Miedzy kalkulacjg a kreacjg

Status wspotczesnego kina 3D

ADAM ANDRYSEK

Od poczatku swego istnienia kino byto $cisle zwigzane z towarzyszacg mu tech-
nologia. Wystarczy wspomnie¢ eksperymenty Georges’a Méliesa, ktory przez krea-
tywne operowanie kamera uzyskiwal wiele nowatorskich trikow filmowych
otwierajacych szerokie pole do dalszego rozwoju X muzy, czy tez proby udzwig-
kowienia kina za pomoca réznych systemow, takich jak Vitaphone, Photophone
czy Movietone. Historia kina — szczegdlnie amerykanskiego — to wigc takze historia
rozwigzan technicznych pogtebiajacych doswiadczenia immersyjnosci. Jednym
z takich rozwigzan jest stereoskopia, dajaca odbiorcom ztudzenie glebi obrazu pre-
zentowanego na ekranie.

Dynamika rozwoju i upowszechniania kina 3D moze budzi¢ spore zaintereso-
wanie. Filmy tego typu, do niedawna jeszcze postrzegane w kategoriach przejscio-
wej mody, na state zagos$city w repertuarach kin i wydaja si¢ odporne na wszelka
krytyke sceptykow tej technologii. Czy jednak rzeczywiscie nie sg one jedynie
przejsciowa moda? Wszak nie mamy tu do czynienia z pierwszym ,,zrywem” kina
3D — fotograficzne i filmowe eksperymenty na tym polu byly prowadzone od
dawna. Warto przypomnie¢ na przyktad, ze Bwana Devil (rez. Arch Oboler), czyli
pierwszy pelnometrazowy kolorowy film fabularny w technologii 3D, zagoscit na
ekranach kin juz w 1952 r. Czy zatem mozna sadzié, ze trzeci wymiar nie odej-
dzie po raz kolejny w niepamig¢ i nie stanie si¢ jedynie kinematograficzng cie-
kawostka dla waskiej grupy pasjonatow? I — co wazniejsze — czy wspotczesni
tworcy rzeczywiscie potrafig wykorzystaé (oraz czy wykorzystuja) efekt trojwy-
miarowosci w sposob kreatywny i oryginalny, przeciwstawiajgc si¢ tym samym
mysleniu o 3D jako o kinie estetyzacji powierzchniowej? W dalszej czgsci arty-
kutu postaram si¢ odpowiedzie¢ na te pytania — oczywiscie w stopniu, w jakim
jest to mozliwe obecnie, kiedy niejednoznaczny status kinematografii 3D podlega
nieustannemu dookreslaniu.

Swiadectwa préb uprzestrzennienia obrazu filmowego mozna znalezé juz
w 1910 r., kiedy to niemiecki wynalazca Oskar Messter rozpoczgf wprowadzanie
na rynek miniaturowego kina oraz odpowiadajgcych mu trojwymiarowych filmow
dzwiekowych, ktére nazwal ,, Alabastra” '. Rozwigzanie Messtera polegato na roz-
winigciu pomyshu znanej iluzji optycznej, wdrozonej do teatru i opatentowane;j
w 1863 r. przez Henry’ego Dircksa i Johna Henry’ego Peppera 2. Mechanizm dzia-
tania Ducha Peppera (ang. Pepper s Ghost) polegal na nalozeniu (przez uzycie od-
powiednio mocnego oswietlenia) lustrzanego odbicia aktora ukrytego przed
widzami na niewidoczng dla nich szybe, ustawiong pod odpowiednim katem mig-
dzy sceng a widownig 3.
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Jako ze Alabastra Messtera prezentowaty gltéwnie wystepy muzyczne oraz
tance, byty Scisle zsynchronizowane z towarzyszacymi im nagraniami audio, ktore
z racji ograniczen technologicznych fonografu mogtly trwaé nie wiecej niz cztery
minuty. Krotkie formy filmowe z towarzyszeniem dzwigku, prezentowane na spe-
cjalnej przeno$nej scenie o wymiarach 10 x 13 x 10 stop (3,05 x 3,96 x 3,05 metra),
mimo wszystkich ograniczen zdobyty duza popularnos¢ i spotkaly si¢ z zadziwia-
jaco pozytywna recepcija .

Dlaczego wigc wydaje sig, ze kinematografia 3D dopiero od niedawna zako-
rzenia si¢ na stale w nowomedialnym krajobrazie? Sadze, ze wigze si¢ to z silng
symbiozg tej technologii i kina cyfrowego. Z jednej strony wykorzystanie no$nika
cyfrowego redukuje koszty zwigzane z dystrybucja filmu (film mozna nawet prze-
sta¢ online bezposrednio do kina), a co za tym idzie, pozwala na jego wyswietlenie
w wiekszej liczbie kin. Z drugiej strony coraz wigcej filméw 3D jest nagrywanych
jedynie na nosniku cyfrowym, wymuszajac na wilascicielach zardéwno multiple-
ksow, jak i kin studyjnych inwestowanie w nowoczesne projektory.

