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Wstep

Filmy 3D na pozor nie otwierajg nowych perspektyw do zastosowania teorii
badawczych zwigzanych z haptycznoscig i immersyjnoscig. Dzieje sie tak, ponie-
waz w dyskursie teoretycznym o odbiorze kina 3D wyraznie dominuje centralna
rola zmystu wzroku, ktorg Thomas Elsaesser i Malte Hagener (2015, s. 148)
nazywajg paradygmatem okulocentrycznym. Jakos¢ obrazu stereoskopowego,
okreslana przez Miriam Ross (2015, s. 2) ,cielesnym zaangazowaniem w geste,
taktylne pole widzenia”, wcigz pozostaje czyms$ umownym, ztudzeniem optycz-
nym nasladujgcym sposob, w jaki oko ludzkie interpretuje odlegtosé, glebie
i fakture obiektow rozlokowanych w przestrzeni (Ross, 2015, s. 1). Warto jednak
zauwazyc, ze wspomniane cechy odwotujg sie nie tylko do percepcji wzrokowej,
ale takze do taktylnego doswiadczenia, o czym swiadczg wzmianki o ,glebi”
i ,fakturze”. Najbardziej zastanawiajgcy jest jednak rozdzwiek pomiedzy
dwoma okresleniami: ,ztudzeniem optycznym” i ,cielesnym zaangazowaniem”.
W niniejszym artykule chciatbym skupi¢ sie na wyjasnieniu tego napiecia
za posrednictwem teorii przedstawionych przez badaczy obrazu stereoskopowego,
Miriam Ross i Yonga Liu. Rozwazania Ross o hiperhaptycznosci, stanowigce
rozwiniecie refleksji Laury U. Marks na temat haptycznej percepcji obrazu,
pomoga rozstrzygnagé, czy filmy 3D rzeczywiscie wykraczajg poza okulocentryzm.
Z kolei kategorie realizmu proponowane przez Liu postuzg okresleniu, na czym
polega immersja w odbiorze obrazu 3D. Aby zilustrowaé¢ wnioski i dociec, czy
technika stereoskopowa tworzy tylko iluzje haptycznosci czy umozliwia trwate
wrazenie cielesnego uczestnictwa, przyjrze sie kilku filmom 3D z ostatniego
dziesieciolecia. Chcialbym niniejszym zaznaczy¢, ze celem artykulu nie jest
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stworzenie wyczerpujgcego zestawienia obrazéw odnoszacych sie do wspo-
mnianych watpliwosci. Ponizsze tytuly zostaty wybrane ze wzgledu na ich
rozpoznawalnos¢ — wzbudzity bowiem kontrowersje w obiegu festiwalowym
i kinowym, w duzym stopniu dzieki niecodziennemu wykorzystaniu techniki
stereoskopowej.

Analizowane filmy pochodzg z réznych kregéw kulturowych, ale lgczy je
odejscie od spektakularnego zastosowania 3D typowego dla kina atrakcji na
rzecz eksperymentow formalnych podwazajacych (lub prébujacych podwazy¢)
okulocentryczny charakter odbioru obrazu filmowego. Alfonso Cuarén korzysta
z glebi widzenia stereoskopowego w Grawitacji (2013), kreujgc realistyczng wizje
zagubienia w kosmosie. Gaspar Noé i Takashi Miike proponujg za$ zaskaku-
jaco konserwatywne zastosowanie technologii 3D, uzywajac jej w kontekscie
kameralnego kina erotycznego w Love (2015) lub subtelnej narracji jidai-gekil
w Harakiri: Smierci samuraja (2011). Werner Herzog kontynuuje eksperymenty
formalne w ramach estetyki dokumentu poprzez fotografowanie tytutowej Ja-
skini zapomnianych snéw (2010) w technice stereoskopowej. Wspomniane proby
rozszerzenia zastosowan obrazu 3D w réznych konwencjach gatunkowych 1 styli-
stycznych ukazujg zréznicowane podejscia do kategorii haptycznosci i immersji.
Po przyjrzeniu sig, w jaki sposob postrzegana jest technika stereoskopowa
przez doSwiadczonych tworcow, skupie sie rowniez na filmie Déuga podréz dnia
ku nocy (2018) chinskiego tworcy Bi Gana. Mlody rezyser w swoim drugim
pelnym metrazu dystansuje sie od starszego pokolenia, oferujgc rozwigzania
formalne odnoszace sie bezposrednio do napiecia pomiedzy ztudzeniem optycz-
nym i cielesnym zaangazowaniem.

