-2022.

Eva Redvall, Iben Albinus Sabroe, “Production design as a storytelling tool in the writ-
ing of the Danish TV drama series The Legacy’, Journal of Screenwriting 7/3 (2016):
299-317.

9 Maggie Brown, Why Britain loves Borgen: powerful women and politics with a human
face, “The Guardian’, 10.11.2013, https://www.theguardian.com/tv-and-radio/2013/
nov/10/borgen-new-series-returns-british-tv (dostep: 03.02.2024).

10 Niels Peter Skou, Anders V. Munch, “New Nordic and Scandinavian Retro: reassess-

ment of values and aesthetics in contemporary Nordic design’, Journal of Aesthetics
& Culture 8/1 (2016): bez paginacji.
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Way, w ktorym Mads Mikkelsen, jadac rowerem przez uliczki Kopenhagi,
rozprawia o tym, co jest prawdziwie duniskie. Wsrdd stereotypow i ikon
~dunskosci” poczesne miejsce zajmuje design, co $wiadczy o ugrunto-
waniu sie bezposredniej konotacji: Dania - wzornictwo!. W przypadku
serialu Borgen autentycznosci przekazowi nadaje fakt, iz jest to produkcja
dunska, odnoszaca si¢ do rodzimych wzorcow estetycznych, bedacych
czescig kultury dnia codziennego, ktére jednoczesnie cieszg si¢ rozpo-
znawalnoscia i estyma miedzynarodowa.

Poza narracjg stricte lokatywna wzornictwo moze by¢ réwniez wyko-
rzystane, obok innych elementéw wizualnych takich jak kostiumy czy
charakteryzacja, jako wyznacznik pochodzenia postaci. Taki zabieg bar-
dzo dobrze obrazuje film pt. Maggie’s Plan [Plan Maggie], w ktérym
ekscentryczna Georgette, bohaterka grana przez Julianne Moore, jest
z pochodzenia Dunka. ,,Europejskos¢” postaci i bedace jej nastepstwem
dziwactwa sg zaakcentowane nie tylko poprzez fantazyjny stréj, ale row-
niez wnetrze jej domu — minimalistyczne i urzadzone w duchu skandy-
nawskim. Podczas sceny dialogu w salonie Georgette siedzi na jednym
z najbardziej rozpoznawalnych projektow Arnego Jacobsena - fotelu
Egg (il. 2). Rowniez stonowana kolorystyka, bedaca reminiscencja skan-
dynawskiego rodowodu postaci, stala si¢ punktem wyjscia dla narracji
i uzupelniala ja na poziomie estetycznym, o czym wspominata rezyserka:

poniewaz wczeéniej studiowalam malarstwo, kolor w moich filmach
zawsze byt bardzo wazny, ale mysle, ze w tym filmie byt szczegélnie istot-
ny ze wzgledu na ogromna liczbe dialogéw. Chciatam, by kazda scena
przemawiala z réwng sila przez stowa i emocje, jak i przez kolory. Wraz
z operatorem Samem Levy, scenografkg Alexandra Schaller i projektantka
kostiuméw Malgosig Turzanska spedzitam wiele godzin i dni na opraco-
wywaniu palety barw dla kazdej sceny i lokalizacji. Sposob, w jaki rézowy
sweter Georgette rozbrzmiewa na tle szarej ciany, gdy wyrzuca ona Maggie
z domu, kontrast jasnoniebieskiej koszuli nocnej Maggie z czerwienia jej
$cian - te szczegdly byly dopracowywane i zmieniane wiele razy. Musieli-
$my stworzy¢ fizyczny $wiat, w ktérym spotegowane dzialania bohaterow
bylyby mozliwe i uznane za naturalne®.

11 Ellen Kythor, “Stereotypes in and of Scandinavia”, w Introduction to Nordic Cultures,
red. Annika Lindskog, Jakob Stougaard-Nielsen (London: UCL Press, 2020), 210-224.

12 Maggie’s Plan [Plan Maggie], rez. Rebecca Miller, Sony Pictures Classics, 2015.

13 Rebecca Miller, Maggies Plan (New York: Bloomsbury Publishing, 2016), VI-VIL
Wiszystkie cytaty w ttumaczeniu wlasnym.
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Poza budowaniem warstwy emotywnej za pomocg koloréw, co stano-
wi istotny element wspolczesnej kinematografii¥, rowniez dystynktyw-
na scenografia pozwala uzupetni¢ przekaz na poziomie niewerbalnym,
czego przykladem jest omowiona wyzej scena.

