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Wstep

Kino to medium, ktére od wielu dekad jest jedng z dominujgcych form przekazu. Cho¢
w ostatnich latach upowszechnienie sie Internetu zdywersyfikowato w sposéb znaczny
uwage odbiorcéw, to dalej klasycznie rozumiane kino peti wazng funkcje w naszym zyciu,
stanowiac istotny element rozrywki. Upowszechniane przez telewizje produkcje filmowe
towarzyszg nam w zyciu codziennym od okoto 90. lat - stajac sie takze przedmiotem analiz
spotecznych i badan naukowych. Sita ich oddziatywania osiggneta skale globalng wptywajac
na opinie publiczng, determinujagc sposoby zycia, zachowania spoteczne czy wybory
kulturowe, czy nawet - jak w przypadku Indii — osiagajac niemal religijny status '. W roku 2022
swiatowy rynek filmowy okreslano na blisko 100 mld dolaréw?, a szacuje sie, ze do 2030 r.
wzrosnie do 170 mld dolaréw. Mozna wiec powtdrzy¢ - kinematografia petni bardzo wazna
funkcje w ujeciu globalnym. Dla ludzi filmu stanowi gtdwng platforme ekspresji, przestrzen
tworzenia, mozliwosc¢ spetniania potrzeby samorealizacji. Nie jestem oczywiscie przesadnym
fanem postrzegania kinematografii jedynie przez pryzmat ekonomii, a jeszcze mniej
interesuje mnie potaczenie sztuki z ekonomia, niemniej finanse prawie zawsze decydowaty o

formach i kierunkach rozwoju dziatan artystycznych, zwtaszcza od momentu, kiedy sztuka

' Marcin Adamczak, Podpatrywanie Bollywood iKollywood. O odmiennosci kultur produkcji na przyktadzie
polskiego oraz indyjskiego przemystu filmowego, w: ,,Kwartalnik Filmowy” nr 120 (2022), ISSN: 0452-9502 (Print)
ISSN: 2719-2725, (Online) https://doi.org/10.36744/kf.1330, dostep: 30.08.2023, str. 36.

2 Dane pochodza z oficjalnej strony renomowanej amerykariskiej firmy zajmujacej sie researchem i konsultingiem:
https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/movies-entertainment-market; dostep: 31.05.2023.
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stata sie preznie dziatajgcym przemystem. Ten mechanizm nie jest jednak osia mojego
szczegdlnego zainteresowania. Wydaje sie, ze taki stan rzeczy trzeba po prostu
zaakceptowad, jednak miat on wptyw i to znaczny na powody powstania tej pracy. Do tej mysli

jeszcze powrodce pod koniec wstepu.

Proces ksztatcenia tworcy filmu jest niezwykle trudny i zawity. Czesto przesadnie ogdlny,
czasami zbyt szczegdtowy, w wielu wypadkach wymaga wielkiego rezerwuaru wifasnych
doswiadczen oraz indywidualnych spostrzezen. Z jednej strony poznanie tajnikdw kina, czyli
jezyka filmowego, zasad montazu, poprawnej ekspozycji, zasad konstruowania postaci, etc.
stanowi baze do tworzenia nowego dzieta. Z drugiej strony, jako tworcy z kazdym nowym
dzietem jestesmy zmuszeni w pewnym sensie odkrywac na nowo wszystkie tajemnice kina,
taczac je z wrasng wrazliwoscig artystyczng, z wewnetrzng ,,sit3” drzemigcych w nas idei i
wizji, by w koricu przez ten pryzmat (wyzwolony przez podstawe kazdego filmu, jaka jest
scenariusz) przedefiniowywac wszystkie prawidta rzadzace konstrukcjg opowiesci filmowej.
Oczywiscie proces tworczy jest niezwykle indywidualnym zjawiskiem i prawdopodobnie ma
tyle odmian ilu jest twdércdw. Tym bardziej nauka tworzenia opowiesci filmowej jest czyms
przewrotnym, niemal efemerycznym i zarazem statym. W koricu jezyk filmu ma swoje zasady,
gramatyke i prawidta, natomiast twdérca ma wrecz obowigzek za kazdym razem burzy¢ jego
porzadek by szuka¢ najwtasciwszego, tozsamego ze strukturg i tematem, najbardziej
szczerego sposobu, aby dang historie opowiedzie¢. Dla odpowiedzialnego twdrcy na pewno

nigdy proces edukacji sie nie koriczy.

Trudno jest powiedzie¢, kiedy moja edukacja filmowa sie zaczeta, mysle, ze jak w przypadku
wiekszosci absolwentéw szkoty filmowej lub praktykdw kina — bardzo wczesnie. Sposdb
patrzenia, sposdb selekcji informacji, typ interakgji ze Swiatem to w koricu mechanizmy, ktére
sie ksztattuja na samym poczatku naszego zycia. Patrzymy na srodowisko nas otaczajace,
doswiadczamy pierwszych relacji, uczymy sie komunikowac ze wszystkimi aspektami
rzeczywistosci. Sposdb postrzegania swiata, jaki opanujemy na samym poczatku naszego
zycia, zostanie z nami do korca, rowniez zaklety w naszych dzietach. W nastepstwie, od
najmtodszych lat obserwujemy rodzine, ludzi, zasady spoteczne, media, etc. przez ten wtasnie

,»filtr’” dopiero co wyksztatcony, ,,otrzymany od opatrznosci” czy wreszcie spowodowany
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przez mieszanine kodoéw DNA. Nie zmienia to stanu rzeczy, ze cata wiedza zdobyta na
przestrzeni naszego zycia stanowi jedynie palete ,,barw”, dzieki ktérym twdrca w
pdzniejszym zyciu moze tworzy¢ swoje dzieta. Im bogatsza paleta, tym wiekszy komfort
wypowiedzi artystycznej. Jednak wierze w to, ze to nasze wewnetrzne uwarunkowania
decyduja, jaki impuls uruchomi proces twdrczy, w jaki sposéb skonstruujemy dzieto czy
wreszcie jak je opowiemy. Nie zmienia to faktu, Zze poznanie materii filmu réwniez ze strony
teoretycznej niesie ze sobg wielka swobode twdrczg, lekkos¢ poruszania sie w czasami

trudnych, tajemniczych zautkach przekazu artystycznego.

Nie sposéb jest tworzy¢ obraz filmowy bez opanowania podstawowych zagadnien,
szczegdlnie tych zwigzanych z technologia. Jak mdgtby np. operator filmowy konstruowac
opowies¢ bez znajomosci zasad oswietlania sceny, budowania plandéw, czy wreszcie zasad
poprawnej ekspozycji czy fotometrii. Bez tej podstawowej wiedzy Zzadne dzieto filmowe nie
mogtoby osiggnad miana arcydzieta. Stad istotne jest zdobycie jak najwiekszego zasobu

wiedzy, z ktdrej artysci moga czerpad przy tworzeniu kolejnego dzieta.

Od samego poczatku mojej edukacji filmowej zawsze bytem zafascynowany szukaniem
nowych form ekspresji wizualnej. Filmy, ktdre znacznie wykraczaty poza klasyczne kanony i
standardy przyjete za wzdr narracji, zawsze stanowity szczegdlny krag mojego
zainteresowania. Réznego rodzaju eksperymenty wizualne, odwazne i bezkompromisowe
podejscie do narracji wizualnej, czesto znajdywaty wazne miejsce w moich pierwszych
probach filmowych. Juz na pierwszym roku studidw na specjalnosci sztuka operatorska
zdecydowatem sie realizowa¢ film na negatywie czarnobiatym, ktdéry potraktowatem jak
materiat pozytywowy. Odwrdcenie wszystkich zaleznosci fotometrycznych nie tylko
pozwolito mi wykreowad ciekawy wizualnie sSwiat bedacy metaforyczng ilustracjg zycia po
smierci, swego rodzaju stanu zawieszenia, czy tez antytezy realnosci po tym kiedy opuscimy
Swiat materialny, ale pozwolito mi réwniez na zagtebienie sie w specyfike materiatéw

Swiattoczutych na poziomie technologicznym.



Kadr z filmu ,,Pozegnanie”

Naswietlanie tasmy filmowej przy odwrdceniu krzywej naswietlert i zamiany wszystkich
zaleznosci w dynamice eksponowania, poza osiggnieciem celdéw artystycznych, przyczynito
sie rowniez do wzrostu mojej sSwiadomosci w postepowaniu z materiatami swiattoczutymi. To
znalazto swoje zastosowanie w kolejnych filmach. W filmie ,,Remedium” zdecydowatem sie
na rozdzielenie dwéch $wiatéw na poziomie wizualnym - realnego i retrospektywnego. Swiat
realny poza radykalnym ograniczeniem gamy kolorystycznej i przesunieciem ekspozycji do
niskich wartosci, aby wykreowa¢ poczucie tajemnicy, byt realizowany w sposéb bardzo
klasyczny. Natomiast wszystkie sekwencje bedace zrédtem wspomnien gtdwnego bohatera
byty rejestrowane w gdérnych wartosciach ekspozycyjnych za pomoca uje¢ subiektywnych
(POV). Rozpietos¢ tonalna jaka dysponowatem - w potaczeniu z procesem wywotania
negatywu bleach bypass — zostata ograniczona do zaledwie kilu przeston. Ekspozycja
materiatu niemalze na granicy mozliwosci technologicznych tasmy filmowej, z jednej strony
wizualizowata delikatnos¢ i ulotnos¢ wspomnien, z drugiej strony stwarzata element
zagrozenia i ryzyko zagtebiania sie w swiat toksycznych wspomnienn na poziomie

konceptualnym.



Kadry z filmu ,,Remedium”

Warstwa konceptualna wizualnosci filmu zawsze stanowita dla mnie niezwykle istotny aspekt
pracy operatora. Tresci czesto nie pokazywane w filmie wprost, a bedace precyzyjnie zaklete
w niedopowiedzeniach i pozostajagce do swobodnej interpretacji przez widza, sg dla mnie
najciekawszym terenem poszukiwan wypowiedzi wizualnej. W filmie ,,Remedium” (2011)
zdecydowatem sie na analize wizualng wydarzert za pomoc3g opowiadania dwoma
skrajnosciami wizualnymi (wysoki oraz niski klucz oswietlenia). Mozna wiec przypuszczad iz
»prawda obiektywna” o wydarzeniach — pozostajac niezwizualizowang - zostata zakleta

dokfadnie pomiedzy tymi dwoma typami ekspresji wizualnej w filmie.

Do korica moich studiéw magisterskich podobnych eksperymentdéw realizowatem jeszcze
wiele. Ukoronowaniem tych dziataii byta realizacja filmu dyplomowego w rezyserii Anity

Kwiatkowskiej-Naqvi pt. ,,Locus” (2016).



Kadr z filmu ,,Locus”

Jest to kilkunastominutowa, monochromatyczna, lalkowa animacja poklatkowa, w ktorej
gtdwne wyzwanie operatorskie stanowito oswietlenie. Che¢ wykreowania przez rezyserke
filmu ,,Swiata przeZroczystego” bez innych, wstepnych zatozerl wizualnych zapoczatkowato
bardzo ciekawy proces dochodzenia do finalnego efektu. W trakcie naszych ustalen
zdecydowalismy, ze cata dekoracja bedzie wykonana ze szkta akrylowego natomiast lalki
zostang pokryte czesciowo przezroczystym materiatem silikonowym tak, aby mdc dostrzec
metalowy szkielet lalek pokrytych farba fluorescencyjna. Swiatto w filmie byto budowane
dwoma typami oswietlenia, tj. swietldwkami ultrafioletowymi oraz jednostkami oswietlenia
typu Tungsten (o temperaturze 3200 stopni Kelvina). Pierwszy typ lamp stuzyt do oswietlania
postaci — lalek, ktére ze wzgledu na uczulenie szkieletdw na promienie UV stanowity

jednoczesnie wewnatrzkadrowe zrddto oswietlenia dla scen.

Zdjecie z planu oraz kadr z filmu ,,Locus”



Natomiast drugi typ - oswietlenie Zzarowe, stuzyto jedynie do zbalansowania luminanc;ji
poszczegdlnych elementéw dekoracji. Tak duzy kontrast barwny (niebiesko-fioletowy -
postaci oraz oranz - dekoracja) pozwalat réwniez na bardzo precyzyjna kontrole luminangji
poszczegdlnych elementdw kompozycji kadru w trakcie procesu korekcji barwnej. Dzieki
takim zatozeniom technicznym udato nam sie stworzy¢ niezwykle delikatny, niemal
niematerialny swiat, ktérego zwiericzeniem jest sposdb wykonania kopii wzorcowej filmu.
Zastosowany niestandardowy format kaszety w ksztatcie powierzchni rozcietego stozka,
degradacja rozdzielczosci obrazu oraz wprowadzenie gestego ziarna filmowego
rozchodzacego sie koncentrycznie, budujg wizualng metafore aparatu ultrasonograficznego
i umiejscawia cata historie niejako obok gtdwnej bohaterki jednoczesnie czynigc jg niezwykle

intymna.