Teoria haptycznosci i immersji w odbiorze obrazu 3D

W swojej ksigzce 3D Cinema: Optical Illusions and Tactile Experiences
Miriam Ross odnosi sie do badan Laury U. Marks dotyczacych haptycznej per-
cepcji obrazu dwuwymiarowego, nadajac filmom 3D ceche hiperhaptycznosci.
Marks zaklada, ze haptyczne widzenie odwraca hierarchie odbioru w percepcji
optycznej. Fizyczna obecnosé obrazu okazuje sie bowiem wazniejsza od znaczenia,
ktore ze soba niesie. Dzigki tej zaleznosci kontakt z filmem moze okazacé sie dla
widza doswiadczeniem zmystowym, a zwlaszcza taktylnym (Marks, 2000, s. 163).
To z kolei sprawia, ze odbiorca staje sie elementem uczestniczagcym w konstrukeji
obrazu (Marks, 2000, s. 185). Ross (2015, s. 24), odwotujac sie do tej zaleznosci,
stwierdza, ze kino 3D urozmaica to doSwiadczenie wrazeniem bezgranicz-
nej glebi, co konstytuuje efekt hiperhaptycznosci. Ma on zwigzek z pozornie
materialng obecnoscig obiektow w przestrzeni wizualnej (Ross, 2015, s. 25).
Iluzja namacalnosci i zwielokrotnienia plaszczyzn glebi funkcjonuje dzieki

1 Jidai-geki, czyli dramaty historyczne, ktorych akcja przewaznie rozgrywa sie w okresie
Edo (1603-1867). Te uproszczong definicje zaproponowal William V. Costanzo w ksigzce World
Cinema Through Global Genres (2014, s. 52).



Iluzoryczny dotyk i pozorna glebia. Haptycznosé i immersja w filmie 3D 167

dwom rodzajom paralaksy: negatywnej, gdzie obraz jest ulokowany pomiedzy
widzem i ekranem, oraz pozytywnej, uwydatniajgcej trojwymiarowe relacje
przestrzenne dostrzegalne juz w obrazie 2D (Ross, 2015, s. 5). Ross (2015, s. 41)
zaznacza, ze aktywnos¢ zmystowa publicznosci w trakcie ogladania obrazu ste-
reoskopowego ulega natezeniu dopiero po uznaniu konwencji odbiorczej opartej
na ,podwojonym widzeniu” (doubled spectatorship). Badaczka wskazuje tutaj
na nieustanne oscylowanie pomiedzy dwoma biegunami taktylnej recepcji:
widz wyczuwa materialne cechy obrazu, jednoczesnie bedgc §wiadomym, ze sg
iluzoryczne. Czy mozna wiec mowic¢ o zaangazowaniu kilku zmyslow naraz,
czy zaledwie o uczestnictwie w umownym, niezmiennie okulocentrycznym
spektaklu? W odroznieniu od obrazéw dwuwymiarowych opisywanych przez
Marks, ktore Ross (2015, s. 24) okresla jako fragmentaryczne, rozmyte i wy-
magajgce duzego zaangazowania u odbiorcy, film 3D jest przejrzysty i wyrazny,
co sugeruje zwrot w kierunku percepcji optycznej. Odbiér zmystowy okazuje
sie wiec ograniczony do ludzkiego oka i iluzji haptycznosci.

Aby dociec, na czym ta iluzja polega, warto przyjrzec sie czynnikom
przesadzajacym o tym, ze ztudzenie namacalnos$ci jest wiarygodne i mozliwe
do utrzymania. Yong Liu (2018, s. 29-30) rozpoznaje trzy rodzaje realizmu
w odbiorze filmu 3D, odwotujac sie do koncepcji Miriam Ross (2015, s. 93),
w ktorej metody uczestnictwa warunkowane sg przez ptynne i zmienne koncep-
cje percypowania obrazu stereoskopowego, zwigzane z kontrastem pomiedzy
immersjg i Swiadomoscig optycznej iluzji. Pierwszy rodzaj realizmu wigze sie
z naturalistycznym, mato ostentacyjnym stylem, tozsamym z zalozeniami
formalnymi kina dokumentalnego; drugi z autentyzmem w technice narracyj-
nej, symptomatycznym dla obrazow o tematyce obyczajowej; trzeci zas dotyczy
immersji — narracyjnej lub spektakularnej. Pojecie immers;ji jest najblizsze
zagadnieniu haptycznosci kina, poniewaz odnosi sie do wrazenia ,pochloniecia”
przez ekran, umozliwiajacego zglebianie przestrzeni i zdarzen, ktérych widz nie
moze doswiadczy¢ w zyciu codziennym. Liu, opisujgc te wtasciwosé, przyglada
sie m.in. Grawitacji Alfonso Cuaroéna, gdzie technika stereoskopowa utatwia
identyfikacje z postacig walczaca o przezycie w przestrzeni kosmicznej.