Za prawdziwy przetom, ktory gwattownie przyspieszyt procesy asymilacji
trzeciego wymiaru w salach kinowych, mozna uzna¢ Avatara (2009). I chociaz
blockbuster Jamesa Camerona nie byl pierwszym pelnometrazowym dzietem
w technologii cyfrowego stereoskopowego 3D (tytul ten przypada filmowi Mali
agenci 3D: Trojwymiarowy odjazd /2003/ w rezyserii Roberta Rodrigueza), bez
watpienia stat si¢ kamieniem milowym i to dzigki niemu histori¢ filmowej trdj-
wymiarowosci mozna podzieli¢ roboczo na okres ,,przed Avatarem” 1 ,,po Avata-
rze”. Przed Avatarem trzeci wymiar byt domena niewielkiej liczby wybranych kin
oraz sal typu IMAX, w ktorych prezentowano gtownie krétkie (okoto 30-minu-
towe) filmy dokumentalne lub (rzadziej) petnometrazowe filmy animowane w ro-
dzaju FEkspresu polarnego (The Polar Express, 2004) Roberta Zemeckisa.
Szczegblng popularnosciag w tym okresie cieszyla si¢ takze Stacja kosmiczna 3D
(Space Station, 2002, rez. Toni Myers) —47-minutowy film dokumentalny przed-
stawiajacy prace¢ astronautdw na orbicie ziemskiej, nakrecony (glownie) w prze-
strzeni kosmicznej za pomoca specjalnych kamer IMAX MSM 3D30 5. Po
Avatarze efekt 3D zagoscit takze w wielu petnometrazowych dzietach nieanimo-
wanych, natomiast tworcy przestali bac¢ si¢ mozliwosci ewentualnych skarg wi-
dzow na bole gtowy spowodowane zbyt dtugg percepcja stereoskopowego obrazu.

Najlepszym dowodem sa oczywiscie liczby: w roku premiery dzieta Jamesa
Camerona liczba filméw 3D goszczacych na ekranach swiatowych kin wynosita
23 (rok wczesniej bylo ich tylko 8). Jedynie 5 z nich to tzw. konwersje, czyli obrazy
zrealizowane w technologii 2D, a nastgpnie komputerowo przetwarzane w procesie
postprodukcji na format 3D. W 2010 r. liczba filméw 3D wzrosta do 38, z czego
az 16 stanowity konwersje ¢. Trend konwertowania filméw byt oczywiscie bezpo-
$rednim wynikiem ogromnego sukcesu Avatara, jednak — o czym wielkie studia
filmowe miaty przekona¢ si¢ niebawem — stanowit takze jeden z gtéwnych powo-
dow tymczasowego zrazenia si¢ cz¢$ci widowni do ,,nowe;j” technologii. Odbiorcy
ztaknieni wrazen podobnych do tych, ktérych doswiadczali podczas seansu filmu
Camerona, niejednokrotnie trafiali na stabe jakosciowo filmy 3D. Zaréwno krytycy
filmowi, jak i widzowie uczestniczacy w seansach Gwiezdnych wojen: Czesci I —
Mrocznego widma (Star Wars: Episode I — The Phantom Menace, 1999, rez. Ge-
orge Lucas, wersja 3D: 2012) zwracali uwage na znikome wykorzystanie efektu
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1920: Bitwa Warszawska, rez. Jerzy Hoffman (2011)

glebi w trojwymiarowym obrazie. Mato pochlebne opinie o konwersji wplynety
na decyzje o czasowym wstrzymaniu procesu przerabiania pozostalych czesci
sagi 7. Przyktadem nieudanej konwersji jest rowniez Starcie Tytanow 3D (Clash of
the Titans, 2010) w rezyserii Louisa Leterriera. Po latach w jednym z wywiadow
sam tworca przyznat, ze decyzja studia filmowego o pospiesznym przepracowaniu
obrazu byta motywowana jedynie checig wigkszego zarobku ®. Finansowa moty-
wacja stojaca za dystrybucja trojwymiarowych filmow jest zreszta uzasadniona:
Chuck Tryon, autor ksiazki Reinventing Cinema. Movies in the Age of Media Con-
vergence, podaje, ze produkcje 3D mogq przyciggac trzy razy wiecej widzow niz
ten sam tytut wyswietlony w 2D °.