Nieco inaczej rola wzornictwa ksztaltuje si¢ w przypadku serii fil-
mow produkeji amerykanskiej opartych na trylogii Stiega Larssona. Ich
akcja rozgrywa sie¢ w Szwecji, lecz atmosfera wnetrz Pétnocy zbudowana
zostala w sposob znacznie mniej ortodoksyjny, odnoszacy si¢ bowiem do
caloksztaltu designu skandynawskiego. Wykorzystano szereg elementdw,
ktére w globalnej kulturze wizualnej staly si¢ synonimem wnetrz nor-
dyckich. Pomieszczenia sg proste, urzagdzone minimalistycznie, z prze-
waga bieli i jasnych, stonowanych barw, na tle ktérych ukazano meble
i dodatki cieszace si¢ duza popularnoscig. Zréznicowanie scenografii
dzigki zastosowaniu marek wybieranych przez rézne grupy odbiorcow,
poczawszy od popularnej sieci IKEA, konczac na rzemieslniczych rea-
lizacjach marki Carl Hansen & Sen, pozwala na zbudowanie atmosfery
bezpretensjonalnych wnetrz Pétnocy, ktore beda rezonowac na poziomie
pods$wiadomym z bardzo szerokim gronem odbiorcéw, budzac bezpo-
$rednie skojarzenia z miejscem akcji.

W amerykanskiej adaptacji The Girl with the Dragon Tattoo [Dziew-
czyna z tatuazem)™ pojawia si¢ takze inna wizja wnetrza skandynaw-
skiego, zbudowana na podstawie nowoczesnej willi Overby, ktérej
minimalistyczne i surowe wnetrza cechuja swego rodzaju anonimowos¢
i chléd, charakterystyczne dla reprezentacyjnych doméw doby moderni-
zmu. Wille zamieszkuje antagonista Martin Vanger grany przez Stellana
Skarsgarda. Cho¢ we wnetrzach odnalez¢ mozna klasyki skandynaw-
skiego wzornictwa, to jednak sg one na wskro$ surowe, niemal sterylne,
nie ujawniajg tez zadnych informacji o ich mieszkancu, jego pasjach
i stylu zycia. Jest to bardzo ciekawy zabieg, wykorzystywany w wielu fil-
mach, gdzie antybohaterowie o wysokim statusie materialnym zamiesz-
kuja modernistyczne domy. Ma to zwigzek ze zmiang w portretowaniu
filmowych zloczyncéw, ktorzy pierwotnie identyfikowani byli poprzez
szalenstwo i chaos. Od czaséw popularyzacji modernizmu w Stanach
Zjednoczonych ukazywano ich jednak zupetnie inaczej, skupiajac sie
na niedopowiedzeniach i aurze tajemniczosci. Nurt ten zapoczatkowal

14 Por. Paul Coates, Cinema and Colour: The Saturated Image (London: Bloomsbury Pub-
lishing: 2010).

15 The Girl with the Dragon Tattoo [Dziewczyna z tatuazem), rez. David Fincher, Sony
Pictures Releasing, 2011.

16 Zob. Wywiad z Johnem Robertem Nilssonem, https://200-percent.com/dragon-tat-
too-bonus-villa-overby/ (dostep: 12.02.2024).
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Alfred Hitchcock w filmie pt. Pétnoc, pétnocny zachéd, gdzie wizerunek
zloczyncow ulegl drastycznej zmianie na rzecz opanowanych, wrecz
wyrachowanych postaci, skrzetnie kalkulujacych kazdy ruch”. Od lat
60. trend wykorzystujacy najpierw modernizm, a nastepnie ultranowo-
czesne realizacje architektoniczne, stworzyt w powszechnej swiadomosci
symbiotyczne polaczenie prostoty architektury oraz wnetrz z postacia
filmowego antybohatera®. Doda¢ nalezy, iz mowa tu tylko o tzw. wysoko
funkcjonujacych postaciach negatywnych.

Modernizm - dystopia - antybohater

Laczenie nowoczesnej architektury i wyposazenia wnetrz z nowym
typem antybohatera wigzalo si¢ pierwotnie réwniez z poczatkowo ogra-
niczona popularnos$cia awangardowej architektury i designu mid-century
modern w Stanach Zjednoczonych. Projekty typu Case Study Houses",
majace na celu popularyzacje nowoczesnych tendencji mieszkaniowych,
byty odpowiedzialne za narracj¢ skupiong wokot prezentacji klasie $red-
niej modelu, do ktérego moze aspirowa¢. Nalezy jednak doda¢, ze wzrost
popularno$ci nowoczesnych projektéw nie byt wprost proporcjonalny
do ich realnej powszechnosci®. Staly sie zatem szeroko rozpowszechnio-
nym symbolem postepu, utozsamianym z ukazywanym w prasie i tele-
wizji modelem zZycia, ktory, cho¢ kuszacy, nie moégl zosta¢ potraktowany
jako standard. Modernistyczna doktryna juz od czaséw manifestu grupy
de Stijl stawiala uniwersalizm ponad indywidualizmem, a odejscie od
ornamentyki gloszone przez Adolfa Loosa oraz koncept ,,maszyny do
mieszkania” Le Corbusiera bardzo mocno odcisnety pietno na sposobie
postrzegania nowoczesnych budynkéw. Architektura modernizmu koja-
rzona jest wiec czesto z bezosobowa, chlodna, zracjonalizowang forma?,
ktéra nie uwzglednia trywialnych kwestii jak odzwierciedlenie stylu zycia

17 Valery Augustin, Architect Breaks Down Why Movie Villains Live In Ultra-Modern Houses,
https://www.youtube.com/watch?v=y9Ceu9BOljo&ab_channel=ArchitecturalDigest
(dostep: 12.02.2024).