Proby zastosowania haptycznosci i immersji w filmach 3D

Spektakularny charakter obrazu 3D zacheca filmowcow do tworzenia kina
atrakcji w konkretnej konwencji gatunkowej, co czesto konczy sie naduzyciem
efektownych bodzcow wizualnych i wrazeniem sensorycznego przecigzenia.
W Krwawych walentynkach (2009, rez. Patrick Lussier) i Piranii 3D (2009,
rez. Alexandre Aja) tworcy wykorzystujg technike stereoskopowg z duzym
entuzjazmem, atakujgc widza kilofem przecinajacym pole paralaksy negatyw-
nej lub niekonczacy sie falg krwiozerczych ryb, ktora napiera z glebi ekranu.
Owen Weetch (2016, s. 70) okresla podobne zabiegi mianem zwyczajowo poja-
wiajgcego sie nadmiaru, ttumaczgc je niedostatecznie przemyslang ekspresjg
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przestrzenng. Wiele pokrewnych przypadkéow znajdziemy tez w najnowszym
kinie fantastycznonaukowym. Vivian Sobchack (2014, s. 284) w eseju o zaniku
cech gatunkowych filmoéw science fiction w dobie technologicznego postepu
diagnozuje brak obrazow, ktore oprocz spektakularnej powierzchownosei ofe-
rowatyby watki rezonujace z problemami wspotczesnosci. W idealnym Swiecie
ekspresja przestrzenna w filmie 3D nie odwolywalaby sie jedynie do pokus kina
atrakgji, ale takze do warstwy narracyjnej. Jednym z filmow spelniajacych te
warunki jest Grawitacja.

W filmie Cuaroéna spektakularne cechy obrazu 3D zostajg §wiadomie wy-
korzystane do odwzorowania doswiadczenia astronautow uwiezionych w prozni
kosmosu. Yong Liu okresla kreacje §wiata przedstawionego w Grawitacji jako
znieksztalcone i niespdjne kontinua przestrzenne, rozpiete pomiedzy bezkresem
przestrzeni zewnetrznej i duchotg wnetrza kapsuly (2018, s. 85). Obraz 3D
wydaje sie rozlozony na nieskonczone plaszczyzny glebi, a wrazenie cigglosci
przestrzennej zostaje zwielokrotnione przez wydtuzenie pojedynczych ujec
i cyfrowe tuszowanie cie¢ montazowych. Zdaniem badacza, realizm w Gra-
witacji zostaje osiggniety dzigki rownowadze pomiedzy immersjg narracyjng
i spektakularng (Liu, 2018, s. 30). Do zilustrowania tej zaleznosci uzywa
pierwszej sceny filmu (Liu, 2018, s. 134-135), w ktorej widz obserwuje ptynne
przemieszczanie sie postaci na spacerze kosmicznym. W miedzyczasie poznaje
dynamike relacji pomiedzy gtéwnymi bohaterami oraz charakter ich pracy,
a takze oswaja sie z zachowaniem cial w stanie niewazkosci. Katastrofa wien-
czgca 13-minutowe ujecie wprowadza wyrazny kontrast — ciato dr Ryan Stone
(Sandra Bullock) jest gwaltownie przerzucane na réznych planach giebi, aby
ostatecznie utona¢ w prozni kosmosu. Przerazenie bohaterki staje sie odczu-
walne nie tylko dzigki aktorskiej ekspresji czy pulsujgcej muzyce, ale takze za
sprawg elastycznosci przestrzeni filmowej. Liu (2018, s. 137) zwraca uwage na
to, ze tylko dwukrotnie w ciggu calej sceny przedmiot lub osoba wkracza w pole
paralaksy negatywnej. W jednym z przypadkéw srubka, ktéra w slimaczym
tempie wysuwa sie na pierwszy plan, zostaje nonszalancko schwytana przez
Kowalskiego (George Clooney). Wyeksponowanie detalu zaréwno demonstruje
dziatanie zerowej grawitacji, jak i spelnia funkcje dramaturgiczng, charakte-
ryzujgc bohatera jako doswiadczonego astronaute. Realizm w pierwszej scenie
zostaje osiggniety dzieki ukazaniu szerokiego spektrum interakcji ludzkich
ciat i przedmiotow w stanie niewazkosci. Pomaga w tym przede wszystkim
minimalizm narracyjny, ograniczona liczba postaci i subtelne wykorzystanie
przestrzeni stereoskopowej2.

