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»ZwiazKki pomie¢dzy architektura XX wieku i wizami architektonicznymi w filmach

fantastycznonaukowych” — streszczenie rozprawy doktorskiej.

Rozprawa, ktorej podstawowym celem jest ukazanie kinematografii science-fiction jako

medium przekazujacego idee architektoniczne, podzielona zostala na trzy gtowne dzialy.

W pierwszym z nich przes$ledzono, w jaki sposéb kino odnosito si¢ do idei
architektonicznej nowoczesnosci i modernizmu; autor wyodrebnit 4 kluczowe dla poruszanego
zagadnienia okresy. Po narodzinach filmowej fantastyki naukowej, fascynacja nowoczesnymi
technologiami budowlanymi przejawia si¢ m.in. w zobrazowaniu spektakularnej infrastruktury
transportowej oraz powracajacych wizjach szklanych hal wzorowanych chociazby na ,,Galerii
Maszyn”. Artysci stopniowo zaczynajg jednak traci¢ wiar¢ w postep 1 juz w okresie
niemieckiego ekspresjonizmu krystaliczne, szklane struktury przypominajace projekty Tauta
przedstawiane beda jako zrodto moralnego zta, a budowniczych wspotczesnych miast porowna
si¢ do konstruktorow Wiezy Babel. Sytuacja szybko jednak ulegnie zmianie; jeszcze przed
druga wojng $wiatowa spoteczefnistwa zmeczone napigta sytuacja polityczng oraz kryzysami
gospodarczymi pocieszaly beda utopijne filmy oparte na idealistycznych postulatach
architektow stylu migdzynarodowego. Gdy jednak powojenna ekspansja modernizmu stanie si¢
faktem, tworcy filmowi zaczng rozumie¢, ze nowy styl ma rdwniez wiele wad, a swoje poglady
manifestowali beda w roznorakich architektonicznych metaforach. Autor opracowania
zauwaza, ze okresy fascynacji i1 krytyki architektury modernistycznej wystepowaly w

kinematografii fantastycznonaukowej naprzemiennie.

Drugi dziat opisuje coraz dalsze przeksztatcenia, ktorym ulegaly podstawowe postulaty
modernistow. Gdy po drugiej wojnie §wiatowej spoleczenstwa ulegng znacznym przemianom
1 potrzeba zapewnienia godnych warunkdw zycia nizszym klasom spotecznym przestanie by¢
priorytetem, $wiat architektury zwroci si¢ w strone nowych idei. Spektakularne katastrofy
ekologiczne z lat 50. i 60. XX wieku skierujg uwage architektow na zupelnie nowe tory.
Buckminster Fuller stworzy $miala wizje kryjacej Manhattan megastruktury, inspirujac
tworcow filmowej ,,Ucieczki Logana” a w ,,.Biosphere 2” prowadzone beda badania nad

kosmicznymi ekosystemami, podobnymi do tych, ktére kinomani mogg zobaczy¢ w produkcji



,Niemy Wyscig”. Ponadto architekci ponownie zaczng si¢ interesowaé symbolikg i wymowa
projektowanych budynkow; oszczedne neomodernistyczne formy oprocz warstwy
funkcjonalno — technologicznej, zndw zaczng posiada¢ tres¢. Symboliczne znaczenia prostych
bryt stang si¢ rowniez Srodkiem wyrazu dla rezyserow, ktorzy w swoich dzietach szukali beda
sposobu na budowanie religijnych paraleli. Czg¢s¢ architektow zwrdci si¢ takze w strong
poszukiwan plastycznych, probujac tworzy¢ dzieta budzace silne emocje. Pomoze im w tym
nie tylko estetyka scenograficzna wypracowana w okresie niemieckiego ekspresjonizmu, ale
tez biomechaniczna tworczos¢ H. R. Gigera czy wizje cyberprzestrzeni z filmu ,,Tron”. Trzy
opisywane w rozdziale nurty — ekologiczny, symboliczny i ekspresyjny wydaja si¢ skutecznie

przeciwstawia¢ podstawowym tezom klasycznego modernizmu.

Ostatni dziat opisuje jak podstawowe postulaty postmodernizmu realizowane sa w §wiecie
architektury i kina. Swiadome operowanie ztym smakiem staje sie kluczowa cecha nurtu kamp,
odbiorcy w ironiczny sposob mogg odbiera¢ zaréwno ,,Barbarell¢”, jak i architekture Charlesa
Moore’a. Bunt przeciwko kapitalizmowi i masowej, zunifikowanej produkcji staje si¢ podstawa
wywodzacej si¢ z fantastyki naukowej estetyki steampunk. Opery kosmiczne, takie jak
»Gwiezdne Wojny” czy ,Diuna” przedstawiajg niezwykle roznorodne zatozenia
scenograficzne, realizujgc w ten sposob posrednio postulaty architektonicznego regionalizmu.
Co wigcej, czerpigce roéwnolegle z dorobku czarnego kryminatu, jak i fantastyki naukowej wizje
klasyfikowane jako ,tech noir” ukazuja miasta przysztosci w ktorych futurystyczne
megastruktury sgsiadujg z dziewigtnastowiecznymi kamienicami. Podsumowujac rozdziat
autor opracowania kazdy z czterech opisywanych nurtéw ukazuje jako manifestacje

konkretnego postulatu postmodernizmu.

Catos¢ opracowania dowodzi, ze kinematografia fantastycznonaukowa w istocie
przekazuje architektoniczne idee. Architektur¢ zdecydowanie lepiej mozna zrozumied,

umieszczajac ja w spoleczno — kulturowym kontekscie.