18 Jacqui Palumbo, Why movie villains love modern architecture, “CNN Style”, 31.03.2020,
https://www.cnn.com/style/article/movie-villains-modern-architecture/index.html
(dostep: 12.02.2024).

19 Zob. Elizabeth Smith, Case Study Houses: The Complete CSH Program 1945-1966 (Lon-
don-New York: Taschen, 2021).

20 Victoria Rosner, Modernism and the Architecture of Private Life (New York: Columbia
University Press, 2004), 8-11.

21 Alan Colquhoun, Modern Architecture (Oxford: Oxford University Press, 2002),
109-111.
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jej mieszkancow. Dominacja funkcji zaowocowata forma, ktéra w przy-
padku architektury i wnetrz rezydencjonalnych charakteryzowata sie
innowacyjng skalg horyzontalnie rozbudowanych wnetrz oraz licznymi
przeszkleniami, ktére §wiadczyly o mozliwosciach technologicznych
epoki. Co wiecej, wiele budynkdw, ktdre stalo si¢ ikonami architektu-
ry nowoczesnej, okazalo si¢ zbyt utopijnych w swych zatozeniach, by
odpowiada¢ na potrzeby dnia codziennego, o czym $wiadczy chocby
stynny dom letni dla Edith Farnsworth w Plano w stanie Illinois, zapro-
jektowany przez Miesa van der Rohe?’. Wszystko to sktada sie na obraz
architektury zasiedlanej przez postacie, ktérym obca jest prozaiczna
idea idyllicznego domu na przedmiesciach. Doskonale zobrazowano to
w filmie Batman v Superman: Dawn of Justice [Batman v Superman: Swit
sprawiedliwosci]*. Dom bohatera, wybudowany na potrzeby produkcji,
wygladem przypomina hybryde najwazniejszych projektéw rezydencjo-
nalnych Miesa van der Rohe, a jego wnetrza wyposazono w moderni-
styczne meble z kregu Bauhausu (il. 3).

Biuro — nowoczesnos¢ - retrofuturyzm

Analiza swoistej bezosobowosci modernizmu nasuwa jeszcze jeden
aspekt narracji niewerbalnej, do ktorego warto si¢ odnie$¢ — mianowicie
taczenie projektow modernistycznych ze srodowiskiem profesjonalnym.
Od czaséw ekspansji designu modernistycznego na gruncie amerykan-
skim, co w duzej mierze bylo zastuga dziatalnosci marki Knoll oraz jej
dyrektorki Florence Knoll, projekty Miesa van der Rohe, Anni Albers czy
Eero Saarinena staly sie integralng czes$cig wyposazenia doméw i biur®.
Szczegolnie te drugie chetnie wykorzystywaly proste, nienarzucajace sig
formy, ktore dzigki swojemu uniwersalizmowi szybko urosty do rangi
standardu wyposazenia miejsc pracy, co obrazuje omdwiony wczesniej
serial Mad Men® (il. 4), w ktérym wnetrza agencji reklamowej urzadzone
sg zgodnie z pryncypiami gloszonymi przez Florence Knoll.

Z czasem sfera ta rozszerzyla si¢ o ikoniczne dzi$§ projekty powstale
pod egida marki Hermann Miller, ktérych geneza wiaze si¢ z rozwojem

22 Zob. Alex Beam, Broken Glass: Mies van der Rohe, Edith Farnsworth, and the Fight
Over a Modernist Masterpiece (New York: Random House Publishing, 2020).

23 Batman v Superman: Dawn of Justice [Batman v Superman: Swit sprawiedliwosci], rez.
Zack Snyder, Warner Bros. Pictures, 2016.

24 Zob. Lucinda Kaukas Havenhand, Mid-Century Modern Interiors: The Ideas that
Shaped Interior Design in America (London: Bloomsbury Visual Arts, 2019), 105-120.