Istniejg takze przyklady zastosowania technologii 3D, w ktorych realizm
zostaje osiggniety przy mniej efektownych srodkach inscenizacyjnych. W obrazie
Love Gaspar Noé opiera sie pokusie wyczerpania mozliwosci paralaksy pozy-
tywnej, stosujac plytka glebie ostrosci i umieszczajgc ptaskie powierzchnie
za postaciami. Fotografuje bohaterow na tle Scian lub t6zek, niektore kadry

2 Liu rozwija dyskurs o minimalizmie narracyjnym w Grawitacji na koncu rozdzialu Volu-
metric Dramaturgy: Staging Drama in Depth (2018, s. 134-139).
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poswieca zas nasciennym obrazom, zdjeciom lub nagraniom z cyfrowej kamery
wideo. Tworca w jednym z wywiadow wyrazil nadzieje, ze 3D umozliwi widzowi
wiekszg identyfikacje z bohaterem i jego nostalgicznym stanem (Webb, 2015).
Ciezko jednak wskazac sceny, w ktorych to zamierzenie zostaje zrealizowane.
W tym minimalistycznym portrecie toksycznego zwigzku nostalgiczny stan
bohatera czesciej jest opisywany przez niego samego niz za posrednictwem
obrazow. Powigzanie problemu identyfikacji z technologia 3D wydaje sie dziw-
niejsze po porownaniu warstwy wizualnej Love z poprzednim filmem Noégo,
Enter the Void (2009). Uzywajac w nim radykalnej perspektywy pierwszoosobo-
wej, tworca proponuje widzowi imitacje euforycznego stanu bohatera bedacego
pod wpltywem Srodkow psychoaktywnych. Pomimo tego, ze technologia 3D
w potgczeniu z neonowymi wizjami w filmie Noégo najprawdopodobniej
doprowadzitaby do sensorycznego przecigzenia, wcigz wida¢ w nim potencjat do
pogtebienia wrazenia immersji. W przypadku Love uzycie obrazu stereoskopo-
wego wydaje sie nie do konca uzasadnione z perspektywy narracyjnej, poniewaz
sposob kadrowania i uzycia glebi nie odzwierciedla stanéw psychofizycznych
postaci, zar6wno w przypadku scen dialogowych, jak i erotycznych. Ma za to
duzo sensu w kontekscie promocji filmu, o czym Swiadcza sensacyjne nagtow-
ki towarzyszace premierze w Cannes, skupiajgce sie na spektakularnej cesze
obrazu Noégo: fotografowaniu niesymulowanego seksu w 3D3.

Innym filmem cieszacym sie duzym zainteresowaniem na festiwalu w Can-
nes bylo Harakiri Takashiego Miike, pierwszy obraz 3D, ktory zakwalifikowat
sie do konkursu gltéwnego (Festival de Cannes 2011). Reakcje krytykow co do
zasadnosci uzycia obrazu stereoskopowego byly podzielone. Z jednej strony
chwalono kompozycje kadru i subtelne efekty wizualne, ktore nie zaburzajg
rytmu opowiesci (Lee, 2011). Z drugiej nie potrafiono uzasadnic, dlaczego Miike
zdecydowal sie na opowiedzenie kameralnej historii w pryzmacie technologii
kojarzonej z kinem atrakcji (Kohn, 2011), zwtaszcza ze stynie z tworzenia
w takich konwencjach gatunkowych, jak horror czy film akcji. Miike, podobnie
jak Noé, ogranicza ruch kamery, zmniejsza czestotliwosé cie¢ montazowych
i zwalnia tempo narracji. Decyduje sie jednak na duzg glebie ostrosci i ka-
drowanie z maksymalnym wykorzystaniem paralaksy pozytywnej. Dzieki
wspomnianym cechom obrazu i roztozeniu akcji w czasie istnieje mozliwosé
skupienia sie na detalu takim jak faktura przeswitujacej tkaniny rozwieszonej
w domu bohatera, za ktora $pia jego cérka i ciezko chory wnuk?. Glebia obrazu
zwieksza wrazenie podgladactwa, bycia Swiadkiem prywatnej tragedii. Immersja

3 Przykladowe nagléwki z polskich portali: Cannes 2015, dzier dziewiqty: wytrysk w 3D.
“Love” Gaspara Noe (Tatarska, 2015); Cannes 2015: Porno w 3D, czyli ,Love” Gaspara Noégo
i seks sentymentalny (Felis, 2015).

4 Tkanina pojawia sie wielokrotnie w czesci retrospektywnej Harakiri, ktéra rozgrywa sie
w niszczejgcej posiadtosci samuraja Hanshiro, zamieszkiwanej takze przez jego corke, ziecia i wnuka.
Element scenografii odgrywa istotng role w 84. minucie filmu, kiedy Miho, corka Hanshiro,
probuje nakarmié nieprzytomne dziecko. Tkanina powiewa na pierwszym planie, podkreslajgc
skrajng biede, w ktorej zyja bohaterowie — Hanshiro probuje wowczas zalepi¢ dziury w oknach
i uchronic bliskich od zimnego wiatru, ktéry popycha delikatnie kawatek materiatu rozwieszony
pod sufitem.
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narracyjna oparta na skopofilii stuzytaby wiec wzmozeniu dramatycznego wy-
dzwieku, pozwalajac na identyfikacje z postaciami przy zachowaniu bezpiecznego
dystansu. Przyklady powsSciggliwego zastosowania techniki stereoskopowej
w Love i Harakirt budzg skojarzenia z drugg kategorig realizmu opisang przez
Liu, uznajacg prymat autentyzmu w technice narracyjne;j.