Problematyka konwertowania filmow na potrzeby rynku tréjwymiarowego jest
jednak bardziej skomplikowana. Zapoznanie si¢ z wieloma réznorodnymi dzietami
w 3D powstatymi w ostatnich latach potwierdza tezg o gorszej jakosci wizualne;j
filmow konwertowanych w poréwnaniu z obrazami od poczatku produkowanymi
w technologii stereoskopowej. Zauwaza to migdzy innymi Patryk Tomiczek, na-
stepujaco oceniajac konwersje Mrocznego widma: Z konwersjq filmow zrealizo-
wanych w 2D do trojwymiaru wiqgzq si¢ techniczne ograniczenia i na tym etapie
rozwoju tej technologii niemozliwe staje si¢ dorownanie na plaszczyznie czysto
technologicznej filmom, ktore od poczqtku byly realizowane i przeznaczone do 3D.
Nie doréwnuje im takze ,, Mroczne widmo” 1. Postugiwanie si¢ trzecim wymiarem
wymaga bowiem przede wszystkim odmiennego od dotychczasowego sposobu wi-
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zualnego konstruowania poszczegolnych ujec. Operator musi dostosowac do nowej
technologii wiele uzywanych przez siebie i sprawdzonych sposobow ksztattowania
przestrzeni. Tych problemoéw §wiadom jest chociazby Stawomir Idziak, jeden
z czotowych polskich operatorow dziatajacych w Hollywood. W wywiadach udzie-
lanych przy okazji pracy na planie filmu /920: Bitwa Warszawska (2011, rez. Jerzy
Hoffman) niejednokrotnie zwracal uwage na specyfike filmowania w 3D. Jedno
z najwickszych zagrozen czyhajacych na operatora tego rodzaju dziet dotyczy
przedstawienia na ekranie czerni. Gleboka czern, z powodzeniem funkcjonujaca
chociazby w dwuwymiarowym kinie noir, w przypadku tréjwymiaru staje si¢
dziur[q], w ktorq niejako wpada efekt stereoskopowy. Czern powoduje splaszczenie
obrazu .

Warto nadmieni¢, ze problem przektaman kolorystycznych dotyczy takze og6l-
nej palety barw catego filmu. Polaryzacyjne okulary 3D powoduja wyrazne przy-
ciemnienie i stonowanie kolorow odbieranego obrazu. Istotne jest wigc specjalne
przygotowanie wielu elementow dziela jeszcze przed przystapieniem do fazy zdjec.
Przyktadem moze by¢ film Hobbit: Niezwykia podroz (The Hobbit: An Unexpected
Journey, 2012, rez. Peter Jackson), w ktorym zaro6wno scenografia, jak i kostiumy
zostaly stworzone w odpowiednio jaskrawej kolorystyce, aby podczas seansu 3D
wygladaly jak najbardziej naturalnie.

Problemy kolorystyczne, szczegdlnie wyraznie manifestujace si¢ w przypadku
konwersji, nie sa jednak jedynymi mankamentami spotykanymi w dzietach tego
typu. Efektem procesu przeksztalcania, kosztujacego nawet 120 000 dolarow za
minute 2, czesto sg roOwniez tzw. kartonowe plany. Miedzy poszczegdlnymi pla-
nami w ramach ujecia nie wystgpuje efekt glebi, wskutek czego widzowie maja
wrazenie ich sztucznego utozenia w konkretnej odleglosci od siebie. Tymczasem
odpowiednie, kreatywne operowanie przestrzenia w filmach 3D ma ogromne zna-
czenie, dlatego tez wywotanie u widza realnego poczucia giebi i checi zanurzenia
si¢ w obserwowany obraz jak dotad wymaga uzycia specjalistycznych kamer 3D
juz na planie zdjeciowym.