Kadr z filmu ,,Locus”

Wewnetrzy stan bohaterki - pograzonej w gtebokiej depresji, przezywajacej kryzys
macierzyristwa, doswiadczajacej brak wiezi z partnerem zyciowym oraz fantazjujacej na
temat swojej sSmierci - wskazuje, Ze jej zycie jest zagrozone. Metaforyczne umiejscowienie
catej historii na ekranie aparatu USG sprawia, ze film jest wizualnie bardzo odrealniony i
niepokojacy. Bardzo precyzyjnie i niedostownie zarazem oddaje tym samym emocjonalny

stan bohaterki.



Chec poszukiwan innych rzeczywistosci wizualnych zaprowadzita mnie nawet pod
powierzchnie wody i dzieki licencji ptetwonurka zrealizowatem kilka scen do filmdw
fabularnych. Obecnie pracuje nad dokumentem kreacyjnym pod tytutem ,kzspygv”’3 we
wiasnej rezyserii traktujgcym o zjawisku synestezji4, w ktorym jako jedno z gtéwnych narzedzi
wizualnych bede wykorzystywat obrazowanie hiperspektralne, sensory uczulone na zakresy
fal podczerwonych i ultrafioletu. Wykorzystanie zakreséw fal niedostepnych dla ludzkiego
oka bedzie w filmie petni¢ funkcje metafory swiata, ktdry nie jest dla nas dostrzegalny.
Bohaterowie dokumentu, ktérzy doswiadczajg postrzegania wielozmystowego bodzcéw

przeznaczonych tylko dla jednego zmystu, czujg otoczenie w zupetnie odmienny sposdb.

S i L AT S i 57 SR T St

Moodboard filmu ,,kzspygv”

Kolory, ktére moga mied smak czy objawiajg sie poprzez dzwieki czy wrazenia dotykowe, s3
sposobami  percepcji niewyobrazalnymi dla o0séb niedoswiadczajacych  wrazen
synestezyjnych. Dla synestetdw jest to codzienny — mozna by powiedzie¢ zwyczajny — odbidr
rzeczywistosci. Nie mozemy zobaczy¢ swiata w sposdb charakterystyczny dla synestezji, tak

samo jak nie dostrzegamy wystepowania fal podczerwonych i ultrafioletowych w swiecie nas

3 Tytut filmu nawigzuje do reprezentacji barw teczy przypisanym poszczegdlnym literom alfabetu wywotujacych
wrazenia barwne jakich doswiadczat Vladimir Nabokov.

4 Synestezja - odbieranie wrazeri zmystowych réznego typu przy bodZcu dziatajgcym na tylko jeden zmyst.
Definicja za: https://sjp.pwn.pl; dostep: 2.08.2023.
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otaczajgcym, aich przeniesienie na warstwe wizualng mojego dokumentu traktuje jako prébe

dostrzezenia tej czesci rzeczywistosci, ktdra pozornie wydaje sie by¢ nierealna.

W sztuce operatorskiej przestrzeni do poszerzenia mozliwosci narracyjnych dostrzegam
jeszcze wiele, a mozliwos¢ ich poznania zawsze byty dla mnie potencjalnie fascynujaca
przygoda. Swiatto w filmie, rola koloru, praca kamery, zastosowanie odpowiedniej optyki,
zasady konstruowania plandw, rodzaj perspektywy narracyjnej — to tylko srodki jakie rezyser
i operator moga wybrad, aby komunikowac sie z widzem w sposdb swiadomy i precyzyjny.
Stereoskopia jest kolejnym z wielu narzedzi, jakim twdrca filmowy moze dysponowac. Nie jest
ani nadrzednym sposobem opowiadania filmowego, ani tez nie powinna by¢ pomijana a priori.
Kazde z filmowych srodkdw wyrazu wymaga doktadnego przemyslenia i przepracowania w
gronie najblizszych wspottworcéw, aby kazdy z elementdw nie byt ani zbedny ani uzyty zbyt
banalnie. Trudna jest do wyobrazenia sytuacja, kiedy operator decyduje sie ignorowac role
Swiatta w filmie czy dtugosci ogniskowej obiektywdw stosowanych w danym utworze.
Obecne zdobycze technologiczne juz pozwalajg, aby stereoskopia i rejestracja przestrzenna

mogty by¢ brane pod uwage jako jedne z istotniejszych narzedzi filmowych.

Przestrzert filmowa zawsze stanowita krag mojego zainteresowania cho¢ poczatkowo
stanowita dla mnie wyzwanie ze wzgledu na odmienny sposéb podejscia do tego elementu
jezyka filmowego. Kwestia koloru, kontrastu czy budowy kadru filmowego byty dla mnie
wpisane w obszar intuicji. Rozwazanie, jaka funkcje dany element obrazu ma petni¢ w filmie,
czerpatem z wtasnych przeczud czy wrazliwosci, ktore byty konfrontowane i dostosowywane
do wizji rezysera. Natomiast opracowanie zagadnienia przestrzeni w filmie zawsze byto dla
mnie zjawiskiem wyptywajacym gtédwnie z intelektu. Bardzo mozliwe, ze wtasnie z tego
powodu bardzo szybko zainteresowata mnie rejestracja stereoskopowa. Juz na pierwszym
roku studidw postanowitem, aby film dyplomowy studiéw magisterskich zrealizowad wtasnie
jako film S3D. To zatozenie niestety nie doszto do skutku ze wzgledéw finansowych i
organizacyjnych, niemniej zagadnienie przestrzeni — réwniez tej rozumianej jako 3D -

pozostawato dla mnie jednym z najbardziej fascynujacych i nieodkrytych cech X muzy.
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Impulsem do rozwoju funkgji przestrzeni i sposobu jej budowania w swiecie filmu stato sie
dzieto ,,Obywatel Kane” (1941). Od czaséw najgtosniejszego dzieta Orsona Wellesa, gdzie
mistrzowsko pokazano mozliwosci gtebi ostrosci, budowania kadréw, okreslania hierarchii
poszczegdlnych plandw, twdrcy, a w szczegdlnosci operatorzy filmowi, starajg sie owa
przestrzenn symulowad w swoich filmach, czasami w sposdb przetworzony. Tym bardziej,
wobec powszechnosci od wielu dekad swiadomego konstruowania przestrzeni filmowej jako
srodka wyrazu, trudny do zrozumienia staje sie fakt, ze obrazowanie 3D napotyka tak wiele

oporu, aby zostac zaprzegniete do narracji w filmach, ktdre nie stuzg jedynie rozrywce.

Co prawda mam swiadomos¢, iz pomimo wielu lat rozwoju stereoskopia w dalszym ciggu jest
zjawiskiem bardzo skomplikowanym technicznie i realizacyjnie, ze nieustannie sposdb
projekgji filméw 3D obarczony jest niedoskonatosciami technologicznymi (w wiekszosci sal
kinowych) i koniecznosciag zaktadania okularéw, co dla wielu odbiorcéw jest pewnym
dyskomfortem, to mimo wszystko, mozliwosci wzbogacenia opowiadania filmowego i
dramaturgii dzieta poprzez udziat trzeciego wymiaru wydaja sie przystania¢ wszystkie te
niedogodnosci. Niestety dalej daje sie zauwazy¢ bardzo ograniczong cheé wybitnych twdrcéw
kina, aby siega¢ po to medium. Powiedziatbym nawet, Zze ich podejscie graniczy z
dezaprobaty. W zasadzie przyjeto sie, ze obrazowanie 3D przynalezy niejako do filmdw
fantastycznych, ktdrych akcja dzieje sie w przysztosci. Jakby twdrcy i producenci przeczuwali,
iz obrazowanie przestrzenne w kolejnych etapach rozwoju sztuki filmowej bedzie czyms
naturalnym i cho¢ nie mam watpliwosci, ze tak w istocie bedzie, ze obrazowanie przestrzenne
jest potrzeba przysztosci, to w dalszym ciggu niezrozumiatym jest dla mnie fakt, ze twdrcy
kina nie chca juz dzis uczyni¢ tego medium platforma do przenoszenia tresci artystycznych

czy dramaturgicznych w innych gatunkach filmowych.
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Rig stereoskopowy (Zrédto: materiaty ze strony firmy rentalowej: https://3drig.eu/; dostep: 30.08.2023)

Wydaje sie, ze gtosem wotajagcego na pustyni jest wymienianie argumentéw czysto
fizjologicznych, opisywanie zasad dziatania aparatu wzroku twdrcom kina artystycznego oraz
to, ze najbardziej naturalnym sposobem patrzenia na swiat jest wifasnie przestrzenne
odczuwanie zaleznosci pomiedzy obiektami. Bez zdolnosci ocenienia dystansu ludzkos¢ nie
bytaby najprawdopodobniej w tym miejscu, w ktdrym jest obecnie, moze nawet mogtaby
wyging¢ w czasach wczesnego rozwoju. Werner Herzog zauwazyt to zjawisko w swoim filmie
,»Jaskinia zapomnianych snéw” (2010). Juz sztuka cztowieka okresu paleolitu wydaje sie
obserwowac przestrzen w Swiecie oraz - co wazniejsze - wykorzystywac ja do przenoszenia
dziet na nie tyle ptaszczyzne, co bryte, tj. przestrzen jaskini. Jej funkcja w przypadkach
niektorych malowidet wydaje sie wrecz podmiotowa. Jest to obserwacja, ktdra stoi w
gtebokiej opozycji do naszych wyobrazen o ,,wczesnym cztowieku”, bowiem swiadomos¢
zaleznosci przestrzennych wydaje sie by¢ zjawiskiem zaobserwowanym przez cztowieka
nowozytnego, a nie zyjacego 45 tysiecy lat temu. Ale gdybysmy ustawili naszg uwage
pomiedzy prehistorig a tuz przed przysztoscia, i sprébowali odpowiedzie¢ na pytanie jaka
funkcje w sztuce petni obecnie przestrzen, to prdba odpowiedzi na tak postawione pytanie
wydaje sie by¢ niezwykle trudna. RzeZba, teatr, performance, VR, AR to dziedziny sztuki,

ktdrych przestrzen jest niezbywalng czescia, gdzie jest ona wykorzystywana twdrczo, czesto
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petnigc rédznorodne funkcje. Jednak odpowiedZ na to samo pytanie skierowane do swiata
filmu bedzie duzo bardziej jednoznaczna. W koricu zbidr filmdéw wykorzystujacych przestrzen
jako gtéwna os narracji w swojej opowiesci jest stosunkowo niewielki, a tych zaprzegajacych
trzeci wymiar do opowiesci dramaturgicznej i traktujgcych go w sposéb madry, swiadomy i z
nalezytym szacunkiem - niemalze niedostrzegalny w zalewie tytutéw produkowanych przez
kinematografie sSwiatowa. Co prawda rosnace zainteresowanie technologia VR moze
zwiastowad rozwdj roli i swiadomosci przestrzeni w sztukach wizualnych, to chec splecenia
filmu z przestrzenia caty czas napotyka opdr w srodowisku twdrcéw. Ale gdybysmy sobie
wyobrazili sytuacje bardzo intymnego dialogu w filmie romantycznym lub morderce w filmie
grozy — czy dla jakosci przekazu dramaturgicznego pozostaje bez znaczenia fakt czy bohater
pozostaje od nas oddalony na dystans dzielgcy nas od ekranu? Czy gdyby ten czarny charakter,
psychopatyczny ztoczyrica szeptat nam do ucha swoje przerazajace plany i byt oddalony od
nas jedynie o przystowiowy wtos, to czy przekaz emocjonalny nie bytby silniejszy nawet jezeli
plan filmowy zostatby zachowany? Oczywiscie jest to przyktad bardzo konwencjonalny i w
zadnej mierze nie wyczerpujacy potencjatu jaki obrazowanie przestrzenne moze petnic¢ w
filmie. Niemniej podaje go jako ziarno, ktére moze odrobine pozwoli sie otworzy¢ na

mozliwosci dramaturgiczne jakie moze nies¢ stereoskopia i obraz przestrzenny.