25 Mad Men, prod. wyk. Matthew Weiner, ob. Amazon Prime, 2007-2015.
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zasad ergonomii, a w szerszym kontekscie z dzialaniami propagando-
wymi okresu zimnej wojny*. Marki bedace na przestrzeni lat wcigz
silnie obecne na arenie projektowania przestrzeni biurowych? oraz
innowacyjnych rozwigzan z dziedziny ergonomii i wzrostu produk-
tywnos$ci w miejscu pracy staly si¢ integralng czescig wizualnej narracji
zwigzanej z globalnym postrzeganiem wnetrz zajmowanych przez tzw.
biate kotnierzyki. Na bazie wiodacych schematoéw, kojarzonych jedno-
znacznie z miejscem pracy, powstaly wnetrza kancelarii w serialu Suits
[W garniturach]®. Pokoje prawnikow wyposazono w klasyki designu
doby modernizmu zgodnie z konwencja dobrze prosperujacych firm
nowojorskiego Midtown Manhattan, znanego réwniez jako Central
Business District. Zobrazowano tym samym status bohateréw oraz ich
miejsca pracy, gdzie forma i klasyczne ksztalty mebli nadawaty elegan-
¢ji, nie wychodzac przy tym poza ustalong konwencje. Nie wykorzy-
stano typowo ergonomicznych rozwigzan, gdyz nadaja one wnetrzom
charakteru korporacyjnego, pozbawionego jednak elementéw luksusu
i tzw. cichej elegancji, z ktérg na ekranie utozsamiane sg firmy prawnicze.
W podobnym tonie utrzymano m.in. tymczasowy gabinet M w filmie
Quantum of Solace®, akcentujac przy tym range postaci. Wnetrze o nieco
bardziej utylitarnym charakterze pojawilto si¢ w filmie Justice League
[Liga Sprawiedliwosci]®**. W obu przypadkach postuzono si¢ jednak
projektami, ktore jednoznacznie przywodza na mysl srodowisko profe-
sjonalne. Nalezy jednak podkresli¢, ze ciezar konotacji, jakie niesie za
soba modernizm europejski oraz wywodzace si¢ od niego projekty marki
Knoll, zwykle kojarzy si¢ z czyms ekskluzywnym, drogim, niedostepnym.
Popularyzacja tych projektéw w Stanach Zjednoczonych od poczatku lat
60. XX wieku spowodowala, ze cieszyly si¢ rozpoznawalnoscia, nigdy
jednak nie weszty do tzw. wnetrzarskiego mainstreamu, co sprawito, ze
kojarzone s3 zwykle z miejscami pracy; co wiecej — z takimi, ktére nie
sg i nie byly dostgpne dla mas.

Nieco inaczej wyglada kwestia projektéow marki Herman Miller,
ktérych stylistyka podporzadkowana pryncypiom ergonomii czesciej

26 Greg Castillo, Cold War on the Home Front: The Soft Power of Midcentury Design (Min-
neapolis-London: University of Minnesota Press, 2010), 31-58.

27 Por. Chistopher Budd, “The Office: 1950 to the Present’, w Work spheres: Design and
Contemporary Work Styles, red. Paola Antonelli (New York: The Museum of Modern
Art, 2001), 26-35.

28 Suits [W garniturach], prod. wyk. Aaron Korsh, USA Network, ob. Netflix, 2011-2019.

29 Quantum of Solace [007 Quantum of Solace], rez. Marc Forster, Sony Pictures Releas-
ing, 2008.

30 Justice League [Liga Sprawiedliwosci], rez. Zack Snyder, Warner Bros. Pictures, 2017.
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znajdowala miejsce w biurach, stajac si¢ synonimem amerykanskiego
srodowiska pracy, w ktorym jednak wrazenie prestizu nie jest kluczo-
we. Badania nad ergonomig i nowoczesnymi rozwigzaniami biurowymi
w laboratoriach projektowych marki prowadzone byly we wspdtpracy
z amerykanskim rzadem, a ich rezultat wykorzystywano w dzialaniach
propagandowych w czasie zimnej wojny. Opracowane wowczas systemy
modulowe, by wspomnie¢ tylko Action Office Roberta Propsta, staly
sie¢ podwaling nowoczesnych standardow biurowych. Cho¢ obecnie
uwazane sg za relikt przesztosci, ich woéwczas innowacyjny charakter
oraz jednoznaczne skojarzenia z futurystycznym designem omawianego
okresu sprawiajg, ze bardzo czesto wykorzystywane sg jako reprezentacja
retrofuturystycznych wizji przysztosci. Samo zjawisko retrofuturyzmu
jako takie wymaga doglebnych badan, szczegdlnie na gruncie estetyki
scenografii, jednak warto przytoczy¢ tu dwa bardzo reprezentatywne
przyklady seriali — Severance [Rozdzielenie]® oraz Loki*. Korporacyjna
dystopia, cho¢ bardzo rézna, korzysta z wizualnego repertuaru amery-
kanskiego mid-century modern. Biura korporacji Lumon w Severance
czerpig inspiracje z projektéw Propsta (il. 5), ukazujac potencjalne nie-
bezpieczenstwo, ktdre niosg za soba rozwdj technologiczny* i manipula-
cja biologiczna. W serialu Loki tzw. Agencja Ochrony Chronostruktury
(il. 6), cho¢ mozna domniemywac, iz funkcjonuje w fikcyjnej przysztosci,
ukazana jest w stylistyce amerykanskich wnetrz lat 50. i 60. XX wieku,
ktdre potaczone sg z europejskim modernizmem i brutalizmem?®. Wyko-
rzystanie estetycznego modelu mid-century modern jako wizji przysztosci
jest bardzo czeste i nie ogranicza sie tylko do produkgji science fiction
z tego okresu. Ogromna wiekszo$¢ wspodtczesnych filmoéw i seriali kul-
tury zachodniej, ktérych akcja dzieje sie w przysztosci, wykorzystuje ten
zasob $rodkow wizualnych, co, jak wspomniano, wymaga odrebnych
badan, angazujacych dwczesne teorie futurystyczne i komparatystyke
z projektami doby Atomic Age.