Jedna z niewielu udanych konwersji stworzyt zreszta sam James Cameron. Sto-
jacy za sukcesem Avatara rezyser udowodnit, ze jest Swiadom nie tylko mozliwosci
ponownego wprowadzenia na ekrany hitow kinowych w 3D, lecz takze trudnosci
zwigzanych z procesem ich sztucznego uprzestrzenniania. Pojawienie si¢ Titanica
(1997) w wersji 3D w 2012 r. (w setng rocznicg zatonigcia statku), pomijajac za-
rzuty o mato wyrafinowang che¢¢ wzbogacenia si¢ przez tzw. odcinanie kuponow
od dawnego sukcesu, dowiodto, ze nieudane konwersje niekoniecznie wynikaja
z ograniczen samego procesu technologicznego. Michal Walkiewicz, piszac o Ti-
tanicu, zauwazyl, ze efekty 3D, choc¢ nie mogq rownac si¢ z ,, Avatarem”, czy nawet
., Hugonem i jego wynalazkiem”, sq jak ozdobna wstega oplatajqgca kazdy element
scenografii — od odmierzajgcego czas do nieuchronnej zagtady zegara, w ktory
wpatruje si¢ bohater, przez mosigzne stery, na ktorych w krytycznym momencie za-
ciskajq dlonie spanikowani marynarze, po zamulone, rozpadajqce sie na naszych
oczach dokumenty z zatopionego sejfu *. Krytyk jednocze$nie zwraca uwage na
wyjatkowo sensualng iluzj¢ haptycznosci uzyskiwang przez efekt 3D, piszac, ze
warto wybra¢ si¢ na wznowienie chocby po to, by ,, dotkngc” rzeczonych faktur
i zbadac owe ksztalty, przespacerowac sie zadymionymi halami maszynowni i pod-
nies¢ z poktadu kawatek gory lodowej ™.
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Z racji specyfiki ,,nowej” technologii, w trojwymiarowym filmie nie sprawdzaja
si¢ juz jednak zbyt dynamiczne ruchy kamery, szybkie travellingi, kamera z reki,
gwaltowne zmiany plandéw potaczone z teledyskowym montazem itp. Paradoksal-
nie wiec, a takze niejako wbrew ideologii wielkich studiow filmowych, efekt 3D
najlepiej funkcjonuje nie w filmach sensacyjnych, science fiction czy fantasy '°,
lecz w dzietach silnie oddzialujgcych na widza przez kreatywne operowanie prze-
strzenig §wiata przedstawionego. Wrazenie glebi staje si¢ zatem czyms$ wigcej niz
tylko zwykta atrakcja wizualng. Przyktadem potwierdzajagcym potencjal zawarty
w interesujgcym oddzialywaniu przestrzenia jest chociazby wyjatkowo pozytywna
recepcja Piny (2011) Wima Wendersa. Michat Walkiewicz podkresla, ze trojwy-
miarowq ,, Ping” po prostu trzeba przezy¢ w kinie. Zobaczy¢ na wlasne oczy i usty-
sze¢ na wlasne uszy. Zwlaszcza, ze Wenders wyciska z 3D naprawde sporo — tasuje
planami i perspektywami, na przemian angazuje widza w ruch sceniczny i ustawia
go w pozycji biernego obserwatora '°. Z kolei Pawet T. Felis zauwaza, iz Wim Wen-
ders dokonat niemozliwego i jako pierwszy udowodnil, Ze trzeci wymiar to cos wie-
cej niz zreczna zabawka w rekach wielkich wytworni. Za kilkadziesigt lat bedzie
zapewne wspominany jako ten, ktory zapoczgtkowal przeobrazenie nowoczesnej
technologii w sztuke V.

Pina utorowata droge kolejnym oryginalnym tanecznym realizacjom w tech-
nologii 3D. Warto tu przywotaé fakt, ze jeden z bardziej nowatorskich i interesu-
jacych projektow tego typu rowniez jest zwigzany z nazwiskiem Jamesa Camerona,
ktorego Avatar Wim Wenders uwaza za arcydzieto kina 3D '8. Dzigki migdzy in-
nymi specjalnym kamerom stworzonym przez zespot Camerona, 6 czerwca 2013 .
odbyta si¢ tréjwymiarowa rejestracja /ive baletu Jezioro tabedzie Czajkowskiego
w wykonaniu Teatru Maryjskiego w Petersburgu. Wydarzenie transmitowano w 50
krajach §wiata. Zarbwno Pina, jak i 6w projekt dowodza, ze wspodtczesni tworcy
sa Swiadomi mozliwosci, ktére w realizacjach tego typu niesie ze soba wykorzys-
tanie technologii 3D.