Niestety opinia o obrazowaniu 3D jest bardzo zta szczegdlnie w srodowisku artystycznym.
Przyjeto sie uwaza¢, ze jest to zabieg mato gustowny, ze stuzy jedynie do tego, aby srednio co
20 minut cos wyskoczyto nam z powierzchni ekranu, aby wywota¢ w nas — odbiorcach -
odruch bezwarunkowy. Niewatpliwie dla znacznej wiekszosci produkcji filmowych ta
obserwacja jest bardzo uzasadniona. Jest bowiem bardzo niewiele tytutdw, ktdre
potraktowaty obrazowanie przestrzenne z nalezytym szacunkiem lub przynajmniej z pokora.
Nie bez znaczenia jest fakt — i tu pozwole sobie powrdci¢ do tematu ekonomii w przemysle
filmowym - iz film 3D niejako zmusza do wybrania sie na sale projekcyjng do pobliskiego
multipleksu. 3D gwarantujace przychody z dystrybucji filmdw, stato sie narzedziem niemalze
wytacznie marketingowym. Kiedy oglada sie zestawienie amerykariskiego box office, czesto
wszystkie filmy z pierwszej piatki maja swojg wersje dystrybucyjng 3D. Nie sposdb jest

powiedziedjasno i bez zastrzezen czy to dobrze czy Zle, jednak che¢ obcowania z obrazem 3D

14



zostata zaobserwowana za oceanem juz bardzo dawno temu. Niestety pogon za sztuczkami
wizualnymi i marketingowym czarem ma bardzo negatywny wptyw na samo medium. Tylko
garstka filméw powstaje z uzyciem stereoskopowej metody realizacji. Zdecydowana
wiekszos¢ tytutdw poddaje sie skomplikowanemu procesowi postprodukcyjnemu
polegajacym na wycinaniu poszczegdlnych plandw z obrazu 2D i uprzestrzennienia kadru w
sposéb mato korespondujagcym z plastykg obrazowania stereoskopowego. Co najwyzej
wybrane sceny (zwykle s3 to spektakularne sceny akcji) rejestruje sie dwoma kamerami,
natomiast ze wzgledu na oszczednosci i trud realizacyjny, reszte przestrzeni uzyskuje sie w
sposdb sztuczny co pogtebia tylko przeswiadczenie, ze 3D jest niewarte wysitku. Niestety po
trwajacym blisko 5 lat projekcie badawczym ,,Pracownia S3D” - vnLAB, ktdrego gtéwnym
celem byto badanie potencjatu artystycznego stereoskopii, sktaniam sie ku bolesnej

konstatacji, iz Hollywood powoli zabija obrazowanie przestrzenne.

Osobnym zagadnieniem s3 ograniczenia techniczne wynikajgce z realizacji zdje¢ oraz z ich
pdzniejszg projekcjg, im tez postaram sie poswieci¢ nieco uwagi. Jednak najistotniejsza
kwestig jest to, czy stereoskopia moze by¢ szlachetnym i pieknym medium, dostosowywanym
indywidualnie do kazdego dzieta i co najwazniejsze czy moze by¢ nosnikiem tresci, ktdrej w
zaden inny sposdb nie da sie przekazad. Innym, juz otwartym, pytaniem pozostanie: czy jako
twoércy w ogdle musimy szukad i konstruowad ,,zamiennik” w postaci jedynie symulacji

przestrzeni na ptaszczyznie 2D?
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Plakat filmu ,,In Side”

Celem wyzej wspomnianego juz projektu badawczego byto nie tylko wyprodukowanie filmu
zatytutowanego ,,In Side”, ale przede wszystkim byta to prédba poznania medium, zagtebienia
sie w tajniki dotad niezbadane i w niektdrych przypadkach nigdy dotad nierejestrowane.
Postawitem sobie cel, aby podréz w swiat przestrzeni realizowanej nie tylko w sposéb
dostowny, ale z préba przetwarzania trzeciego wymiaru tak, aby mogt stac sie bardziej
plastyczny, byta otwarta na interpretacje. Chciatem dowiedziec¢ sie czy stereoskopia moze
petni¢ wazniejsza funkcje w opowiadaniu dramatycznym i stad sie tym samym narzedziem,
ktdre wzbogaci przekaz artystyczny filmu, a nie bedzie petnita funkcji wytgcznie ,,gadzetu
wizualnego”. Ta praca jest poswiecona podrdzy, jaka przebytem chcac poznad to — nie mam

najmniejszej watpliwosci — bardzo niedoceniane medium.
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1. Stereoskopia — poczatki

Cho¢ caty projekt badawczy ,,Pracownia S3D” byt u swojej genezy bardzo mocno
ukierunkowany na przysztos¢ i rozwdj obrazowania przestrzennego, to jednak bez
znajomosci poczatkdw stereoskopii trudno jest zrozumied prawdziwy powdd, dla ktdérego
pod auspicjami Laboratorium Narracji Wizualnych blisko trzydziestoosobowy zespdt pod

moim kierownictwem zaczat i kontynuowat swoja prace przez ponad piec lat.

Obraz, cho¢ wykonany z najwiekszg sztukq i wykonczony do ostatniej doskonatosci,
zaréwno pod wzgledem konturdw, swiatet, jego cieni i koloru, nigdy nie moze pokazac
reliefu réwnego reliefowi obiektdw naturalnych, chyba ze sq one oglgdane z pewnej

odlegtosci i jednym okiem.>

Historia stereoskopii jest niezwykle bogata i dynamiczna. Da sie w niej dostrzec bardzo silne
fale rozwoju i stagnacji. Wybuchy popularnosci tego medium zawsze poprzedzaty zmierzch
zainteresowania. Ten proces wydaje sie cyklicznie powtarza¢. Nawet w ostatnich latach
obserwowalismy niebywaty wzrost zainteresowania obrazem 3D za sprawa filmu ,,Avatar”’®

w rez. Jamesa Camerona (2009). Gigantyczny zysk filmu (blisko 3 miliardy dolaréw)

> Leonardo da Vinci; cyt. za: Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork
1982, s. 19. Tfumaczenie witasne.
¢ Swiatowa premiera filmu odbyta sie 10 grudnia 2009, polska premiera - 25 grudnia 2009.
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spowodowat zainteresowanie technologia 3D rédwniez innych gatezi gospodarki. Producenci
sprzetu komputerowego, projektoréw oraz telewizoréw przescigali sie we wprowadzaniu
nowych technologii, ktére na celu miaty prezentowanie tresci 3D w jak najlepszej jakosci z
zachowaniem komfortu widzdw. 3D stato sie nawet znakiem marketingowym, ktdry sprawiat,
ze przedmioty wyposazone w technologie 3D cho¢ dotyczyty czesto kuriozalnych
przypadkdw, jak odkurzacz czy loddwka, miaty sie lepiej sprzedawad. Niestety dwczesny
zachwyt skupiony na mozliwosci rejestrowania oraz prezentowania obrazéw przestrzennych,
badz tez mozliwosci zwiekszenia wptywdw z dystrybucji, stosunkowo szybko zaczat gasnad.
Kiedy w 2018 roku robitem rozeznanie rynku na potrzeby zakupu telewizora z pasywng
technologia 3D koniecznego do prowadzenia badar nad stereoskopia, okazato sie, ze zaden
z producentdw oferujgcych swoje telewizory w Polsce nie ma takowego w swojej ofercie.
Wystarczyta niespetna dekada, aby rynek wycofat sie z rozwijania technologii 3D co réwniez,
niestety, stato sie udziatem srodowiska artystycznego. Cho¢,,amerykariski” film 3D w dalszym
ciggu silnie funkcjonuje w swiatowej dystrybucji kinowej, a producenci i dystrybutorzy dalej
czerpig niemate zyski z pokazywania filméw przestrzennych, to pozwole sobie na osobista
uwage, ze w moim gtebokim przekonaniu z artystycznego punktu widzenia, obrazowanie 3D
trwa w stagnacji, a nawet zubaza sie z kazdym rokiem. Nacisk na koniecznos¢ maksymalizac;ji
zyskéw poprzez miedzy innymi oszczednosci zwigzane z produkcja filmdéw odktada sie w
bardzo negatywny sposdb na jakosci obrazdw 3D i ich artystycznej wartosci, tym samym

powodujgc malejgce zainteresowanie srodowisk artystycznych tym medium.

Stereoskopia czy szerzej obrazowanie 3D, w dalszym ciggu zaliczane jest do grupy tzw.
,,nowych mediéw”. Taki stan rzeczy by¢ moze spowodowany jest faktem, iz nigdy medium to
nie potrafito wyksztatci¢ w petni witasnej tozsamosci. Funkcjonuje niejako obok kina.
Fotografia stereoskopowa w zasadzie poza mata grupka twoércdw i odbiorcédw odeszta do
lamusa. Jednak bardzo zaskakujagcym moze by¢ fakt, iz stereoskopia jest najstarszym medium
ze wszystkich opisywanych dotad w tym tekscie. Pierwsze wzmianki o zaobserwowaniu i
zrozumieniu zjawiska widzenia przestrzennego mozna zauwazy< juz pod koniec XVI wieku,

czyli na dtugo przed rozwojem fotografii.
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Rysunek autorstwa Jacopo Chimenti da Empoli, ok: 1600 r.n.e. (Zrédto: Kevin R. Brooks, “Depth Perception and the History
of Three-Dimensional Art: Who Produced the First Stereoscopic Images?; https://www.researchgate.net/figure/Chimentis-

stereograms-presented-in-Universal-Freeview-L-R-L-format-at-the-top-and_fig7_312659427; dostep: 30.08.2023)

Przypuszcza sie, iz powyzsza rycina florenckiego malarza Jacopa da Empoli powstata na
zlecenie wioskiego fizyka, lekarza, intelektualisty, literata — Giambattisty della Porty, ktéry w
1593 napisat ksigzke opisujaca proces widzenia przestrzennego’. Cho¢ data powstania ryciny
jest obecnie trudna do sprecyzowania, to jest to niewatpliwie pierwszy stereogram, ktdry
wskazuje, iz Swiadomos¢ widzenia przestrzennego oraz mechanizmu jaki mu towarzyszy
(czyli wystepowanie dwdch punktéw obserwacji w celu wykreowania kata paralaksy), byt
znany ludzkosci na ponad 200 lat przed wykonaniem pierwszej trwatej fotografii. Jednak ta
obserwacja ze wzgledu na moment, w jakim ujrzata swiatto dzienne musiata pozosta¢ na
dtugo zapomniana. Mozliwosci techniczne ogladania stereogramdw, koniecznosd
wykonywania recznie rysunkdw z zachowaniem wielkiej precyzji oraz potrzeby dwczesnych,
odbiorcédw sztuki sprawiaty, iz z petng pewnoscia mozna powiedziel, ze stereoskopia

znacznie wyprzedzita swdj czas aby zosta¢ zapomniang do lat trzydziestych XIX wieku.

Cho¢ zjawiskiem postrzegania przestrzennego zajmowali sie jeszcze przed Giambattista della

Porta filozofowie, lekarze, fizycy jak np. Galen, Euklides, czy po nim Kepler czy Agulliond, to

7 Za: Otto Schilling, Handbuch der Stereoskopie. Theorie, Praxis und Anwendungen der Stereoskop-photographie,
Lipsk 1910.

8 Opisy postrzegania przestrzennego mozemy znalez¢ m.in. w On the Use of the Parts of the Human Body Galena,
w  Optyce Euklidesa «czy w Six Books of Opics Francois d'Aguilon, informacje za:
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prawdziwa rewolucja w mozliwosci percepcji obrazu 3D miata sie wydarzy¢ dopiero za sprawa

Charlesa Wheatstone’a, ktdry w 1833 roku wynalazt stereoskop lustrzany®.

Stereoskop lustrzany Charlesa Wheastone’a

(Zzrédto: https://kinohistoria.pl/stereoskop-weatstonea/; dostep: 30.08.2023)

Rola tego wynalazku dla rozwoju stereoskopii jest nie do przecenienia. Co prawda David
Brewster (brytyjski naukowiec i wynalazca) udoskonalajac przyrzad do ogladania stereopar
poprzez wprowadzenie soczewek klinowych oraz zabudowujac stereoskop do formy bardziej
kompaktowej przyblizyt szerszej publicznosci mozliwos¢ obcowania z obrazem
przestrzennym, to jednak zastugi Wheatsone’a kaza go nazwac ojcem stereoskopii. Poza
zmaterializowaniem wynalazku przez wiele lat prowadzit réwniez szereg badan nad

stereoskopig i relacjami przestrzennymi'®.

http://www.kryphon.ro/Galen.htm, dostep: 27.07.2023; Dawid Brewster, Treatise on Optics, 2016;
https://www.lindahall.org/about/news/scientist-of-the-day/francois-daguilon, dostep: 27.07.2023.

9 Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork 1982, str.26.