31 Severance [Rozdzielenie], prod. wyk. Caroline Baron, Apple TV, 2022.
32 Loki, prod. wyk. Michael Waldron, Disney+, 2021.

33 O zrédiach inspiracji dla scenografii w serialu wypowiadat sie gtowny projektant
Jeremy Hindle, zob. Wilson Chapman, How Severance’ Turned the Workplace Into
a Demented Playground, https://variety.com/2022/artisans/news/severance-produc-
tion-design-apple-1235220628/ (dostep: 02.04.2024).

34 Kasra Farahani na temat wybordw estetycznych przy projektowaniu scenografii
serialu  Loki, zob. https://www.theartnewspaper.com/2021/07/10/lokis-production-
designer-on-the-modernist-inspiration-behind-the-shows-stunning-visuals (dostep:
02.04.2024).
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Funkcje temporalne

Druga kategoria, stawiang na réwni z miejscem akgcji, jest czas.
Sztywne ramy czasowe badz akcja toczaca si¢ w réznych epokach histo-
rycznych lub dekadach konkretnego stulecia moga by¢ zaakcentowane
poprzez szereg czynnikéw — architekture, wnetrza, samochody, stroje
i makijaz. Ukazanie przestrzeni historycznie adekwatnej do czasu akeji
stanowi bardzo istotng sktadowa niewerbalnych komunikatéw tempo-
ralnych. Wybor reprezentatywnych dla epoki budynkéw oraz ich wnetrz
sprawia, ze produkcja staje si¢ przekonujaca i daje widzowi mozliwo$é
zanurzenia w wizualno$ci danej epoki. Bardzo istotna role odgrywaja tu
kolory, wykorzystane materiaty oraz charakterystyczne dla epoki meble
i dodatki. Koronnym przykladem dopracowanego w najdrobniejszych
szczegOlach serialu, ktdrego akcja dzieje sie w latach 60. XX wieku w Sta-
nach Zjednoczonych, jest przywolany wczesniej serial Mad Men. Ukazuje
losy pracownikdéw nowojorskiej agencji reklamowej na tle przetomo-
wych wydarzen kulturowych, ktére miaty miejsce w omawianym okresie.
W serialu ukazano bardzo doktadnie zmieniajgce si¢ trendy w aranzacji
wnetrz zaréwno biurowych, jak i mieszkalnych®. Wykorzystano modne
woéwczas tendencje wnetrzarskie, ktére w bardzo jasny sposob réznicuja
wnetrza klasy sredniej oraz wnetrza nalezace do elity finansowej. Za
przyktad moze postuzy¢ choc¢by bar i tzw. sunken living room* (obnizony
poziom czesci wnetrza, dajacy wrazenie intymnosci. Z czasem stal si¢
bardzo popularny chocby za sprawa wykorzystania tego rozwigzania na
lotnisku JFK w Nowym Jorku, w tzw. terminalu Saarinena) w mieszkaniu
Dona Drapera, ktére znaczgco rozni sie od urzadzonego skromnie wne-
trza mieszkania jego sekretarki. Dzigki dopracowaniu szczegétow widz
ma wrazenie immersji, zanurzenia w stylistyce lat 60. XX wieku lat 60.
XX wieku, gdzie najdrobniejsze nawet detale zgodne s3 z realiami histo-
rycznymi”. Ponadto poza wystrojem wnetrz w serialu zadbano réwniez
o to, by warstwa wizualna dawata wrazenie serialu rodem z lat 60. za spra-
wa odpowiedniego o$wietlenia, kolorystyki oraz kontrastow. W podob-
nym stylu utrzymano wiele innych produkcji, ktére pojawily sie na fali
eksploracji historii zycia prywatnego w wieku XX, za przyklad postuzy¢
moze chociazby luzno oparty na zyciu doktora Williama Mastersa serial

35 Mad Men era: Interior design inspiration, https://www.nda.ac.uk/blog/looking-back-
on-the-mad-men-era-interior-design-inspiration/ (dostep: 02.04.2024).