11 pazdziernika 2013 r. na ekranach polskich kin pojawita si¢ Grawitacja (Gra-
vity, rez. Alfonso Cuaroén) — dzieto, ktére wielu krytykdéw filmowych obwotato na-
stepca Piny w kategorii tworczego wykorzystania technologii 3D w budowaniu
imponujacego widowiska. I cho¢ trudno polemizowac¢ z faktem, ze Grawitacja jest
wysokobudzetowym filmem science fiction, wlasciwy jej sposob ksztaltowania
przestrzeni zbliza ja raczej do dzieta Wendersa niz do wspolczesnych hollywoodz-
kich blockbusteréw. Dlugie, powolne ujgcia astronautow dryfujacych w przestrzeni
kosmicznej niejednokrotnie przywodza na mysl specyficzng forme tanca. Dzigki
umieszczeniu akcji na orbicie ziemskiej operator filmu, Emmanuel Lubezki, miat
znacznie wigksza niz tradycyjnie swobod¢e w komponowaniu skomplikowanych,
nieoczywistych uje¢. Kamera zostala tu wyzwolona ze sztywnych ram, poruszajac
si¢ w przestrzeni nie tylko wraz z bohaterami, ale takze niezaleznie od nich, wsku-
tek czego widzowie niejednokrotnie traca punkt zaczepienia. Efekt 3D dodatkowo
poteguje wrazenie glebi i bezkresu kosmosu, dzigki czemu — w polaczeniu ze swo-
bodna kamera — zostaje wzmocnione zjawisko immersji w $wiat przedstawiony.
W artykutach poswigconych najnowszemu filmowi rezysera Ludzkich dzieci (Chil-
dren of Men, 2006) podkreslano wyjatkowo$¢ wizualnej strony Grawitacji, o czym
moze $wiadczy¢ cytat: Cuaron wspolnie z synem Jonasem (wspolscenarzystq), ope-
ratorem Emmanuelem Lubezkim i magikiem efektow specjalnych Timem Webberem
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stworzyli dzielo, w ktorym udato si¢ przekroczy¢ bariere miedzy oglgdaniem fil-
mowego spektaklu a uczestniczeniem w nim .

Kinematografia 3D dojrzewa. Potwierdzenia tej tezy nie trzeba szuka¢ daleko:
na ekranach kin od pewnego czasu regularnie pojawiaja si¢ filmy, ktérych ambicje
zwigzane z uzyciem trzeciego wymiaru wykraczaja poza zadziwienie widzow po-
ciskiem przelatujagcym tuz obok ich gtow — chociaz takie efekty wciaz sa popularne
1 niekoniecznie zawsze muszg by¢ oceniane negatywnie. Jednym z ciekawszych,
a takze lepiej przyjetych trojwymiarowych dziet ostatnich lat byt Hugo i jego wy-
nalazek (Hugo, 2011) Martina Scorsese. Recenzenci entuzjastycznie opisywali jego
nowy film, zwracajac uwage na swobodeg, z jaka czerpie on z nowych mozliwosci
ksztattowania formy filmowej: Tworcy wykorzystujg efekty przestrzenne, mnozgc
spektakularne ujecia — bawiq sie perspektywaq, stosujg skomplikowane jazdy i ruchy
kamery. Oddziatujg na wszystkie zmysty — sugerujq zapachy kawy i kwiatow, bu-
chajg widzom w nos parg lokomotywy, zrzucajq ich w przepas¢, gonig w poscigu,
tworzq zludzenie dotyku psiego futra. Wykorzystujq mozliwosci nowego medium,
eksperymentujq, cieszq si¢ nim . W tym akurat przypadku trzeci wymiar okazat
si¢ idealnym narz¢dziem pozwalajacym na ozywienie waznego etapu (fabularyzo-
wanej) historii kina przed oczyma wspolczesnych widzoéw. Ten sam obraz ogladany
w wersji 2D nie oddziatuje juz tak mocno.

Problematyka filméw 3D ma jednak wyraznie ambiwalentne nacechowanie.
Z jednej strony mozna odnie$¢ wrazenie, ze odbiorcy zaprzyjaznili si¢ juz z nowo-
czesng technologia i coraz che¢tniej ogladaja tego typu dzieta. Wybor wersji dwuwy-
miarowe]j najczesciej jest obecnie powodowany wzgledami finansowymi, a nie
rozczarowaniem technologia 2!. Z drugiej strony w dyskusji na temat trzeciego wy-
miaru nieustannie powracaja kwestie chtodnej kalkulacji finansowej. Trzeba bowiem
pamigtaé, ze to niejednokrotnie odgorne decyzje dystrybutoréw wymuszaja ogladanie
dziet w 3D. Taka sytuacja miata miejsce chociazby w przypadku Iron Mana 3 (2013,
rez. Shane Black), ktory — cho¢ jest konwersja (o czym glo$no si¢ nie moéwi) —w pol-
skich kinach pojawit si¢ jedynie w formacie trojwymiarowym. W podobnych przy-
padkach decyzja dystrybutora pocigga za sobg przynajmniej dwa negatywne skutki:
(1) widzowie sa pozbawieni wyboru mi¢dzy dwiema wersjami filmu, w zwiazku
z czym muszg kupié¢ drozszy bilet na seans o (prawdopodobnie) przecigtnej jakosci
efektu 3D; (2) brak wersji 2D moze sugerowac odbiorcom, ze film zostat nakrgcony
w wersji 3D — nie spodziewaja si¢ wigc oni jakosci konwersji.