' Tamze, str.21.
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Szkice stereograméw Wheatstone’a

(Zrédto: Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork 1982)

To wtasnie Wheatstone w pdzniejszych latach opracowywania swojego wynalazku zamdwit u
Williama H. Fox Talbota serie fotografii w formie stereopar (talbotypia), dzieki czemu mogta
sie narodzi¢ stereofotografia, ktéra objeta swoim zasiegiem caty zachodni swiat. Stata sie
nowa forma rozrywki, czyli popularnym sposobem na obcowanie z obrazem przestrzennym.
Trzeba dodac, iz mogto sie to sta¢ miedzy innymi dzieki Brewsterowi. Dzieki jego ulepszeniu
wynalazka Wheatstone’a, w potowie XIX w. w niemal kazdym brytyjskim domu znajdowat sie

stereoskop i serie stereofotografii ukazujacych wszelakie zakatki z catego swiata™.

"Tamze, str.27.
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Stereoskop Brewstera (zrédto: Ilkin Mehrabov, Immersive Televisual Environments: Spectatorship, Stereoscopic Vision and
the Future of 3DTV; https://www.researchgate.net/figure/The-Brewster-stereoscope-1849-10_fig1_282015090; dostep:
30.08.2023 oraz internetowy sklep z antykami: https://www.antikeo.com/de/katalog/sammlerstucke/wissenschaftliche-

instrumente/stereobetrachter-brewster-stereoskop-9550; dostep: 30.08.2023)

Cho¢ stereofotografie na poczatku swojej drogi trudno by byto systematyzowad jako
dziedzine sztuki z powodu tego, iz petnita gtdwnie funkcje rozrywki, atrakcji wizualnej, to jej
wptyw na pdzniejszg sztuke wydaje sie nie by¢ banalny. Wzrost popularnosci tego wynalazku
w duzej mierze zostat zapoczatkowany przez Krdélowa Viktorie, ktdra byta zachwycona
przestrzennymi widokami w trakcie prezentacji na londyriskich Targach w 1851 roku. Brewster
nie tracgc okazji sprezentowat Krélowej Viktori jeden ze swoich stereoskopdw. Temat
podchwycita prasa brytyjska i od tego momentu nastapit wielki przetom w popularnosci
»,zabawki” Brewstera™. W przeciggu kilku nastepnych lat che¢ obcowania z tréjwymiarowymi
obrazami dotarta réwniez za ocean. Wzrost popularnosci tego wynalazku nie wydaje sie by¢
zaskakujacy. Dzieki stereofotografii i stereoskopowi Brewstera widzowie mogli przenies¢ sie
na drugi koniec swiata i podziwiaé przestrzen takg jaka ona jest. Dla ludnosci zyjacej w tamtych
czasach doswiadczenie jakie ptyneto z podziwiania obrazéw tréjwymiarowych musiato by¢
niezwyktym przezyciem, a stosunkowo dostepna cena samego urzadzenia musiata z kolei

zwiastowac gigantyczng popularnosc¢ stereoskopii. Tak tez sie stato.

Istotnym elementem wzrostu popularnosci stat sie takze wynalazek kamery stereoskopowe;j.

Poniewaz poczatkowo (jeszcze na zlecenie Brewstera) stereopary fotograficzne byty

12 Tamze, str.27.
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wykonywane przy uzyciu jednego aparatu, to sam David Brewster prébowat znalez¢
manufakture, ktéra bedzie w stanie wykona¢ kamere stereoskopowg z dwoma soczewkami.
Finalnie udato mu sie to we Francji w firmie paryskiego optyka Jules’a Duboscq’a w 1850

roku.

Niestety stereofotografia nigdy nie osiggneta miana sztuki. Fotografia stereoskopowa
zajmowali sie wybitni rzemieslnicy czesto podrézujac do najdalszych zakatkdw swiata w celu
fotografowania zabytkéw czy cudéw natury. Dla swiata artystycznego w tamtym momencie,
medium stereoskopii nigdy nie zyskato miana godnej uwagi platformy do przenoszenia tresci

artystycznych.

Nie mozna oczywiscie oming¢ kolejnego waznego wynalazku, ktdry znacznie wptywat na
rozwa@j popularnosci stereoskopii, jakim byt fotoplastykon. W 1866 roku Alois Polanecky przy
pomocy Cleude-Marie Ferriera skonstruowat pierwsze urzadzenie do ogladania serii
stereopar, ktdére nazwat ,,Salonem stereoskopowym?”. Te idee udoskonalit w latach 8o XIX w.
niemiecki przedsiebiorca August Furhmann tworzac fotoplastykon nazwany Kaiser-Panorama
(Panorama Cesarska)', ktdérego egzemplarz pochodzacy z 1900 roku mozemy znalez¢ miedzy

innymi w Muzeum Kinematografii w todzi.

3 Tamze, str.26
4 https://www.e-kalejdoskop.pl/muzea-a217/fotoplastikon-dunczyka-do-wgladu-r5994; dostep: 30.08.2023
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Das Original-Kaiser-Panorama,

~=7 behdrdlich autorisierte Kunst-Ausstellung, auch <=~

WeltPasorama, Pasorama inlerntional, Discama imperial, Photoplisticon  genanal

Fotoplastykon (Zrédto: artykut na stronie czasopisma ,,Kalejdoskop”, https://www.e-kalejdoskop.pl/muzea-
a217/fotoplastikon-dunczyka-do-wgladu-r5994, dostep: 30.08.2023 oraz Arjan den Boer, Het 'Wereld-Panorama' in
Nederland. Stereodia-theaters in tien steden rond 1900; https://www.arjandenboer.nl/2019/wereld-panorama-in-nederland/;

dostep: 30.08.2023)

Ugruntowana w koricu swiadomos¢ w spoteczenstwie mozliwosci przenoszenia trzeciego
wymiaru na ptaszczyzne, w konsekwencji na ptaszczyzne ekranu kinowego mogta stanowic

pokuse dla wczesnych twdrcdw filmowych.

Kinematografia na poczatku byta systematyzowana jako sztuka reprodukcyjna, kopia
rzeczywistosci, co jako poglad wzmocnito pojawienie sie dzwieku w filmie. W koricu mozliwie
najbardziej petna reprezentacja naszych zmystdw jakimi percypujemy rzeczywistosc stanowic
mogta o jakosci i wiernosci tej kopii. Niewatpliwie, mozliwos¢ zaimplementowania trzeciego
wymiaru do opowiesci filmowej mogta decydowa¢ o tym czy reprezentacja Swiata
uwidocznionego w filmie jest lub nie jest tozsama z rzeczywistoscia. Abstrahujac od pogladu
czy film to sztuka kopiowania rzeczywistosci, z perspektywy czasu mozna stwierdzi¢, ze jest
raczej interpretacjg, przetworzeniem tejze, aczkolwiek w dalszym ciggu bazujaca na
podobiernistwach i prébach przedstawienia rzeczywistosci kadrowej jako mozliwie najbardziej
uprawdopodobnionej. Sama mozliwos¢ opowiadania dzieta filmowego w sposéb najbardziej

przyblizony do tego, w jaki percypujemy rzeczywistos¢ wydaje sie by¢ niezwykle kuszaca.
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Stereoskopia jako uzupetnienie, rozszerzenie warstwy wizualnej wtasnie takg mozliwosé
podsuwata.

Kino stereoskopowe poczatkowo rozwijato sie niezwykle dynamicznie. Mnogos¢ rozwigzan
technicznych jakie pozwalaty prezentowac przestrzen w filmach pozwalaty przypuszcza¢, iz
stereoskopia, a w zasadzie mozliwos¢ projekgcji filméw przestrzennych, szybko osiggnie status
zadowalajacy twolrcow i odbiorcdw. Tak sie niestety nie stato. Poziom komplikacji

technicznych i dwczesny stan wiedzy i nauki spowalniat dynamike rozwoju dla medium 3D.

Chciatbym pomina¢ w tej pracy doktadne omawianie wszystkich wynalazkdéw, ktérych celem
byta mozliwos¢ pokazania ruchomego, przestrzennego obrazu ze wzgledu na to ze jest to
praca poswiecona jednak potencjatowi artystycznemu stereoskopii, a nie ewolucji technicznej
sprzetu. Jednak kilka pozycji warto chocby przytoczyé. Jedng z wazniejszych bytby

Kinematoscope wynaleziony 1861 roku przez Colemana Sellersa.
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Schemat kinemascopu Sellersa

(Zzrédto: Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork 1982)

Niewatpliwie niezwykle intrygujaca jest data powotania wynalazku do zycia. Mozna

zauwazyd¢, iz maszyna Colemana umozliwiata widzowi obserwacje ,,flméw” 3D na ponad
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trzydziesci lat przed pokazem braci Lumiére. Co prawda byty to proste sekwencje stereopar
dajace ztudzenie krdtkiego ruchu, to mozna powiedzie¢, iz co do zasady dziatania
kinematoscope byt pierwszym zwiastunem kina 3D. Cho¢ trzeba zauwazy¢, iz w tamtych
czasach aktywnos¢ wynalazcdw chcacych utatwi¢ dostep do mozliwosci ogladania obrazéw
3D réwniez ruchomych oraz che¢ poprawiania jakosci i uwiarygodniania przekazu obrazéw
przestrzennych byta niezwykle duza. Mozna powiedzie¢ o ,,wyscigu zbrojer’” wytwdrni
filmowych, inzynieréw, ale i twércédw utwordw 3D, ktdrzy toczyli walke o zdominowanie
rynku swoja technologia. | trzeba tu wspomnied o wielu wynalazkach z zakresu obrazowania
przestrzennego odnoszacych sie zaréwno do pozyskiwania stereopar, jak i metod projekgiji.
Stereophanascope, bioscope, stereophoroscope, stereope, ale i caty szereg rozwigzan
kamerowych i optycznych czy wreszcie metod projekcji, ktérg wcigz udoskonalano. Na
przyktad pojawienie sie technologii anaglifowej w 1853 roku za sprawa W. Rollmanna™, byto
kolejnym gtosem w tym wyscigu. Niestety geste filtry umieszczone na okularach,
reprezentujgce barwy dopetniajgce (np. cyjan i czerwien) utrudniaty odbidr tresci ze wzgledu
na wystepujacy czesto bél oczu'™ i na bardzo zt3 reprodukcje koloru i waloru. Co prawda
technologia ta uwidoczniata efekty przestrzenne i w znaczny sposdb niwelowata problemy
projekcyjne poniewaz do ogladania obrazéw tréjwymiarowych nie byt juz potrzebny
stereoskop a w filmie synchronizacja obrazéw dla lewego i prawego oka nie byta juz
potrzebna, to ze wzgledu na bardzo duze przektamania kolorystyczne pozostawata
niedoskonata. Nie sposéb wymieni¢ wszystkich wynalazkéw i wynalazcédw czy technologii i
systemow, ktdre pojawiaty sie w tamtych czasach, ale jeden z tych wynalazkdw jest
szczegdlnie interesujgcy — mianowicie Eclipse system Laurensa Hammonda, ktdérego pierwsze
zatozenia pojawity sie w 1891 roku za sprawa Du Haurona'. Pierwszy pokaz wykorzystujacy
system Hammonda odbyt sie w 1922 roku®®. Co prawda powstat jedynie jeden film w tej

metodzie i technologia nie byta rozwijana, to ze wzgledu na niezwykte przedsiewziecie

'> Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork 1982, str. 31.
6 Tamze, str. 32.
7 Tamze, str. 31.
® Tamze, str. 32.
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technologiczne jakie postawit przed sobg Hammond wynalazek jest warty doktadniejszego

omowienia.
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Schemat Hammonda (Zrédto: Lenny Lipton, Foundations of the Stereoscopic Cinema: A Study In Depth, Nowy Jork 1982)
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llustracja systemu Hammonda (Zrédto: strona internetowa klubu mito$nikéw organéw Hammonda:
https://www.hammondclub.nl/nl/menu/Hammond/Laurens-Hammond/Overzicht-Uitvindingen/Technische-uitleg-3D-film--

Engels; dostep: 30.08.2023)

System Hammonda byt niezwykle skomplikowany. Wymagat dwdch projektordw, z ktdrych
wyswietlane byty zsynchronizowane obrazy dla lewego i prawego oka. Dodatkowo przed
projektorami byty ustawione migawki, ktdre wyswietlaty kazda klatke naprzemiennie

trzykrotnie L,R,L,R,L,R. Projekcja odbywata sie w minimalnej predkosci 16 klatek na sekunde.
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Trzykrotne wyswietlanie kazdej z klatek powodowato redukcje efektu migotania, co
wptywato na ptynnos¢ zaréwno ruchu, jak i ,,czystos¢” odbioru projekcji 3D. Duza
niedogodnoscia w tej metodzie projekcji byta koniecznos¢ ogladania projektowanego obrazu
na ekranie poprzez system migawkowy umiejscowiony tuz przed widzem. Tam réwniez byt
umieszczony wirujacy talerz, w sposéb zsynchronizowany z migawkami bedacymi przed
projektorami tak, aby widz mdégt ogladac osobno obraz dla lewego i prawego oka. Jednak ze
wzgledu na poziom komplikacji oraz potencjalne koszty system nie przetrwat préby czasu, to
wedtug mnie da sie zauwazy¢ pewne podobienstwa do jednego z obecnie obowigzujgcego
systemodw, opartego na aktywnych okularach. Role mechanicznej migawki przejety bowiem
okulary, ktére za pomoca niewielkiego napiecia elektrycznego zaciemniajg obraz dla jednego
oka. Co prawda dzieje sie to bardzo szybko i trudno jest zauwazy¢ efekt migotania, to jednak
jest to metoda mato komfortowa, a nawet sprawiajgca bdl i zawroty gtowy dla oséb
szczegdlnie wrazliwych. Obecnie za najmniej ,,przeszkadzajgcg” metode uznaje sie system
polaryzacyjny, w ktérym projektuje sie oba kanaty L i R w tym samym czasie z projektoréw
emitujacych swiatto spolaryzowane, przy czym ptaszczyzna polaryzacji Swiatta jest obrdocona
0 90 stopni wzgledem drugiego oka. Analogicznie filtry polaryzacyjne umieszczone w
okularach sg réwniez obrécone wzgledem siebie tak, aby kazde z oczu mogto odbierac kanat
tylko przeznaczony dla wtasciwego oka. Ta metoda projekcji generuje najmniej dyskomfortu
dla widza ze wzgledu na brak migotania. Cho¢ trzeba zaznaczyd, iz taka projekcja — jak kazda
projekcja 3D wykorzystujgca okulary - powinna by¢ jasniejsza od zwyktej projekcji kinowej 2D.