Najbardziej wyrazista roznica pomiedzy Love i Harakiri ujawnia sie przy
spojrzeniu na oba filmy z perspektywy spdjnosci obrazowania. Miike pozo-
staje konsekwentny w uzyciu obrazu 3D i nie zmienia diametralnie jezyka
wizualnego nawet w scenach akcji, ograniczajac sie do subtelnych efektow
w rodzaju prészacego $niegu®. Noé natomiast kilkukrotnie przelamuje poetyke
inscenizacji ostentacyjnymi momentami immersji spektakularnej. Najbardziej
wyrazistym przykladem jest fotografowanie wytrysku w maksymalnym zbli-
zeniu, w ktorym sperma przecina pole paralaksy negatywnej. Noé, tworzgc
arthouse’owg wariacje na temat filmu pornograficznego, wchodzi w dialog
z ,cielesnymi gatunkami” opisywanymi przez Linde Williams. Rezyser sam
zwiezle okreslil, jakie reakcje somatyczne chcialby wywotaé¢ u widza: ,,Chce,
zeby dziewczyny ptakaly, a chtopcy mieli erekcje” (Newman, 2015). Jego ambicje
tworcze znajdujg rozwiniecie w stowach bohatera, Murphy’ego, ktory deklaruje,
ze pragnie robi¢ filmy skladajgce sie z ,krwi, spermy i tez”, wskaznikow ekstazy
symptomatycznych dla gatunkow analizowanych przez Williams (1991, s. 9):
horroru, pornografii i melodramatu. Badaczka uznaje, iz ich niski status
kulturowy wynika z braku estetycznego dystansu oraz przesadnej afektacji
i emocjonalnosci (Williams, 1991, s. 5). O ile afektacja i emocjonalno$¢ mogtyby
postuzy¢ opisowi intensywnych ktétni pomiedzy bohaterami Love, o tyle zostajg
zrownowazone przez stonowang prace kamery, ktora zazwyczaj pozostaje sta-
tyczna i zachowuje obiektywny punkt widzenia. Noé stwarza dodatkowy dystans
poprzez zestawienie minimalistycznej inscenizacji z przewrotnym, momentami
dosadnym uzyciem obrazu 3D. Yong Liu (2018, s. 35) stwierdza nawet, ze sen-
sacyjne elementy filmu prowadzg do sensorycznego przecigzenia, strgcajac na
drugi plan dramaturgie opowiesci. Jezeli widz spetni zyczenia Noé, angazujac
sie emocjonalnie (i somatycznie) w akcje Love, moze zosta¢ gwaltownie wyrwany
z tej iluzji naglym naruszeniem pola paralaksy negatywnej, naduzywanym
w przypadkach immersji spektakularnej.

Wytwarzanie dystansu odbiorczego uniemozliwia haptyczny odbiér Love.
Laura U. Marks (2000, s. 185) opisuje charakter kontaktu z obrazami haptycz-
nymi jako erotyczny, wskazujac na sposob, w jaki widz angazuje sie¢ w dialek-
tyczny ruch miedzy powierzchnig i glebig obrazu. Tresc filmu nie musi miec¢
bezposredniego zwigzku z seksualnoscig. Intymno$é ukazang przez Noégo
cechuje przejrzystosé, co zostaje potwierdzone kadrowaniem scen t6zkowych
z gory w szerokich planach, sytuujac widza w pozycji obserwatora. Marks (2000,
s. 184) jako przeciwienstwo haptycznej percepcji traktuje voyeuryzm, ktory