36 Deborah Dietsch, Classic Modern: Midcentury Modern at Home (New York-London:
An Archetype Press Book, 2000), 89-99.

37 M. Kieth Booker, Bob Batchelor, Mad Men: A Cultural History (London-New York:
Rowman Littlefield, 2016), XV.
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Masters of Sex®. Rowniez serial WandaVision* z 2021 roku wykorzystat
design amerykanski (il. 7), by ukaza¢ losy bohateréw na tle zmienia-
jacych si¢ dekad XX wieku. Kazdy z odcinkéw osadzony byt w innych
ramach czasowych - od lat 50. XX wieku do poczatku wieku XXI. Serial
czerpal inspiracje z kultowych sitcoméw amerykanskich, ktére cieszyty
sie¢ popularno$ciag w omawianych okresach*’, adaptujac 6wczesny spo-
sob kadrowania i o$wietlania scenografii. Serial, ktorego akcja toczy sie
gltéwnie w domu, pozwala — dzieki wykorzystaniu tej samej przestrze-
ni — przesledzi¢ ewolucje tendencji w wystroju wnetrz amerykanskiej
klasy $redniej w kolejnych dekadach. Ulegaja one zmianom poczawszy
od pastelowych kuchni lat 50., bedacych synonimem nowoczesnosci
w powojennej Ameryce, poprzez nasycone estetyka mid-century modern
wnetrza lat 60., ktdre kojarzone sg z okresem zmian i rozwoju, az po kolo-
rowe, nieco kiczowate i eklektyczne wnetrza lat 90. Serial ten, w ktérym
nie ma werbalnych odwotan do czasu akcji, unaocznia role wnetrz i ich
wyposazenia w opowiadaniu historii i ukazaniu uplywu czasu.

Kolor = humor - postmodernizm

Przygladajac sie roli wzornictwa w filmach i serialach, warto wspo-
mnie¢ réwniez o designie pop (silnie powigzanym z pradami space age
i mid-century modern) oraz postmodernizmie. Oba te nurty przyniosty
radykalne zmiany w estetyce projektowej, stawiajac na nieskrepowane
ksztalty, feeri¢ barw oraz odejscie od modernistycznej doktryny formy
podazajacej za funkcja. Wzornictwo tego okresu jest czesto wykorzysty-
wane do przywolania skojarzen z dziecinstwem i mtodoscia, co znajduje
odzwierciedlenie w aranzacji scenografii filméw skierowanych do dzieci
i mlodziezy, ale takze w produkcjach, ktére chcg podkresli¢ wrazenie
beztroski, najcze¢sciej utozsamiane z mlodoscig i optymizmem.

Design lat 60., ktory wyrédst na fundamentach zmian spolecznych
i rewolucji seksualnej, konotuje réwniez idee buntu, nowoczesnosci
i wolnosci formalnej. Kolor i nowatorskie, organiczne formy w pota-
czeniu z nowoczesnymi materialami skladaja si¢ na obraz designu,
ktérego grupa docelowa jest mlode spoleczenstwo, niekierujace sie¢ tyl-
ko pobudkami pragmatycznymi, ale pragnace wprowadzi¢ do swoich

38 Masters of Sex, prod. wyk. Michelle Ashford, Showtime, 2013-2016.
39 WandaVision, prod. wyk. Jac Schaefter, Disney+, 2021.

40 Nadja Sayej, WandaVision: Inside the Retro Sets, Architectural Digest, https://www.
architecturaldigest.com/story/wandavision-inside-the-retro-sets (dostep: 02.04.2024).



Design jako zdywersyfikowany komunikat niewerbalny...

doméw nowoczesne wzornictwo. Wypadkowa zmian spotecznych sa
projekty skierowane do pierwszego pokolenia, ktére nie jest obcigzo-
ne trauma wojny, stojacego w opozycji do sztywnych ram kulturowych
wypracowanych przez ich rodzicow. Stad tez wszechobecne tendencje
tworczych poszukiwan uwidaczniajg sie w designie Ameryki i wigkszosci
krajéw Europy®. Charlotte i Peter Fiell, opisujac ten okres, podkreslaja,
ze panowal wowczas

klimat spolecznego i politycznego rozedrgania, charakteryzujacy sie
nowym mlodzienczym duchem, kwestionujacym status quo establishmen-
tu i dgzacym do zreformowania wszystkich aspektéw zycia. Byt to okres
rozkwitu konsumpcjonizmu ze stale rosnaca liczbg chetnych do nabycia
»kolejnej nowosci”. Byt to réwniez czas, w ktérym powojenny wyz demo-
graficzny zapoczatkowal kluczowe przemieszczenie akcentéw na maso-
wym rynku w kierunku miodszej grupy demograficznej, co zaowocowalo
znacznie wigkszym pluralizmem gustéw niz w przypadku wezesniejszych
pokolen*.

Wolnos¢ formalna posunigta zostata jeszcze dalej przez postmoder-
nistow, ktorych projekty cechowaty sie¢ odwaznymi polaczeniami kolo-
réw, odwolaniami popkulturowymi i brakiem ograniczen formalnych
stawianych przez pryncypialne traktowanie funkcji.