Wynika to z wtasciwosci okularéw, ktére pochtaniajg czes¢ swiatta.

Obecnie za najlepsza projekcje 3D uznaje sie system IMAX 3D. Niestety ze wzgledu na pilnie
strzezona tajemnice przedsiebiorstwa trudno jest uzyskad jakiekolwiek informacje odnoscie
innowacji i rozwigzan wykorzystywanych w tym systemie. Nie zmienia to faktu, iz obraz 3D
ogladany w sieci IMAX cechuje sie niezwykta klarownoscig, ptynnoscia i ogdlnymi,
pozytywnymi wrazeniami percepcyjnymi nawet dla widzéw wysoko wrazliwych. Oczywiscie
jest to charakterystyka odnoszaca sie do samej projekgji, a nie do tresci filmowej 3D, ktdra w
dalszym ciggu pozostawia wiele do zyczenia nie tylko w warstwie scenariuszowej, ale i

realizacji obrazu 3D.
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Zanim przejde do omdwienia mojego filmu ,,In Side” wydaje sie koniecznym, aby
cho¢by w skrdconej wersji przedstawi¢ rozwdj twdrczosci kina 3D. Niestety dostep do
historycznego kina stereoskopowego jest bardzo utrudniony. Prawdopodobnie warto by byto
opisac wszystkie wazniejsze tytuty, ktére odnosity sukcesy za oceanem, to jednak ze wzgledu
na brak dostepu nie moge opisa¢ wartosci artystycznych tych dziet. Mam tylko gteboka
nadzieje, iz w najblizszym czasie pojawia sie zremasterowane wersje wszystkich dziet kina

przestrzennego w formie cyfrowej.

Niewatpliwie patrzac na niedawna twdrczos¢ 3D, tytutéw wartych wymienienia w kontekscie
tresci artystycznych przenoszonym i dedykowanym medium filmu przestrzennego jest
bardzo niewiele. Niemniej trzeba zauwazy¢ powracajacg w pewnych perspektywach czasu
popularnos¢ tego sposobu opowiadania filmowego. Wydaje sie, ze kino 3D i obraz
tréjwymiarowy jest niezwykle kuszacy dla widzéw, jednak albo niedostatki technologiczne
albo brak tresci zadowalajgcej widzéw kaze obrazom 3D po pewnej chwili popularnosci czy
wrecz zachwytu usuwac sie w cien. Wspominana juz przeze mnie wczesniej cyklicznos¢ warta

jest usystematyzowania.

THRILLING COLOR

Plakat filmu Bwana Devil (2rédto: https://www.filmweb.pl/film/Bwana+Devil-1952-297693; dostep: 30.08.2023)
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Pierwszy ,,ztoty wiek” dla kina przestrzennego przypada na lata 50. XX w. ,,Bwana Devil”,
ktdrego premiera odbyta sie 1952 r., jako pierwszy kolorowy film 3D spowodowat eksplozje
popularnosci obrazowania przestrzennego. Do potowy dekady zanotowano najwiecej
produkgji filmowych realizowanych w technologii 3D, a rekord ten miat by¢ pobity dopiero w
2009 r." Jednak pod koniec lat 50. popularnos¢ filmu przestrzennego wyczerpata sie.
Podobno problemem, ktdry taki bieg rzeczy spowodowat, byty ograniczenia technologiczne
wynikajace z poprawnej synchronizacji dwdch tasm przeznaczonych dla lewego i prawego
oka. Nawet mata niedoktadnos¢ po kilku minutach mogta powodowa¢ bdl i dyskomfort u
widzéw. W latach 60. twdrczos¢ stereoskopowa powstawata sporadycznie. Cho¢ pojawienie
sie innowacji w postaci jednej tasmy dla filméw 3D na ktdrej naswietlony byt obraz dla lewego
i prawego oka wyeliminowato problem synchronizacji, to jednak twdrcy napotykali innego
rodzaju ograniczenia w postaci chocby niezadowalajgcych systemdéw optycznych, ktére

wspotpracowaty z tg technologia.

Kolejnym ,,ztotym wiekiem” dla filmu 3D byt poczatek XXI wieku. Szczegdlnie przyczynity sie
do tego dwa tytuty - pierwszy to ,,Ghosts of the Abyss” w rez. Jamesa Camerona (2003), drugi
to ,,Polar Express” - animacja stereoskopowa Roberta Zemeckisa (2004). Dokument
Camerona jako pierwszy wykorzystywat kamery cyfrowe wysokiej rozdzielczosci w produkgji
petnometrazowej 3D co znacznie usprawnito proces produkgcji i postprodukcji filmu,
natomiast drugi wstawit sie czternastokrotnie wiekszym zyskiem z dystrybucji wersji 3D w

stosunku do jej ,,ptaskiego” odpowiednika.

' Dane pochodza ze strony: https://www.3dglassesonline.com/the-history-of-3d-technology/; dostep:
31.05.2023.
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Plakaty filmdéw ,,Ekspres Polarny” (Zrédto: https://www.imdb.com/title/tt0338348/; dostep: 30.08.2023)
oraz ,,Ghosts of the Abyss” (Zrédto: https://www.imdb.com/title/tt0297144/; dostep: 30.08.2023)

Obecnie zyjemy w czasie, ktdry w kontekscie rozwoju filmu 3D nazwatbym post-Avatar’owym.
Ten czas jest niezwykle trudno zdefiniowac i okresli¢ jego tozsamos<. Z jednej strony jak nigdy
dotad powstaje ogromna liczba produkgji, ktére dysponujg kopia projekcyjng 3D, zyski z
projekgcji 3D sg bardzo znaczace. Z drugiej strony jeszcze niedawna chec posiadania telewizora
3D i ogladanie tresci 3D w zaciszu domowym zamarta niemal catkowicie, a niech dowodem
bedzie chociazby wspomniany przeze mnie wczesniej przyktad zwigzany z ograniczeniem
mozliwosci zakupu telewizora 3D. To wszystko nie pozwala stwierdzi¢, aby cheé obcowania z
obrazem przestrzennym u odbiorcéw byta bardzo jasno deklarowana, z wytgczeniem jedynie
doswiadczenia kinowego, ktérego odbiorcami sg widzowie raczejz mtodszej grupy wiekowe;j.
Jednak znacznie prostszym jest okreslenie w jakim kierunku artystycznym zmierza
obrazowanie 3D. | tu dos¢ jasno i despotycznie mogtbym okresli¢, iz kierunek ten jest
trywialny, miatki, wrecz szkodliwy i marnotrawczy. Poza kilkoma tytutami proponowanymi w
ostatnich latach jak na przyktad ,,Pina” w rez. Wima Wendersa (2011), ,,Grawitacja” w rez.
Alfonso Cuardna (2013), dokument Wernera Herzoga ,,Jaskinia zapomnianych snéw” (2010)
czy nawet ,,Hugo i jego wynalazek” w rez. Martina Scorsese (2011), prézno szuka¢ pozycji,

ktdre zaproponowatby dyskurs nad funkcjg przestrzennosci w kinie artystycznym. W dalszym
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ciggu medium 3D jest traktowane jako byt marketingowy czy rozrywka opierajaca sie na
tanich i sztampowych metodach zaskakiwania widza. W potgczeniu z tresciag kina 3D, ktdra
zwykle przeznaczona jest dla mato wymagajgcego widza, przysztos¢ kina 3D a w
szczegdlnosci S3D, czyli tego realizowanego metoda klasyczna - stereoskopowg, postrzegam
w bardzo ciemnych barwach. Realizacja zdje¢ metoda klasycznej stereoskopii w zasadzie
zamiera, tak samo jak i swiadomos¢ procesu twdrczego i powoddw, dla ktérych warto jest
dokfadad sobie trudu, aby realizowac film 3D. Aparat poznawczy widzdéw jest niezwykle ubogi
poniewaz brakuje twdrczosci, na ktérej mozna bytoby sie uczy¢ i poznawad medium 3D jako
nosnika tresci artystycznych. Nastgpita wrecz polaryzacja widza na tego, ktéry docenia kino
artystyczne, zaangazowane opowiadajgce o emocjach, trudnych wyborach, niefatwe i tego,
ktdry potrzebuje rozrywki, ktéry wyda kilka ztotych wiecej aby zobaczy¢ te rozrywke w
trzecim wymiarze. Czy mozliwe jest potaczenie tych dwdch swiatdw? Niestety chyba nikt tego
nie oczekuje i nie potrzebuje. Dlatego wazne jest aby powstawaty filmy, ktére wykorzystuja
medium przestrzennosci jako plastyczna forme wypowiedzi w kazdym gatunku filmowym,
dajac mozliwos¢ wyboru kazdemu widzowi, réwniez temu ktéry omijat dotad technologie 3D

ze wzgledu na mato zajmujaca fabute filmdw ktdre wykorzystywaty obraz tréjwymiarowy.
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2. Stereoskopia — podstawowe zagadnienia

Film 3D to pojecie bardzo nieprecyzyjne. Pod tym hastem mozna zawrze¢ niemal
wszystkie utwory audiowizualne, ktére gwarantuja widzowi wrazenia przestrzenne.
Znajdziemy w tej kategorii produkcje stereoskopowe (S3D), animacje komputerowe, filmy
hybrydowe wykorzystujagce czesciowo obraz realizowany stereoskopowo wraz z
sekwencjami konwertowanymi z obrazu 2D oraz obrazy filmowe konwertowane z obrazu 2D
na 3D. Obecnie znaczna wiekszos¢ produkcji wykorzystuje zdobycze nowych technologii
wiacznie z graficznymi narzedziami wspomagane przez sztuczng inteligencje, aby obraz
,uprzestrzenni¢”. Za pomocg metod postprodukcyjnych separuje sie z obrazu ptaskiego -
klatka po klatce — poszczegdlne warstwy (np. pierwszy plan, posta¢, tto) po czym wirtualnie
pozycjonuje sie je w przestrzeni ekranu kinowego. Konieczne w tym procesie jest
powiekszanie poszczegdlnych plandw (im blizszy plan tym wieksze powiekszenie), aby obraz
wszystkich warstw modgt pokrywad caty kadr zaréwno dla lewego, jak i prawego oka.
Oczywiscie dzieki tej metodzie poza osiggnieciem ogdlnych wrazen przestrzennych trzeba
pamietal, iz poszczegdlne plany kadru pozostajg ptaskie, tym samym elementy w nich
zawarte nie wykazujg wiasciwosci bryty. Przez to obraz generowany w ten sposdb bardziej
przypomina ptaski wieloplan, niz odwzorowuje realne zaleznosci przestrzenne wystepujace
w Swiecie nas otaczajagcym. Zachwiane zostajg rédwniez zaleznosci skali poszczegdlnych
planéw. Co prawda trzeba doda¢, ze tego typu zabiegi stosuje sie takze w realizacjach
stereoskopowych w sytuacjach wyjatkowych, na przyktad jezeli jakies ujecie nie spetnia

wymogow technicznych, jednak ten proces powinien by¢ ostatecznoscia. Oko ludzkie nie jest
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w stanie wychwyci¢ rdéznic w krétkich, dynamicznych ujeciach, jednak jezeli cate sekwencje
uje¢ beda poddawane konwersji, to nie tylko wprawny obserwator bedzie w stanie to

wychwycic

Dokumentacja z planu filmu ,,In Side”

Ja chciatbym skupic sie w tej pracy na realizacji stereoskopowej ,,S3D” i nad prawidtami nig
rzadzacymi. W moim przekonaniu jest to jedyny sposdb realizacji obrazu przestrzennego,
ktdry posiada ograniczony jedynie wyobraznig twdrcéw potencjat artystyczny mogacy
przenosi¢ tresci uniwersalne. Niestety trud realizacji stereoskopowej oraz powigzany nim
koszt produkcji sprawia, Ze jest to najrzadziej reprezentowany sposéb realizacji filméw 3D i
nic nie wskazuje na to, aby w najblizszym czasie mogto sie to zmieni¢. W dalszym ciagu,
medium wymaga poznania i zrozumienia. Z jednej strony jestem dumny z tego, ze wraz
zespotem zrealizowalismy jedyny taki projekt na swiecie®°, ktérego gtéwnym celem byto
zagtebienie sie w materie medium S3D. Z drugiej strony mysle, ze to tez bardzo zta
wiadomos¢. Prowadzenie badar nad medium 3D powinno trwac i rozwijac jezyk filmowy w
zakresie obrazowania przestrzennego w réznych szerokosciach geograficznych czy kregach

kulturowych. Podjecie dialogu twdérczego na temat kazdego medium zawsze je wzbogaca.