Widzéw rozczarowanych efektem stereoskopowego 3D starajg si¢ do niego
przekona¢ takze sami tworcy nieustannie usprawniajacy technologie. Nagroma-
dzenie ujec opierajacych si¢ na szybkich ruchach kamery u wielu oséb powodo-
wato dyskomfort zwigzany z ciaglymi probami wylowienia szczegotow
z nieostrego obrazu. Odpowiedzig na ten problem miata by¢ technologia HFR (ang.
High Frame Rate), polegajaca na rejestracji i wyswietlaniu obrazu z predkoscia
dwa razy wigksza niz standardowa — 48 klatek na sekunde. Innowacyjne rozwia-
zanie, wprowadzone przez Petera Jacksona w filmie Hobbit: Niezwykia podroz,
przez widzoéw przyzwyczajonych do predkosci 24 klatek na sekunde zostato jednak
uznane za sztuczne i ostatecznie nie cieszylo si¢ przewidywanym powodzeniem.
W istocie wyraznie redukowato ono problem braku satysfakcjonujacej ostro$ci wy-
jatkowo dynamicznych sekwencji, dziato si¢ tak jednak kosztem wrazenia niena-
turalnego, przyspieszonego ruchu postaci w kadrze.
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Na poczatku 2013 r. w jednym z wydan serwisu Onet.technowinki pojawit si¢
artykut o prowokacyjnym tytule: Technologia 3D jest martwa? ** Autor tekstu za-
uwazyl, ze czotowi producenci sprz¢tu podczas targéw elektroniki uzytkowej CES
2013 skupili si¢ gtdéwnie na wyswietlaczach typu OLED oraz telewizorach Ultra
HD, pomijajac kwestie zwigzane z technologia 3D. Wspomniany artykut sktonit
mnie do podjecia proby odpowiedzi na pytanie zawarte w jego tytule. Otdz, moim
zdaniem, technologia 3D rzeczywisScie jest martwa, jednak wylacznie na polu do-
mowej rozrywki. Przyczyna takiego stanu rzeczy prawdopodobnie lezy w rozmia-
rze ekranu. Efekt tréjwymiarowo$ci na domowym, 40-calowym telewizorze nie
oferuje odpowiedniej glebi, ktora sa w stanie dostrzec widzowie nie tylko w kinie
IMAX, ale i w zwyktej sali kinowej. Technologia 3D w kinie wydaje si¢ natomiast
bezpieczna, wciaz jest jednak zmuszona lawirowaé miedzy podejsciem kreacyjnym
a komercja, czego dowodem moze by¢ sala kinowa Skoda 4DX, oferujgca widzom
wrazenia rodem z parkow rozrywki w trakcie seansow pelnometrazowych, holly-
woodzkich hitdéw. 24 rodzaje efektow specjalnych, zaangazowane niemal wszystkie
zmysty, aktywne fotele, specjalne dyfuzory rozpylajqce wode, unikalny system na-
wiewu, ktory omiata szyje podmuchem wiatru, a do tego system emisji zapachow
oraz specjalne lampy wysylajqce blyski piorunéw » — to wszystko oferuje zmoder-
nizowana za okoto milion euro ?* sala w jednym z warszawskich centréw handlo-
wych. Dotychczasowe opinie na temat seansow w tej technologii sg pozytywne.
Odbiorcy chwalg bardzo dobra synchronizacje¢ ruchéw foteli, podmuchow powie-
trza oraz innych elementéw oddziatujacych na zmysty z wydarzeniami rozgrywa-
jacymi si¢ na ekranie. Co ciekawe, szczeg6lnie zaskakujace dla wielu osob okazaty
si¢ ruchy foteli, ktore sg znacznie gwattowniejsze, niz mozna byto si¢ spodziewad
po tego rodzaju doswiadczeniu. Zachwalane sg takze specjalne rurki zamocowane
po obu stronach gltowy, ktore — emitujac krotkie podmuchy powietrza — symuluja
strzaty oddawane przez bohaterow. Jako jeden z mankamentow technologii jest
natomiast wymieniana stosunkowo glo$na praca mechanizmoéw fotela oraz wen-
tylatorow produkujgcych wiatr 2. Z pewnoscig z biegiem czasu sale typu Skoda
4DX zostang dopracowane.