Nie jest tez przypadkiem, ze design space age oraz wczesny postmo-
dernizm budzg skojarzenia z dziecinstwem. Jest to bowiem okres, kiedy
na szeroka skale zaczeto projektowac meble, akcesoria i zabawki, ktére
dedykowane byty dzieciom. Zbieglo si¢ to w czasie z rozwojem psy-
chologii dziecigcej, pedagogiki oraz poczatkiem nowoczesnych metod
wychowania. W czerwcu 1954 roku magazyn LIFE opublikowal artykut
zatytulowany The Luckiest Generation [ Najszczesliwsze pokolenie], w kto-
rym podkreslano ogromne zmiany, jakie zaszty w zyciu mlodych ludzi
w porownaniu do pokolenia ich rodzicéw*®. Omawiany okres wigzal
sie rowniez z popularyzacja wzornictwa, skierowanego do najmtod-
szej grupy odbiorcow i utrzymanego w konwencji estetyki nowego
designu amerykanskiego**. Zaczeto eksplorowaé zagadnienia zwigzane

41 Zob. Frederic Jameson, “Postmodernism and Consumer Society”, w Modernism/Post-
modernism, red. Peter Brooker (London: Routledge, 2014), 163-179.

42 Charlotte Fiell, Peter Fiell, Masterpieces of Italian Design (London: Goodman Fiell,
2013),17.

43 Nina Leen, “The Luckiest Generation’, LIFE magazine 04/01 (1954): 27-30.

44 TJuliet Kinchin, Aidan O’Connor, Century of the Child - Growing by Design 1900-2000
[katalog wystawy] (New York: Museum of Modern Art, 2012), 28-57.
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z kreatywnoscia zaréwno dorostych, jak i dzieci®, co przyczynito sie do
powstania projektow, ktére w polaczeniu z estetyka mid-century modern
staly si¢ ponadczasowymi klasykami designu dziecigcego. Rowniez poja-
wienie si¢ nowych materialéw mialo ogromny wplyw na wzornictwo,
takze w sferze projektowania dla dzieci, dajac nowe mozliwos$ci uzyskania
wyszukanych form, a syntetyczne barwniki przyniosty duzo jaskrawsza
palete barwng. Estetyka, ktorej korzenie sg bardzo rozlegte, zwigzane
z designem atomic age, mid-century, a takze projektami dla dzieci oraz
pop-artem, ulegla transformacji w okresie postmodernizmu. Owczesny
design, holdujacy zasadzie ,wiecej znaczy wigcej”, przyniost radykalne
projekty, ktorych przeskalowane formy i kontrastowe barwy przypomi-
naly ogromnych rozmiaréw zabawki dla dzieci, by przywolta¢ chocby
prace mediolanskiej grupy Memphis czy pozniejsze projekty marki Kar-
tell. Przykladem mariazu tendencji mid-century oraz postmodernizmu,
ktdére ewokuja dziecigcg rado$¢ i beztroske, jest kuchnia rodziny Brow-
néw w filmie Paddington*®. Produkcja typu live action ukazuje dom,
do ktoérego trafit mi§ Paddington, jako eklektyczne, barwne wnetrze,
pelne nostalgii i idyllicznego uroku. Projekty marek takich jak Kartell,
Smeg, Le Creuset czy Louis Poulsen, znanych z zamilowania do koloréow
i odwaznych ksztaltow, w polaczeniu z kontrastowymi kolorami §cian
i mebli ztozyly si¢ na obraz, ktéry bezsprzecznie kojarzy sie z przestrze-
nig zaprojektowang z mysla o najmlodszych (il. 8). W kontynuaciji fil-
mu o przygodach peruwianskiego misia w Londynie zastosowano nieco
inna stylistyke do zaprezentowania wigzienia, do ktérego trafia tytutowy
bohater. Pomieszczenia, utrzymane w pastelowej konwencji bajki dla
dzieci, w kontekscie visual storytellingu przeanalizowata dokladnie Jane
Barnwell”. Drugim przykladem filmu, ktérego scenografia wykorzystuje
motywy zaczerpnigte z dziecigcego widzenia $wiata, jest Barbie*s. Cho¢
tytulowa bohaterka nalezy w powszechnej $wiadomosci do $wiata zaba-
wek, to sama produkcja porusza ,,dorosle” tematy zwigzane z ustalonymi
kulturowo rolami spolecznymi oraz stereotypowym postrzeganiem kobiet
i mezczyzn. Barbieland - zabawkowy $wiat, gdzie Zyja Barbie, Ken oraz
inni czlonkowie i cztonkinie ,,spoteczenstwa” stworzonego przez marke

45 Amy E Ogata, Designing the Creative Child: Playthings and Places in Midcentury Amer-
ica (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2013), IX-XXI.

46 Paddington, rez. Paul King, StudioCanal, 2014.

47 TJane Barnwell, “How Does the Design of the Prison in Paddington 2 (2017) Convey
Character, Story and Visual Concept?”, w The Palgrave Handbook of Incarceration in
Popular Culture, red. Marcus Harmes, Meredith Harmes, Barbara Harmes (London:
Palgrave Macmillan, 2017), 223-242.