20 Wedtug mojej wiedzy i pogtebionego researchu wykonanego przeze mnie i stereografera Mitosza
Hermanowicza, obecnie nie ma tego typu badan nad stereoskopia.
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Jednak ja pozostaje w gtebokim przekonaniu, ze samo badanie realizacji obrazu
stereoskopowego nie rozwigze wszystkich problemdéw nawet jezeli przyniesie nowe,
odkrywcze spojrzenie na medium przestrzeni. Moze to by¢ jeden z etapdw w rozwoju
rozumienia medium 3D, ale koniecznym jest podejmowanie ryzyka oraz wysitku, aby nowe
produkcje powstawaty z zatozeniem, iz podstawowym formatem projekcyjnym bedzie 3D
wiasnie. Myslenie o przestrzeni i jej funkcji w utworze filmowym w przypadku filmu 2D i 3D
wymaga zupetnie innego podejscia. W przypadku filmu 3D przestrzen nie jest tylko symulacjg
czy proba upodobnienia obrazu filmowego do nawet najwierniejszej kopii przestrzeni w
ptaskiej formie. Przestrzen te trzeba najpierw zobaczy¢ a nawet metafizycznie poczu¢, aby
,ypoprawnie” zhierarchizowac znaczenia zaleznosci przestrzennych, by te w efekcie finalnym
mogty przyczyni¢ sie do wzbogacenia narracji dramaturgicznej filmu. Niestety obserwujac
trend wchodzacych na rynek filméw 3D nie moge oprzed sie pokusie, aby stwierdzi¢, ze
format 3D jest traktowany przez producentéw jako jedynie mato istotny dodatek. Niestety
podobne myslenie sprawia, ze dw dodatek jest ostatecznie przekazywany widzowi w bardzo
niskiej jakosci.

Aby mdc zrozumiec w jaki sposéb zaleznosci przestrzenne s3g przenoszone na ekran kinowy
koniecznym jest zaznajomienie sie z podstawowymi parametrami stereoskopowymi oraz z
podstawowymi zabiegami postprodukcyjnymi wykorzystywanymi w celu osiggniecia

zamierzonych przez twdrcéw projekcyjnych efektdw przestrzennych w kinie.

W stereoskopii wyrézniamy dwa podstawowe parametry, dzieki ktérym mozemy
rejestrowad, interpretowacd i przenosic przestrzen na ekran kinowy. Warto tutajjeszcze dodad
ze za efekt gtebi poza tymi parametrami réwniez odpowiedzialny jest rozmiar ekranu i
umiejscowienie widza na sali projekcyjnej*’. Im wiekszy rozmiar ekranu tym wrazenia
przestrzenne beda bardziej intensywne dlatego koniecznym jest przed przystgpieniem do
realizacji zdje¢ poznanie docelowego formatu projekcji dla poprawnego okreslania

parametrdw stereoskopowych.

* Bernard Mandiburu, Filmowanie w 3D, Warszawa 2010, str. 101.
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Baza (odlegtos¢ miedzysoczewkowa; stereo baza - ang. interocular distance [i.o0.]; odlegtos¢
miedzyosiowa - ang. interaxial) jest najwazniejszym parametrem stereoskopowym?2. Jest to
odlegtos¢ dzielgca dwie kamery uzywane w rejestracji stereoskopowej. Odlegtos¢ pomiedzy
kamerami — osiami optycznymi mozemy przyréwnac do odlegtosci oczu, ktéra w przypadku
cztowieka wynosi srednio 65 mm. Oczywiscie nie oznacza to, ze baza uzywana w rejestracji
filmowej zawsze bedzie przyjmowac te wartos¢, wrecz przeciwnie. Trzeba zauwazy¢, ze na
poczatku rozwoju stereoskopii parametr ten byt generowany gtéwnie rozmiarem kamer, a nie
zasadami poprawnej rejestracji stereoskopowej, nie wspominajgc o artystycznych
zatozeniach stereograficznych. Mozliwos¢ minimalnego zblizenia kamer wzgledem siebie
czesto wykraczata nawet poza wartos¢ 65 mm przez co generowato ograniczenia
umiejscawiania zestawu kamer wzgledem obiektédw fotografowanych i zmuszata twércéw do

rejestracji z wiekszego dystansu.

Obecnie dla poprawnego wyznaczenia wartosci parametru Baza bierze sie pod uwage kilka
czynnikdw. Najwazniejszym — poza dtugoscig ogniskowych obiektywdw — jest ilos¢ gtebi, jaka
dany kadr obejmuje, to znaczy jaka rdznica w kacie paralaksy wystepuje wzgledem
najblizszego i najdalszego planu jaki dany kadr zawiera. Upraszczajgc, parametr ten
odpowiada za ilosciowg reprezentacje rejestrowanej przestrzeni. Im wieksza baza, tym
przestrzen kadrowa (gtebia) bedzie wieksza — ta sama przestrzen bedzie zajmowad wieksza
,»,objetos¢” przed ekranem oraz w jego gtebi. Analogicznie, im parametr mniejszy, tym ilos¢
przestrzeni objetej kadrem bedzie coraz mniejsza az do momentu, kiedy baza osiggnie

wartos¢ 0 i stanie sie obrazem 2D.

22 Tamze, str. 80.
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Przyktad 1 Przyktad 2

llustracja parametru Baza, ilustracja wtasna

O ile w sztuce operatorskiej przyjmuje sie paradygmat koniecznosci kontynuowania
charakteru oswietlenia sceny, poziomu luminancji poszczegdlnych tekstur czy kontrastu, tak
w stereografii filmowej przyjmuje sie, ze ilos¢ gtebi przeniesionej na ekran kinowy powinna
tez by¢ kontynuowana podczas catej sceny (ang. depth continuity)®. Jest to oczywiscie
zasada podlegajaca réoznym interpretacjom, ktorej gtdwnym czynnikiem determinujgcym od
niej odstepstwa sg zatozenia artystyczne twdrcdw oraz materia scenariusza. Niemniej, dla
zachowania ciggtosci rejestracji przestrzennej sceny trzeba przyjg¢ ogdlng zasade, iz w
zaleznosci od rodzaju planu i odlegtosci kamer od najdalszego i najblizszego elementu kadru,

parametr bazy bedzie wyznaczany indywidualnie dla kazdego ujecia.

Tak jak w przypadku oswietlenia sceny czesto wykracza sie poza przyjety kanon dla
wzmocnienia konkretnych tresci czy tez =zasygnalizowania waznych elementdéw
dramaturgicznych lub scenariuszowych, tak i w przypadku rejestracji stereoskopowej zasada
kontynowania ilosci gtebi (przedziatu gtebi) zawartej w kadrze takze pozostaje sprawa

otwarta. Przestrzenn rozumiana jako podmiot rejestracji stereoskopowej moze podlegac

2 Tamze, str. 95.
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réoznym interpretacjom, a jej reprezentacje w filmie powinny stuzy¢ przede wszystkim
wartosciom dramaturgicznym. Dlatego tez twdrcy powinni traktowad j3 nie jako wartos¢
fizyczng wiernie przenoszong na ekran, ale jako jedng z mozliwosci ekspresji wizualnej

stuzacej interpretacji scenariusza.

Drugim niestychanie waznym parametrem, ktérym postuguje sie stereoskopia jest
konwergencja (convergence). Parametr ten przesuwa cata scene 3D wzdtuz osi ,,2”%4. Jest to
nic innego jak kat wyznaczony pomiedzy dwoma osiami optycznymi kamer, z czego jedna
rejestruje obraz dla lewego, a druga dla prawego oka. Zamiennie parametr ten opisuje
rowniez odlegtos¢ od punktu zbiegu obu osi optycznych do kamer wyrazong w metrach w
zaleznosci od ustalert twdrcdw. Parametr ten decyduje o tym, jak rejestrowana przestrzen
zostanie umiejscowiona wzgledem ptaszczyzny ekranu projekcyjnego. Jezeli w trakcie zdjec
punkt zbiegu osi optycznych zostanie umiejscowiony na pierwszym planie, cata przestrzen
kadrowa bedzie umiejscowiona w gtebi ekranu przy czym pierwszy plan bedzie
spozycjonowany doktadnie na powierzchni ekranu (przyktad 1). Analogicznie, jezeli punkt
zbiegu osi optycznych zostanie umiejscowiony na tle sceny (najdalszym planie), to bedzie ono
spozycjonowane na ptaszczyznie kadru, a cata pozostata przestrzen bedzie niejako wystawac
z ekranu w kierunku widza (przyktad 2). Z kolei jezeli ustawiony kat konwergencji spowoduje
zbieg osi optycznych na postaci umiejscowionej pomiedzy pierwszym a trzecim planem, to
postac bedzie projektowana na ekranie, a pierwszy plan bedzie wystawat z ekranu w kierunku

widza. Trzeci plan bedzie potozony w gtebi kadru za ptaszczyzng ekranu.

2 Tamze, str. 83.
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Przyktad 1

Przyktad 2

llustracja parametru Konwergencja, ilustracja wtasna

Jednak w wyniku naszych badari uznaliSmy za poprawng zasade (dominujaca w rejestracjach
stereoskopowych i stosowang powszechnie przez stereograferéw), aby rejestrowac obraz
réwnolegle, czyli z konwergencjg o stopni. Niekorzystne efekty, na przyktad trapezowego
znieksztatcenia obrazu (ang. keystone effect)® czy dystorsja optyczna generowana przez
obiektywy, szczegdlnie kiedy kat konwergencji jest duzy powoduje znaczne odksztatcenia
przestrzenne. W pierwszym przypadku obrazy dla lewego i prawego oka ,,wykazuja
dysparycje na obu krawedziach ekranu poprzez artefakty i nieprzyjemne w odbiorze paralaksy
pionowe”?, a w drugim, linie horyzontalne niejako wybrzuszajg sie, nie sg réwnolegte
wzgledem poziomych brzegdw kadru. Rejestracja z uzyciem szczegdlnie duzych wartosci kata
konwergencji powodowataby koniecznos¢ usuniecia na wstepnym etapie postprodukg;ji
bteddw. O ile dzisiejsze narzedzia do obrdbki obrazéw stereoskopowych sg wyposazone w
takie narzedzia, to jednak jest to dos¢ duza ingerencja w obraz mogaca finalnie zaburzad
relacje przestrzenne. Co prawda kilka uje¢ w filmie ,,In Side” rejestrowalismy z
wykorzystaniem nawet dos¢ duzych wartosci parametru konwergencja, ale byty to gtéwnie
ujecia specjalne, miedzy innymi z uzyciem obiektywdw tilt-shift. Ze wzgledu na zastosowana
mata gtebie ostrosci oraz bliska pozycje kamery wzgledem fotografowanych obiektdw, w
kontekscie zmian umiejscowienia ptaszczyzny ostrosci (ptaszczyzna ostrosci w obiektywach

tilt-shift jest pochylona wzgledem ptaszczyzny sensora kamery) zdecydowalismy sie, aby te

2> Tamze, str. 83.
26 Tamze, str. 84.
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ujecia rejestrowac wtasnie z uzyciem dos¢ duzych katdw konwergencji. Tak, aby punkt
ostrosci byt doktadnie w tej samej czesci kadru dla lewego i prawego oka oraz aby unikng¢

probleméw ze spasowaniem ze sobg obrazéw dla obojga oczu.