W tym miejscu nasuwa si¢ jednak fundamentalne pytanie: czy rzeczywiscie
tego pragng wspblczesni widzowie multipleksow? Byé moze tak; w koncu Skoda
4DX stanowi jedynie rozwiniecie koncepcji i marzen, ktore wsrod teoretykow i ba-
daczy kina pojawialy si¢ juz w latach 50. ubiegtego wieku. W 1953 r. Morton Hei-
lig, pozniejszy tworca wynalazku zwanego Sensorama Simulator, przewidywat
rozwoj kina w kierunku do$wiadczenia multisensorycznego: Zapachy zostang zre-
dukowane do podstawowych jakosci, analogicznie do tego, jak kolor dzieli si¢ na
kolory podstawowe. Intensywnos¢ zapachow zostanie nagrana na tasme magne-
tyczng, ktora w rezultacie bedzie kontrolowac ich wypuszczanie z fiolek do systemu
klimatyzacyjnego. Z czasem wszystkie z powyzszych elementow (wzrok, stuch, za-
pach, dotyk i smak) zostang nagrane, zmiksowane i bedg wyswietlane elektronicz-
nie 2. W historii kina nieustannie wida¢ wigc dwa $cierajace si¢ ze soba dazenia:
z jednej strony do utrzymania statusu filmu jako sztuki, ktérej naczelnym miejscem
ekspozycji jest sala kinowa z wyraznie oddzielonymi przestrzeniami widza
i ekranu, z drugiej natomiast do mozliwie maksymalnego realizmu i nasladow-
nictwa rzeczywistosci, co si¢ wyraza w ,,famaniu” badz przekraczaniu dwuwymia-
rowej bariery ekranu i zmierzaniu ku maksymalnej immersji.
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Pierwsza z wymienionych tendencji wigze si¢ ze strachem przed zanikiem dwu-
wymiarowej przestrzeni ekranu na rzecz tréjwymiarowosci, w ktorej widz bedzie
calkowicie zanurzony. Czotowym teoretykiem wyrazajacym takie obawy byt Rudolf
Arnheim, wedhig ktérego film mogt si¢ ukonstytuowac jako samodzielna sztuka
wilasdnie dzigki swym brakom, czyli elementom oddalajacym rejestracje filmowa od
— jak mawiat badacz — ,,prostackiego realizmu”. Autor zachwalal wigc brak koloru
(film na ta§mie czarno-bialej pozwala na wytonienie si¢ nowych stosunkéow kolo-
rystycznych, nieistniejagcych w rzeczywistosci) i krytykowat upowszechnianie kina
dzwigkowego. Z punktu widzenia rozwazan dotyczacych technologii 3D bardzo is-
totnym ograniczeniem w reprodukcji rzeczywistosci jest wedtug Arnheima redukcja
glebi. Pozbywanie si¢ plaskiej powierzchni na rzecz glebi sprawia, ze film przestaje
si¢ r6zni¢ od tego, co mozemy zaobserwowac na scenie ’. Jednoczes$nie zanikaja
tez granice obrazu, ktére bardzo wyraznie wydzielaja film z rzeczywisto$ci i po-
zwalajg na wiele manipulacji artystycznych. Tradycja zwigzana z niechg¢tnym sto-
sunkiem do kina 3D jest aktualna i dzi$, po wielu dekadach od pierwszych tez
sformutowanych w tym kontekscie przez niemieckiego teoretyka 8.

Historycznych korzeni drugiej z wymienionych tendencji mozna upatrywac juz
na poczatku XX w. Wynalazki takie, jak Alabastra czy Kinoplastikon, dowodza
ciaglej tesknoty widzow za przekraczaniem bariery ekranu, za jeszcze silniejsza
immersja w $wiat przedstawiony. Co cickawe, tendencja ta nie wyklucza prob za-
chowania wysokiej rangi filmu przez utrzymanie go w tradycyjnej dla niego prze-
strzeni sali kinowej. Obecna popularno$¢ kinematografii 3D, ktorej jedna
z przyczyn jest walka przemystu filmowego z indywidualnym odbiorem filmow
na przenosnych lub domowych ekranach, nie jest oczywiscie pierwszym takim zry-
wem. Mozna wrecz odnies¢ wrazenie, ze w przypadku kinematografii mamy do
czynienia ze swoistg historyczng amnezja: strach zwigzany z koncem kina nieu-
stannie powracat przy okazji pojawiania si¢ nowych technologii (re)produkcji ob-
razu. Tradycjonalisci wciaz starajg si¢ dowies¢ prymatu celuloidu nad tzw. cyfra,
przekonujac, ze cyfrowe kopie filméw nigdy nie uzyskaja tak dobrego poziomu
nasycenia kolorystycznego, jak tasma celuloidowa (t¢ tematyke podejmuje cho-
ciazby dokument Side by Side Christophera Kenneally’ego z 2012 r.). Dawnigj
,.hiebezpiecznymi” technologiami, w zaleznoéci od kontekstu historycznego, byty
telewizja, VHS czy DVD. Wieszczono, ze z biegiem czasu widz zamiast na wyjscie
do kina bedzie si¢ decydowac si¢ na bardziej komfortowe rozwiazania odbiorcze,
czyli gtownie na domowy odbidr filmow 2. Kazdy kolejny boom na kinematografie
3D pokrywal si¢ w czasie z zaistnieniem ,,zagrozen” tego rodzaju. Nawet w pierw-
szej dekadzie XX w. za pomoca iluzji optycznej, stanowiacej fundament dziatania
Kinoplastikonow (technologiczne rozwinigcie pomystu Messtera) oraz filmow
okreslanych jako Alabastra, chciano przywroéci¢ do task krétkie formy, coraz silniej
wypierane przez znacznie dtuzsze, petnometrazowe produkcje.