5 Mowa o finale filmu, w ktérym Hanshiro méci sie na czlonkach klanu odpowiedzialnego
za $mierc jego przyjaciela — scenie bitwy na palacowym dziedzincu towarzyszy wolno proszacy
$nieg pojawiajgcy sie w przestrzeni paralaksy negatywnej i pozytywnej.
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opiera sie na tworzeniu dystansu i nie sugeruje uczestnictwa w wydarzeniach
rozgrywajacych sie na ekranie. Wspomniany wczes$niej przypadek skopofilii
w Harakiri okazuje sie jednak miec¢ wiecej wspolnego ze zmystowym odbiorem
niz Love, poniewaz widz ma czas i mozliwos¢ badania kolejnych warstw glebi
obrazu, zamiast lustrowac posciel znajdujaca sie pod nagimi ciatami bohateréow.
Zdaniem Marks (2000, s. 162) haptyczna percepcja naklania do ,przesuwania
sie po powierzchni zamiast zanurzania sie w iluzje glebi, do identyfikowania
tekstury zamiast rozpoznawania formy”. Cechy trojwymiarowego obrazu majg
wiec potencjat pobudzania widza do wielozmystowego odbioru. Miriam Ross
(2015, s. 104-105) w analizie dlugiego zblizenia ukazujgcego Sciane w Jaskini
zapomnianych snéw Wernera Herzoga zwraca uwage na kontury skaty, ktore
sg wysuniete w kierunku widza w polu paralaksy negatywnej. Opisuje takze
namacalng fakture falujacego grzbietu kamienia oraz wyrytych na nim
rysunkow. Niniejszym podaje przykiad obrazu trojwymiarowego, gdzie zapro-
wadzono rownowage pomiedzy atrybutami percepcji optycznej i haptycznej.
Jest to jednak zastuga naturalistycznego stylu narracji, charakterystycznego
dla filméw dokumentalnych, ktory polega na redukcji bodzcow wizualnych do
mozliwie realistycznego odwzorowania ksztaltu i powierzchni obiektu. Jaskinia
zapomnianych snéw jest dotychczas jedynym z analizowanych filmow, w ktérym
jednoczesnie udaje sie wykreowac realistyczng iluzje glebi i zrealizowac zalozenia
haptycznej percepcji. Dzieje sie to jednak w ograniczonym stopniu, poniewaz
z jednej strony technologia wydobywa taktylny charakter rysunkéw naskalnych,
a z drugiej okazuje sie zbedna, zwlaszcza w trakcie wywiadow z naukowcami
i historykami, ktorymi positkuje sie¢ Herzog. Dochodzi wiec do przyjecia okre-
Slonej konwencji odbiorczej, gdzie mozliwosé wirtualnego zwiedzenia jaskini
Chauvet staje sie gtownag atrakcja, a gadajace gtowy skutkiem ubocznym.
Istnigje jednak przypadek filmu fabularnego, ktory bezposrednio odnosi sie
do watpliwosci zwigzanych z umownoscig odbioru obrazu stereoskopowego.

Poetyka snu jako klucz do immersji?

Nieuchronny dualizm filméw 3D, polegajacy na rozdzwieku pomiedzy
scenami, gdzie uzycie techniki jest uzasadnione narracyjnie oraz sytuacjami,
w ktorych jej zastosowanie okazuje sie zbedne, zostaje nieodlacznym elementem
struktury fabularnej Dfugiej podrézy dnia ku nocy Bi Gana. Rezyser opisuje
swoj film jako dekonstrukcje filmu noir. Zrywa w nim z typowg chronologiag
wydarzen, proponuje ptynng dynamike relacji pomiedzy postaciami oraz eks-
perymentuje z postrzeganiem czasu i przestrzeni (Eagan, 2019). Film dzieli sie
na dwie czesci. W pierwszej potowie historii Luo (Huang Jue) powraca po latach
do Kaili, mrocznego i przezartego wilgocig miasta rodzinnego, aby odnalez¢
swojg dawng sympatie, Wan Qiwen (Tang Wei). Opis wydarzen mozna réwnie
dobrze zatrzymac¢ w tym miejscu, poniewaz Bi Gan juz na samym poczatku filmu
przetasowuje watki, ukladajac je we fragmentarycznag, eliptyczng strukture,
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ktora oscyluje pomiedzy przeszloscig i terazniejszoscig. Mitchell van Vuren
(2020, s. 96) klasyfikuje gtéwnego bohatera jako narratora niewiarygodnego.
Punkt widzenia Luo kwestionuje ontologiczny charakter scen, dzieki czemu
mozna je identyfikowac jako sny, fantazje lub wspomnienia. Dualistyczna
istota filmu ujawnia sie dopiero w jego drugiej potowie, w ktorej zastosowano
technike stereoskopows.

Van Vuren (2020, s. 97) podkresla, ze chociaz w pierwszej czesci narracji
wystapilo juz przenikanie sie rzeczywistosci i snu, dopiero w drugiej zostaje
ukazany ,prawdziwy sen”. Po ponad godzinie filmu gtéwny bohater siada w sali
kinowej i zaktada okulary 3D, co stanowi sygnat dla widza, aby zrobit to samo.
Dopiero wtedy ukazuje sie karta tytulowa filmu, po ktorej nastepuje oniryczna
sekwencja zainscenizowana w pojedynczym, 59-minutowym ujeciu stosujacym
technike stereoskopowsg. Obraz 3D staje sie pretekstem do wejsScia w inny
wymiar rzeczywistosci, przypominajgcy Swiat przedstawiony w poprzedniej
czesci, ale uzupelniony o cigglosé czasoprzestrzenng. Mozaikowa struktura
narracji nagle przeksztatca sie w linearng opowiesc. Akcja skupia sie na jednej
lokacji, gdzie oprocz bohatera snujg sie alternatywne wersje postaci poznanych
w pierwszej czesci. Film nie przystaje do zadnego z trzech rodzajow realizmu
w recepcji 3D ustalonego przez Yonga Liu, proponujgc wiasng kategorie immersji —
symulacje marzenia sennego. Kamera jest w niej autonomiczna — unosi sie
nad miasteczkiem, przyglada sie postaciom epizodycznym lub podgza za Luo
na wyciggu krzesetkowym. W rezultacie fokalizacja w Diugiej podrézy dnia ku
nocy nie zostaje sprzezona z konkretnym bohaterem, a raczej z obrazem samym
w sobie, stwarzajac efekt pochloniecia przez przestrzen ukazywang na ekranie.
Skala eksperymentu Bi Gana przywodzi na mysl immersje spektakularna,
ale doswiadczenie, ktore proponuje, jest uzasadnione narracyjnie i stylistycz-
nie, wolne od wizualnych rozproszen w postaci obiektow przecinajgcych pole
paralaksy negatywnej. Wywoluje tym samym efekt uczestnictwa na ksztalt
rzeczywistosci wirtualnej.