Jednak gdyby parametr konwergencji pozostat nieskorygowany z wartosci o stopni, cata
przestrzen wystawataby z ekranu, w znacznej wiekszosci uje¢ powodujac bél oczu oraz zbyt
intensywne wrazenia przestrzenne. Tym samym niezbedne jest opisanie jeszcze jednego
parametru, cho¢ nie zwigzanego bezposrednio z realizacjg zdje¢ na planie, a z procesem
postprodukgji jakim jest shift. Shift (rekonwergencja) stereopar jest to symetryczne
(wzgledem srodka kadru) przesuwanie w osi poziomej obrazéw dla lewego i prawego oka.
Dzieki temu procesowi niejako zamiennie mozna nada¢ w postprodukcji parametr
konwergencji. Przesuwanie obrazéw dla lewego i prawego oka powoduje pokrywanie sie
poszczegdlnych fragmentdw przestrzeni wewngatrzkadrowej. Tym samym jezeli rejestrujemy
obraz réwnolegle (z katem konwergencji o stopni), a na etapie postprodukcji bedziemy
zbliza¢ do siebie oba obrazy, mozemy ksztattowad potozenie przestrzeni objetej kadrem
wzgledem ptaszczyzny ekranu. Mozemy niejako ,,nasung¢” na siebie plan ostatni — wtedy tto
umiejscowione zostanie na ptaszczyznie ekranu, a reszta przestrzeni bedzie spozycjonowana
miedzy widzem a ekranem. Badz tez w ten sam sposdb umiejscowié postac bedaca na drugim
planie i analogicznie tto bedzie umiejscowione za ekranem, posta¢ na nim, a pierwszy plan
pomiedzy widzem a ekranem. Mozemy tez ,,nasungc¢” obrazy jeszcze bardzieji spowodowac,
iz pierwszy plan bedzie na ptaszczyznie ekranu, a cata reszta przestrzeni bedzie
umiejscowiona za nim. Ten parametr mierzymy w pikselach. Za pomoca shiftowania mozna
rowniez dokonywac¢ korekt parametru konwergencja jezeli koncepcja operatorsko-
stereograferska tego wymaga. Niestety korekta parametru baza (na etapie posprodukgji) w

znacznej wiekszosci przypadkdw nie jest mozliwa.

Budzet gtebi jest to pojecie ktdre odnosi sie do ilosci gtebi jaka mozemy dysponowad w
odniesieniu do docelowego formatu projekcyjnego. Okreslamy go za pomoca ustalenia

paralaksy dla punktu w nieskoriczonosci (czyli takiej w ktdrej réznica przesuniecia obrazéw
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dlalewego i prawego oka na ekranie wyniesie 65 cm) oraz paralakse dla potowy odlegtosci od

ekranu?’. Te liczbe nazywamy natywna paralaksa pikseli ekranu.

W ujeciach ilos¢ gtebi (przedziat gtebi) mierzymy w procentach lub w pikselach (ilos¢ pikseli w
réznicy przesuniecia dla lewego i prawego oka pomiedzy najdalszym a najblizszym planem
podzielona przez rozdzielczos¢ kadru) lub tez zamiennie w ilosci pikseli przy danej statej
rozdzielczosci klatki filmowej, w zaleznosci od przyjetej metodyki na danym planie filmowym.
Jezeli w danej produkgji sg wykorzystywane kamery o réznych rozdzielczosciach bardziej
precyzyjnym okresleniem ilosci gtebi bedzie wartos¢ wyrazona w procentach. Wartos¢ ta
okreslamy poprzez wyznaczenie réznicy przesuniecia obrazéw (dla lewego i prawego oka) w
planie najdalszym i najblizszym wyrazonej w pikselach (lub tg wartos¢ dzielimy przez pozioma

rozdzielczos¢ klatki i mnozymy przez 100%).

Warto jeszcze wspomnie¢ o bardzo przydatnym zabiegu postprodukcyjnym jakim jest
»Floating Window”. Ten proces stosuje sie w sytuacjach kiedy fotografowany obiekt jest
umiejscowiony najblizej widza - w osi,,z” (wystaje z ekranu), a jest jednoczesnie obciety przez

krawedz kadru - przy czym dla jednego oka bardziej (Patrz - ilustracja).

Projekcja: kanat,,L” Projekcja: kanat,,R”

llustracja ,,Floating Window” na podstawie materiatéw filmu,,In Side”

27 Tamze, str. 98.
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W takiej sytuacji wystajacy element kadru bytby tylko czesciowo reprezentowany dla obu
oczu. W celu unikniecia niespdjnosci informacji wysytanej do mézgu stosuje sie eliminacje
czesci kadru dla jednego z oczu poprzez obciecie czesci informacji (wprowadzenie czarnego
paska - czesciowej, bocznej kaszety w odpowiednim kanale) tak aby najblizsze elementy

kadru miaty swoja reprezentacje dla obu oczu.
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3. Zaplecze powstawania filmu ,In Side”

Film ,,In Side” powstawat w ramach projektu badawczego ,,Pracownia S3D” bedacego
czescig Laboratorium Narracji Wizualnych, dziatajgcego pod auspicjami Paristwowej Wyzszej
Szkoty Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej w todzi w latach 2018-2023. W ramach uzyskanego
grantu z dwczesnego Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego swoja dziatalnos¢ w
strukturach VNLAB rozpoczeto jeszcze piec innych pracowni: ,,Pracownia VR/AR”, ,,Pracownia
Eseju Filmowego”, ,,Pracownia Narracji Interaktywnych i UX Design”, ,,Pracownia

Doswiadczeri Na Zywo” oraz ,,Pracownia Percepgiji i Badari Odbiorcéw”.

Dokumentacja pracy na planie i kadr z filmu,,In Side”, autor: Piotr Matysiak
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,,Pracownia S3D”” byta projektem badawczym mojego autorstwa ukierunkowanym na prébe
poznania medium stereoskopii. Punktem wyjscia w moich dziataniach byta che¢ zgtebienia
zagadnien ekspresji wizualnej jakg moze nies¢ ze soba obraz przestrzenny. Prdba
zaprzegniecia 3D do narracji nie tylko w warstwie obrazu w utworach filmowych, ale przede
wszystkim w warstwie emocjonalnej i dramaturgicznej, stanowita i dalej stanowi dla mnie
gtéwna site dziatania w tym zakresie. Koniecznos¢ poznania - w moim odczuciu jeszcze nie
odkrytego artystycznie — medium w dobie obserwowanego zmierzchu zainteresowania
tymze w gronach artystycznych, wydawata sie by¢ niezwykle istotna. W trakcie realizacji
projektu przyszto mi na mysl, iz moze to by¢ ostatni moment na prdbe resuscytacji
obrazowania przestrzennego w srodowisku filmowym ukierunkowanym na kino artystyczne.
Zbadanie mozliwosci ekspresji wizualnej, jaka moze nies¢ ze sobg obrazowanie przestrzenne
wykorzystane w sposéb odpowiedzialny, z zachowaniem troski o komfort widza oraz co
najwazniejsze w sposob dojrzaty artystycznie, mogto przyczynic sie do rozpoczecia dyskusiji
na temat funkcji tego medium w opowiadaniu filmowym. Wszystkie te zatozenia przyczynity
sie do tego abym w 2017 roku dotaczyt do zespotu vnLAB kierowanego przez dra Krzysztofa
Pijarskiego i dra Krzysztofa Franka i napisat projekt okreslajacy cele, zatozenia i metode

dziatania na potrzeby ,,Pracowni S3D”.

Dokumentacja pracy na planie i kadr z filmu,,In Side”, autor: Piotr Matysiak
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Od poczatku konstruowania projektu badawczego pt. ,,Pracownia S3D” przyswiecata mi mysl|
o eksploracji potencjatu (przede wszystkim artystycznego) tkwigcego w stereoskopii. Aby
mdc to robi¢, zdecydowatem sie na wybdr techniki filmu animacji poklatkowej — lalkowej. Taka
technika, w przeciwienstwie do filmu live action, po pierwsze pozwalata ograniczy¢ koszty
zwigzane z realizacjg zdje¢, po drugie pozwalata unikngé¢ wielu trudnosci natury
technologicznej. Poniewaz nadrzednym celem pracowni nie byto poszukiwanie optymalizacji
pracy na planie filmu stereoskopowego, a badanie medium S3D i jego potencjatu
artystycznego, wybdr techniki animacji poklatkowej dawat najwiecej mozliwosci precyzyjneji
w petni kontrolowanej pracy z samym medium i jego istota. Jednak, aby caty proces mdgt
zostac przeprowadzony, musieliSmy pozyska¢ do celdw badawczych robota typu motion

control. Zdecydowalismy sie na wybdr robota Animoko filrmy Mark Roberts Motion Control.

Animoko (Zrédto: materiaty firmy Mark Roberts Motion Control)

Robot ten nie tylko zapewniat doskonata powtarzalnos¢ zaprogramowanych ruchéw kamery,
ale réwniez pozwalat na prace jedng kamerg i jednym obiektywem przez caty plan. Mozliwos¢
generowania wirtualnej pozycji dla lewego i prawego oka oraz co wazniejsze — mozliwos¢ w
petni zautomatyzowanego procesu ptynnych zmian obu pozycji w trakcie uje¢, stanowita
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jedno z najwazniejszych celdw catego projektu badawczego. Jednak, aby mdéc rozpoczac
dziatania musiatem okresli¢ ramy dziatania pracowni. Poza wyborem odpowiedniego sprzetu,
skonstruowania zespotu i zaplecza pracowni konieczne byto okreslenie na jakich
ptaszczyznach stereoskopie da sie badad. Jako gtdwng os$ dziatarh pracowni przybratem
koniecznos¢ tworzenia eksperymentdw wizualnych dedykowanych przestrzeni. Ocena, jakie
moga one pemi¢ funkcje narracyjne w utworach filmowych, by wzbogacac¢ przekaz
dramaturgiczny utwordw filmowych stanowita uzupetnienie tych dziatan. Waznym
elementem pracy nad projektem bawczym byta che¢ poszerzania jezyka filmowego z zakresu
obrazowania 3D oraz poszukiwania sposobdédw na wzmacnianie ekspresji wizualnej
poszczegdlnych uje¢, efektédw specjalnych i wizualnych poswieconych przestrzeni. Wszystkie
te dziatania miaty przyczyni¢ sie do nadrzednego celu projektu Pracownia S3D jakim byto
utatwienie procesu tworzenia swiadomych koncepcji operatorskich oraz rezyserskich z
zakresu uzycia trzeciego wymiaru w utworach filmowych. W poczatkowej fazie projektu
skupitem sie miedzy innymi na takich zagadnieniach jak: mozliwos¢ pracy niestandardowymi
obiektywami, mozliwos¢ maksymalnego przyspieszenia montazu z zachowaniem troski o
mozliwosci percepcyjne widza, zbadanie przestrzennosci obiektdw pottransparentnych,
wptyw dystorsjii aberracji optycznych nainterpretacje przestrzenng, okreslenie metody pracy
ze stereoskopia - zbieznie [ réwnolegle, mozliwos¢ zmiany parametréw stereoskopowych w

trakcie ujecia oraz wiele innych. Zagadnienia te usystematyzowatem do 15 grup. Byty to:

1: Konwergencja zbiezna vs. réwnolegta;

2: Uzycie niestandardowych obiektywdéw w stereoskopii (tilt-shift-, baby lens, fisheye,

makroobkiektywy, etc.);

3: Zagadnienie szybkiego montazu w filmie stereoskopowym;
4: Zmiana Bazy, konwergencji w trakcie ujecia;

5: Efektowe interpretacje przestrzenne;

6: Poczucie gtebi a pierwszy plan;
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7: Optyczne efekty przestrzenne (vertigo, dystorsja, pseudostereoskopia, zjawisko flare, etc);
8: Uzycie obrazowania makro w stereoskopii;

9: CGl w stereoskopii;

10: Transparentnos¢ w stereoskopii;

11: Floating window;

12: Multirig;

13: Fotografowanie przez osrodki znieksztatcajgce;

14: Nieostros¢ a poczucie gtebi;

15: Wybrane zagadnienia montazowe: przeniki, szerokie plany.

Niektore z zagadniert wymagaty kilku rejestracji, niektore byty reprezentowane znacznie
liczniej, jak na przyktad zagadnienie poczucia gtebi w kontekscie wystepowania pierwszego
planu. Tak jak w pozostatych zagadnieniach, tak i w tym przypadku poszukiwalismy réznych
mozliwosci eksploracji danego zagadnienia przesuwajac czesto przyjete granice i normy, aby
sprawdzi¢, w jaki sposéb balansowanie parametrami stereoskopowymi w kontekscie

fotografowanej przestrzeni moze uatrakcyjni¢ lub wzmocni¢ ekspresje obrazu.