Mozna zatem stwierdzi¢, ze od poczatkow istnienia kino zawierato pierwiastek
zwiastujacy wlasng $mier¢. Dazenie do mozliwie najsilniejszej immersji, zblizenia
doznania kinematograficznego do rzeczywistosci, paradoksalnie redukuje ,,filmo-
wos$¢” owego doznania na rzecz imitacji czy wrecz symulacji rzeczywistosci *°.
Nieustanne rozwijanie i usprawnianie mozliwosci zaréwno projektorow, jak i sys-
teméw dzwigkowych (np. przez wdrozenie do kin otaczajacego widza systemu
Dolby Atmos) sprawia, ze kino przestaje by¢ kinem, a coraz bardziej zaczyna sta-
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wac si¢ zyciem. I chociaz rozwigzania multisensoryczne zapowiadane w potowie
XX w. weigz stanowig piesn (dosé¢ odleglej) przysztosci (Skoda 4DX nadal bardziej
przypomina kina 4D i 5D, obecne w przestrzeni parkow rozrywki oraz wesotych
miasteczek, niz powazne ogniwo w tancuchu ewolucji kinematografii), to praw-
dopodobnie gdyby nie ograniczenia technologiczne, takie zastosowania z powo-
dzeniem funkcjonowalyby w kulturze audiowizualnej juz teraz.

Co ciekawe, kinematografia 3D wplywa takze na kolektywne doswiadczenie
zwigzane z projekcja filmu w kinie. Z jednej strony multipleksy walcza o widzow
wlasnie przez wdrazanie coraz lepszych rozwigzan technologicznych i projekcje
dziet trojwymiarowych, czym bez watpienia wygrywaja z domowym odbiorem fil-
moéw. Jednak z drugiej strony okulary niezbgdne podczas projekeji stereoskopowe;j
stanowig, jak si¢ wydaje, swoistg barier¢ oddzielajacg od siebie widzéw. Seans 3D
W coraz mniejszym stopniu jest do§wiadczeniem zbiorowym, ktére ma miejsce
podczas ,tradycyjnych” projekcji. Redukcja ptaskiej przestrzeni ekranu na rzecz
glebi akcentuje jednostkowa immersje w §wiat przedstawiony. To ,,ja”, a nie ,,my”,
staje si¢ czgscig diegezy. By¢ moze recepta na przywrdcenie waloréw kolektyw-
nego doswiadczenia kinematograficznego bytoby podazanie w kierunku trojwy-
miarowego kina interaktywnego, jednak takie dzialanie jeszcze silniej niz obecnie
zwréci uwage widza na samg technologie, za pomoca ktérej dany obraz zostat
stworzony. To poczucie towarzyszy widzom chociazby w trakcie seanséw w salach
typu IMAX, cho¢ jest ono rowniez obecne podczas projekcji 3D w innych kinach.
W tym kontekscie wystarczy po raz kolejny powota¢ si¢ na doswiadczenia zwia-
zane z percepcja dwoch czesci trylogii Hobbit w rezyserii Petera Jacksona w tech-
nologii High Frame Rate, kiedy to wrazenie ogladania obrazu wy$wietlanego
z predkoscia 48 klatek na sekundg¢ wyraznie narzuca si¢ widzom w trakcie seansu,
nie pozwalajac tym samym na gleboka immersje 3'.

Mimo wszystko kino wciaz utrzymuje swoj status kulturowy, cho¢ nieustannie
pojawiaja si¢ kolejne prognozy dotyczace jego rychtego upadku w dobie strea-
mingu online oraz wszechobecnosci smartfonow. Moim zdaniem filmy 3D nie pet-
nig roli ostatniej deski ratunku przed zdominowaniem kinematografii przez liczne
nowe dyspozytywy, do ktorych naleza chociazby okulary Google Glass opierajace
swoj mechanizm dziatania na projekcji obrazu bezposrednio na siatkowke oka.
Czy na naszych oczach do audiowizualno$ci zaczyna wkracza¢ epoka Cinema 3.0,
czas wyraznej redukcji roli przestrzeni kina we wspoélczesnej kulturze audiowi-
zualnej? 2 Na odpowiedz na to pytanie trzeba jeszcze poczekaé.
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