Van Vuren (2020, s. 95) zwraca takze uwage na uwolnienie oka kamery
od punktu widzenia postaci, kojarzac ten zabieg z perspektywa ,widza idealnego”,
ktorg Thomas Elsaesser opisatl w swojej pracy o potencjalnym zaangazowaniu
w nowe strategie odbioru obrazu 3D. Elsaesser zaklada, ze pozbawionemu ho-
ryzontu widzenia obrazowi idealnemu powinien odpowiada¢ konkretny rodzaj
widza — unoszacego sie lub szybujgcego w przestrzeni (2013, s. 238). Van Vuren
(2020, s. 99) wykorzystuje te koncepcje do rozwazan o aktywnym charakterze
recepcji filmu Bi Gana, majgcej zwigzek ze spekulatywng naturg obrazéw po-
jawiajgcych sie na ekranie. Odbiorca tworzy powigzania pomiedzy eliptycznymi
impresjami w pierwszej czesci filmu, a nastepnie konfrontuje je z oniryczng wizjg
przedstawiong w 59-minutowym ujeciu. Autonomiczna kamera wywotuje zas
iluzje cielesnego uczestnictwa w Swiecie przedstawionym, zintensyfikowanego
przez wrazenie glebi, ktore cechuje obraz stereoskopowy. Wrazenie fizycznego
zaangazowania w wydarzenia rozgrywajace sie na ekranie budzi skojarzenia
z haptyczng percepcjg w ujeciu Laury U. Marks (2000, s. 184), opartg na wraze-
niu wzajemnos$ci pomiedzy widzem i obrazem, sprawiajagcym, ze widz ,zatraca
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sie w obrazie”. Biorac pod uwage to, ze Marks opisuje filmy 2D, mozna zalozy¢,
ze pierwsza polowa Diugiej podrézy dnia ku nocy stuzy aktywowaniu zmystow
widza i umozliwieniu ,zatracenia si¢” w przestrzeni filmu 3D.

Podsumowanie

Przypadek Bi Gana i Dtugiej podrézy dnia ku nocy proponuje sposob
ujarzmienia sprzecznosci w odbiorze obrazu stereoskopowego: technika zostaje
wykorzystana do jednej, konkretnej sytuacji narracyjnej, a jej wprowadzenie
jest sygnalizowane §rodkami zawartymi w diegezie. Stanowi jednak wyjatek,
ktory z jednej strony wyklucza potencjal nasladownictwa, a z drugiej daje cien
nadziei na kolejne kreatywne zastosowania technologii 3D. Thomas Elsaesser
(2015, s. 301) nie kojarzy techniki stereoskopowej ani z percepcja wzrokowa,
ani z taktylng, sprowadzajac dos§wiadczanie trojwymiarowego obrazu do efektu
kognitywnego, osiggnietego przez rozproszenie oka i oszukanie mézgu.
Tlumaczy rowniez, dlaczego technika stereoskopowa wcigz pozostaje atrak-
cyjna dla filmowcow i artystow. Sedno tkwi w napieciu pomiedzy rejestrami
percepcyjno-poznawczymi. Ztudzenie optyczne konstytuujgce obraz 3D jest
mimo wszystko niestabilne, a wynikajace z niego wrazenie taktylnosci pozostaje
ulotne i w wielu przypadkach mniej trwale niz w filmach 2D. Prawdopodobnie
dlatego wiekszo$¢ tworcow nie powraca do obrazu stereoskopowego tak czesto
jak James Cameron czy Wim Wenders. Dla przewazajacej czesci 3D stanowi
narzedzie do eksperymentacji z odzwierciedlaniem stanoéw przekraczajacych
mozliwosci ptaskiego ekranu, takich jak doSwiadczenie niewazkosci w Grawitacji
czy poetyka snu w Diugiej podrézy dnia ku nocy. Dotyczy to takze rezyserow
opisywanych przeze mnie filmow; zaden z nich dotychczas nie zrealizowal kolej-
nego projektu w tej technice. Bi Gan zaznaczyl, ze obraz 3D juz go nie interesuje
i nie zamierza do niego powracac¢ (Williams, 2019). Werner Herzog otwarcie
przyznal, ze kino 3D nigdy specjalnie nie przykuwalo jego uwagi, a technike
stereoskopowg wybrat na chwile przed produkcja Jaskini i zastosowat jg bez
udziatu profesjonalistow (Engber, 2015). Takashi Miike stwierdzil natomiast, ze
podchodzit do realizacji Harakiri w taki sam sposéb, w jaki potraktowalby prace
nad filmem 2D (Gencarelli, 2012). Czytajac wypowiedzi tworcow o wiasnych
projektach, trudno oprzec sie wrazeniu, ze technika stereoskopowa pozostanie
w sferze umownego do§wiadczenia filmowego — formalnego eksperymentu lub
chwytu reklamowego narzucajacego okreslong konwencje odbiorczg. By¢é moze
kluczem do ujarzmienia 3D jest akceptacja powierzchownych wad tej technologii
i szukanie ekspresji wizualnej w jej iluzorycznosci — tak jak zrobil to Bi Gan,
ukazujgc sen w trojwymiarze.
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Filmografia