48 Barbie, rez. Greta Gerwig, Warner Bros. Pictures, 2023.
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Mattel, utrzymano w konwencji domku dla lalek (il. 9). Przewaza w nim
rézowy kolor, ktéry od poczatku sukcesu popularnosci kultowej dzis lalki
nierozerwalnie kojarzony jest ze stodycza i subtelnoscia, ktdre przypisuje
sie dziewczetom. Cho¢ kolor rézowy nalezy do najstarszych stosowanych
przez czlowieka barw, to jego szeroka popularnos¢ i skojarzenie z plcig
zenska utrwalily si¢ dopiero w drugiej potowie XX wieku, zwlaszcza
w latach 60.170., kiedy przemysl mody i reklamy zaczal konsekwentnie
taczy¢ te barwe z dziewczgcoscia®. Scenografia Barbielandu wykorzystuje
schemat calkowitego zanurzenia w ,kampowej” estetyce plastikowych
zabawek. W wykreowanym $wiecie wszystko jest rozowe, plastikowe lub
puchate, a pojawiajace si¢ przedmioty to w przewazajacej wigkszosci
projekty mid-century modern, space age i wloski postmodernizm, by
wspomnie¢ tylko krzesta Saarinena dla marki Knoll czy rézowe sprzety
marki Smeg, ktore uzupelniaja nowe projekty o zmienionym na potrzeby
filmu kolorze*. Basniowego charakteru w duchu Barbiecore nadaje w fil-
mie rowniez skala przedmiotéw, ktdre s za duze (szczotki, szczoteczki
do zebdw) lub za mate (samochody, meble), by przywola¢ wspomnienia
kazdego dzieciecego posiadacza akcesoriow dla lalek. Warto réwniez
zwrdci¢ uwage na bardzo szczegélny sposob uzycia rézu w scenografii,
a mianowicie na rézowe auta. Ten konkretny element odnosi si¢ nie tylko
do wszechobecnych konotacji na linii rézowy — kobiecy, ale historycznie
réowniez do przedmiotowego traktowania kobiet i utrwalania tego wize-
runku. Jak zauwaza badacz r6zu w popkulturze, Kévin Bideaux,

kobiety sg kojarzone z samochodem, to zawsze w perspektywie czynigcej
je dostepnymi dla mezczyzn jako obiekty pozadania, czego przykladem
jest amerykanski magazyn erotyczny dla mezczyzn Playboy i seria zdje¢
przedstawiajacych ,,playmate” pozujacg z samochodem pomalowanym na
kolor ,,Playmate Pink™".

Architektura, cho¢ przypominajaca domki dla Barbie spopularyzo-
wane w latach 80. i 90., czerpie réwniez z modernistycznych wzoréw

49 Kase Winkman, It Was the Year of Barbie Pink, But Whose Color Is It Anyway?, https://
www.vanityfair.com/style/2023/11/the-year-of-barbie-pink (dostep: 04.04.2024).

50 Zob. Paula, Creating Barbie Land: The decor details of Barbie’s Dreamhouse, https://
filmandfurniture.com/2023/09/creating-barbie-land-the-decor-details-of-barbies-
dreamhouse/ (dostep: 04.04.2024).

51 Kevin Bideaux, Guillaume Lebegue, Pink, gender, and automobile: Marketing and
political uses in the automobile, Belgium Colour Symposium 2019, May 2019, Gand
(KU Leuven Ghent Technology Campus), Belgium, https://hal.science/hal-02140987
(dostep: 04.04.2024).

RFI
505



RFI
506

ANNA WISNICKA

amerykanskich, co jest niewatpliwym nawiazaniem do poczatkéw Barbie,
ktdéra zadebiutowala na rynku pod koniec lat 50. Dzigki odpowiednio
wyselekcjonowanemu wzornictwu mozliwe byto ukazanie szeregu odwo-
tan popkulturowych, ktére wzbogacily fabule oraz w subtelny sposob
odnosily sie zaréwno do diugiej historii lalki Barbie, jak i kwestii femi-
nistycznych i réwnosciowych, ktére film poruszal.

Konkluzja

Przedstawione w artykule przyklady jednoznacznie wskazuja, ze
obiekty wzornictwa o globalnej rozpoznawalnosci sa no$nikami okreslo-
nych tresci, ktére w znacznym stopniu wspomagaja u widzow percepcje
filmoéw i seriali na poziomie subtekstualnym. Architektura i wypetnia-
jace ja obiekty staja sie nosnikami informacji na temat bohateréw badz
tez, przeciwnie, poteguja wrazenie ich anonimowosci i tajemniczosci.
Niniejszy tekst mial na celu ukazanie zréznicowania przekazéw, ktorych
nos$nikiem jest wzornictwo na ekranie. Niniejsza, z koniecznosci ograni-
czona objetosciowo, analiza nie wyczerpuje tematu, wskazuje jednak na
znaczacy potencjal badawczy, oscylujacy na styku nauk o kulturze, histo-
rii designu i filmoznawstwa. Kazde z naszkicowanych studiéw przypadku
moze zosta¢ rozwinigte w ramach odrebnych, pogtebionych badan, co
bez watpienia przyczyni si¢ do wypelnienia istniejacej luki badawczej
w obszarze niewerbalnej komunikacji wizualnej, zwigzanej z kulturowy-
mi konotacjami wzornictwa i jego globalna percepcja spoteczna.
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