Dtuga podréz dnia ku nocy (Digiu zuihou de yewan) (2018). Rez. Bi Gan. Dramat. Chiny — Francja:
CG Cinéma, Dangmai Films i in.

Harakiri: Smieré samuraja (Ichimei) (2011). Rez. Takashi Miike. Dramat. Japonia — Wielka Bry-
tania: Shochiku, Dentsu i in.

Grawitacja (Gravity) (2013). Rez. Alfonso Cuarén. Dramat, science-fiction. USA — Wielka Brytania:
Warner Bros i in.

Jaskinia zapomnianych snéw (Cave of Forgotten Dreams) (2010). Rez. Werner Herzog. Dokumen-
talny. Francja — Kanada — Niemcy — USA — Wielka Brytania: History Films i in.

Krwawe walentynki (My Bloody Valentine) (2009). Rez. Patrick Lussier. Horror. USA: Lionsgate.

Love (2015). Rez. Gaspar Noé. Dramat, erotyczny. Belgia — Francja: Wild Bunch i in.

Pirania 3D (Piranha 3D) (2010). Rez. Alexandre Aja. Horror, komedia. USA — Japonia: Dimension
Films i in.

Wkraczajgc w pustke (Enter the Void) (2009). Rez. Gaspar Noé. Dramat, fantasy. Francja — Japo-
nia — Kanada — Niemcy — Wtochy: BUF, Wild Bunch i in.

Streszczenie

W niniejszym artykule ztudzenie haptycznosci i immersji zostaje rozpoznane jako
symptomatyczne dla kina 3D. Przedmiot badan stanowig zas rozwazania nad trwalo-
Scig tej iluzji. Artykul sklada sie z trzech czesci. Pierwsza obejmuje zagadnienia teore-
tyczne thumaczace haptycznosc¢ i immersje w obrazie 3D za posrednictwem koncepcji
hiperhaptycznosci Miriam Ross oraz hipotezy trzech rodzajow realizmu w odbiorze
obrazu stereoskopowego autorstwa Yonga Liu. W drugiej czesci wspomniane zjawiska
zostajg uwzglednione w analizie czterech nietuzinkowych filmow 3D: Grawitacji Al-
fonso Cuarona, Love Gaspara Noé, Harakiri: smierci samuraja Takashiego Miike oraz
Jaskini zapomnianych snéw Wernera Herzoga. Trzecia czesé jest poswiecona filmowi
Dtluga podroz dnia ku nocy w rezyserii Bi Gana, ktory postuzy jako przyktad trwaltego
wykorzystania immersyjnej natury obrazu 3D oraz pomoze w sformutowaniu konkluzji
na temat potencjatu przysztych zastosowan tej technologii w kinie artystycznym.

Illusory touch and apparent depth.
Haptic visuality and immersion in 3D cinema

Summary

Haptic illusion and immersion is recognised as typical of 3D cinema, and the
article focuses on questioning the durability of this illusion. The discourse is divided
into three parts. The first part outlines the theory of haptic visuality and immersion
in 3D films with the help of Miriam Ross’ concept of hyper-haptic visuality and Yong
Liu’s notion of three reception-based modes of realism in a stereoscopic image. The second
part introduces these ideas into the analysis of four unconventional 3D films: Alfonso
Cuaroén’s Gravity, Gaspar Noé’s Love, Takashi Miike’s Hara-Kiri: Death of a Samurai
and Werner Herzog’s Cave of Forgotten Dreams. The third section revolves around
Bi Gan’s Long Day’s Journey Into Night, which is a prime example of the consistent use
of a 3D image’s immersive quality, as well as the key to understanding the potential
uses of stereoscopic images in arthouse cinema.