Zdjecie z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak
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Niezwykle ciekawym zagadnieniem w kontekscie obrazowania stereoskopowego byta
podrdz w swiat dostepnych typdw uktadéw optycznych z obiektywami typu tilt-shift na czele.
Wedtug mojej wiedzy, stereoskopowy obraz filmowy zostat zarejestrowany przy uzyciu tego

typu obiektywdw po raz pierwszy w historii w naszym filmie.

—

— %)
¢ pamm 1351 T
on LeNs TSE 24T

canon
Ts-€ 24mm

Obiektyw tilt-shift Canon TS-E 24 mm (Zrédto: https://fstoppers.com/ oraz

https://www.plazakamera.com/shop/canon-ts-e-24mm-f3-5; dostep: 30.08.2023)

Ze wzgledu na unikalng budowe tej grupy obiektywdéw oraz ich specyficzne witasciwosci
optyczne (mocno deformujgce obraz) wykorzystanie ich na planie filmu stereoskopowego
typu live action jest praktycznie niemozliwe. Koniecznos¢ idealnego spasowania ze sobg
parametrow obu obiektywdw dla lewego i prawego kanatu w celu mozliwosci potaczenia
tychze w stereopare, czyni to zadanie niemozliwym. Mozliwos¢ pracy jedng kamerg i jednym
obiektywem na planie filmu poklatkowego oraz mozliwos¢ zmiany pozycji kamery dla lewego
i prawego kanatu gwarantowato ekspozycje obiektéw w tej samej fazie ruchu, zachowujac
ustawienia obiektywu, dzieki czemu poszczegdlne klatki filmu tworza idealng stereopare
nawet jezeli odksztatcenia optyczne s3 znaczne. Eksperymentowalismy réwniez z szeroka
gama obiektywdéw macro, transfokatorami, obiektywami typu fisheye i innymi. Szczegdlnie
ciekawa byta praca z obiektywem Laowa Probe 24 mm macro. Ten obiektyw, przeznaczony
do ujec specjalnych, pozwala zbliza¢ sie do fotografowanych obiektéw na bardzo maty

dystans. Ze wzgledu na maty rozmiar ostatniej soczewki i unikatowa budowe pozwala
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réowniez umiejscawia¢ go w bardzo ciasnych miejscach. Ciekawostka jest, iz to z jego pomoca

rejestrowalismy ujecie z najmniejsza baza w filmie, ktéra wynosita zaledwie 0.02 cm.

Obiektyw Canon 15 mm fisheye oraz Laowa Probe 24 mm
(Zrédto: https://www.carousell.sg/p/canon-ef-1smm-f-2-8-fisheye-lens-1226824426/ oraz

https://foto-net.pl/Obiektyw-Venus-Optics-Laowa-Probe-Cine-24-mm-f-14-Macro-2-1-moc-Canon-EF.html; dostep: 30.08.2023)

Ale w trakcie naszych badan napotkalismy réwniez wiele ciekawych i interesujgcych wyzwan,
ktdrych poczatkowo nie planowalismy. Jednym z takich doswiadczen byta rejestracja ujecia z
wykorzystaniem odwrdcenia kanatéw dla prawego i lewego oka zwanych ,,pseudostereo”.
Ten btad stereoskopowy postanowilismy wykorzystaé kreatywnie w ujeciu, kiedy nasz
bohater mocno uderza gtowa o sSciane. Moment powrotu do Swiadomosci jest fotografowany
wiasnie z wykorzystaniem btedu ,,pseudostereo”. Dodatkowo animujemy w tym ujeciu baze
(wartos¢ interocular) w sposdéb ciggty z wartosci dodatnich przez ,,ujemne” i z powrotem
przez co oczy zmuszone s3 do lekkiego ,,zezowania” przechodzac z obrazu 3D z odwrdceniem
kanatéw przez obraz 2D - jednak umiejscowionego w gtebi ekranu, do normalnego obrazu
3D. Ciekawym zjawiskiem towarzyszagcemu temu ujeciu jest odwrdcenie zaleznosci
przestrzennych. Przedmioty fotografowane w pierwszym planie tworza na ekranie najdalszy
plan, a te tworzace tto w kadrze wysuniete s3 najblizej. Powoduje to niezwykte wrazenia,
ktdre percepcyjnie nie nastreczajg ktopotu, natomiast zupetnie niespotykana interpretacja

przestrzenna daje bardzo ciekawe wrazenia wizualne.
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W trakcie badari udato nam sie réwniez zarejestrowac efekt vertigo. Dzieki bardzo
precyzyjnemu kontrolowaniu ogniskowej obiektywu, pierscienia ostrosci oraz ruchu kamery
przez robota Animoko, ujecie to jest wykonane bardzo ptynnie pozwalajac skupic sie na
zmianie interpretacji przestrzennej. Poniewaz nie chcielismy, aby to ujecie byto zbyt
ekstrawaganckie i ,,efekciarskie”, zniwelowalismy na etapie postprodukcji efekt wychodzenia
pierwszego planu zbyt blisko shiftujac — ,,0ddalajgc” ujecie ptynnie w trakcie jego trwania,
dzieki czemu przestrzen objeta kadrem (w szczegdlnosci najdalszy plan) ,,wedruje” w giab
ekranu. Wykonalismy zreszta dwa warianty tego ujecia — pierwsze opisane powyzej z
najazdem kamery oraz zmniejszaniem ogniskowe]j obiektywu, drugie z odjazdem kamery i

zwiekszaniem dtugosci ogniskowe;j.

Obiektyw Angenieux - zdjecie z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

Niezwykle  ciekawym  wizualnie  przedsiewzieciem byta rejestracia  obiektdw
pottransparetnych. W scenie kiedy bohater wchodzi do pomieszczenia wypetnionego kopiami
jego samego zdecydowalismy, aby wspomniane kopie byty czesciowo przezroczyste. Poprzez
wielokrotng ekspozycje rzeczywistych figurek (wykonanych w ilosci czterech sztuk na
potrzeby tej sceny) oraz tfta moglismy dodatkowo regulowac poziom transparencji na etapie
postprodukcji dysponujac w dalszym ciggu brytg, a nie obiektem dwuwymiarowym. Chod ten

efekt byt juz zarejestrowany na planie filmu - réwniez poklatkowej animacji lalkowej
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,,Paranorman” w rez. Sama Fella oraz Chrisa Butlera, prod. Laika (2012) — to szczegdlnie mnie
interesowato, jak owa przeziernos¢ bedzie wyglada szczegdlnie umiejscowiona w
najblizszych odlegtosciach oraz jak ,,brytowatos¢” obiektu bedzie zmieniac sie w zaleznosci
od odlegtosci od widza, kamery. Cata scena podporzadkowana jest temu zagadnieniu dzieki
czemu jest doktadnym studium nad zjawiskiem rejestracji obiektdw transparentnych w

technice stereoskopii.

Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

Bardzo ciekawym zjawiskiem do przebadania byto rédwniez sprawdzenie jak znieksztatcenia
optyczne wynikajace z ugiecia fali Swietlej przy przejsciu przez osrodki o wyzszej gestosci niz
powietrze daje sie przenies¢ na obraz 3D. W realizacji stereoskopowej niezwykle wazng jest
koniecznosci zachowania bardzo wysokiej doktadnosci w rejestracji dlalewego i prawego oka,
aby obraz tréjwymiarowy mogt ztozy< sie w naszym mdzgu jako jeden przestrzenny obiekt.
Jednak w scenie kiedy Jan - gtdwny bohater filmu ,,In Side” spotyka swoje odbicie w lustrze
»Symetrycznym” jest ono znieksztatcone. Specjalnie wykonana na potrzeby tej sceny
pofatdowana tafla poliweglanowa generowata znaczne znieksztatcenia wynikajace z pozyc;ji
kamery dla lewego i prawego oka. Co prawda w ujeciu otwierajagcym scene wykonanym
obiektywem 35 mm rdznica pomiedzy lewym i prawym okiem wynosita zaledwie 5 mm, to
prawym oku byty znaczne. Cho¢ poszczegdlne stopklatki nie sktadaja sie w jeden obiekt
przestrzenny, ze wzgledu na znaczne rdznice w obrazach przeznaczonych dla lewego i
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prawego oka to w ruchu nasz mdzg ,radzi” sobie z tym ujeciem doskonale niejako
interpolujac i ,,naprawiajac” ujecie. Dzieki temu, Ze nie jest to obraz generowany za pomoca
CGl, a fotografowany stereoskopowo w sposdb ,,analogowy”, nadaje ruchowi bardzo

autentyczny charakter.

Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

W kolejnych scenach skupiamy sie tez na zjawisku interpretacji przestrzennych w scenografii
pozbawionej szczegdtdw. Zardwno w wysokim, jak i niskim kluczu oswietleniowym. Jak
wiadomo - ptaskie, jednobarwne faktury nie dajg wrazen przestrzennych. Oko potrzebuje
jakiejkolwiek informacji, aby mdc ,,wytworzy¢” kat paralaksy. W koricowych scenach
skupiamy sie na tym wtasnie zjawisku. W scenie, w ktdrej Jan jest konfrontowany z dziwnym,
geometrycznym, rozswietlonym otworem, sam Jan znajduje sie w miejscu pogragzonym w
ciemnosciach. Catkowicie czarna przestrzen nie daje wrazen przestrzennych jednak nasz
mdzg niejako ,,dopowiada” te przestrzen. Wystarczy nam jedynie bryta bohatera oraz
krawedzie otworu, aby wygenerowac wrazenia obcowania z obrazem tréjwymiarowym.
Podobna idea przyswiecata nam w kolejnej scenie — spadania, jednak tu zdecydowalismy
wspdlnie z Anita Kwiatkowska-Naqvi — wspdtrezyserka, aby wygenerowac bardzo delikatna
teksture chmur dla spotegowania wrazen ogromnej przestrzennosci otoczenia i predkosci, z

jaka Jan spada. Oba przypadki, a szczegdlnie pierwszy zdaje sie potwierdzac teze, iz nasz
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mdzg jest w stanie ,,wykreowywac” przestrzer nawet w sytuacji, w ktdrej jest pozbawiony

wystarczajacych bodzcow.

Oczywiscie ciekawych zagadnieni i uje¢ do omdwienia jest znacznie wiecej. Na przestrzeni
blisko 3 lat okresu zdjeciowego udato nam sie wkroczy¢ w teren bardzo mato znany - by go
czesciowo pozna¢, ale co wazniejsze udato nam sie odkry¢ nowe miejsca warte poszukiwan
artystycznych. Wszystkie zagadnienia oraz wnioski planujemy razem z zespotem badawczym
zawrze¢ w podreczniku do stereoskopii w formie serii utwordw audiowizualnych
skierowanych gtéwnie do studentdw sztuki filmowej, a w szczegdlnosci studentdw animacji
z catego swiata. Chcemy, aby Jan ponownie wcielit sie w gtdwnego bohatera i prezentowat
nasze materiaty, wnioski oraz otwarte pytania powstate w trakcie realizacji jako narrator.
Jednak te plany umiejscowione s3 jeszcze w przysztosci. Prace nad redakcja ,,serialu

dydaktycznego” planujemy rozpoczaé w przysztym roku.

Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

Poniewaz jednym =z istotniejszych celdw, jaki sobie postawitem byt wptyw obrazu
przestrzennego na dramaturgie obrazu filmowego, bytem przekonany o koniecznosci
wiaczenia tych doswiadczert w opowies¢ filmowa. Skonstruowany przeze mnie bardzo
ramowy scenariusz filmu zaktadat wplecenie prawie wszystkich doswiadczen w kanwe filmu.

Zaktadatem, iz w momencie powotania pracowni oraz wyboru jej cztonkéw droga
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postepowan konkursowych, scenariusz naszego filmu bedzie ewoluowac zaréwno pod katem

dramaturgicznym, jak i operatorskim — przestrzennym.

W roku 2018 rozpoczete zostaty dziatania organizacyjne pracowni. Zakupiony zostat
niezbedny sprzet oraz zaczagtem kompletowac zespét badawczy. W 2019 r. dotaczyli do mnie
Anita Kwiatkowska-Naqvi - rezyserka filméw animowanych, Mitosz Hermanowicz -
stereografer oraz Justyna Ruciniska - kierowniczka produkgji, producent kreatywny. Dodam
tylko Zze poza funkcjg kierownika projektu petnitem réwniez funkcje autora zdje¢ w Pracowni
S3D. To grono najblizszych wspdtpracownikéw dalej pracowato nad rozwojem projektu. Jako
ciekawostke dodam, iz prace scenariuszowe trwaty niemalze do ostatniego ujecia w filmie.

Dodam tylko ze poza funkcja kierownika projektu petnitem réwniez funkcje autora zdje¢ w

Pracowni S3D.

Zespot Pracowni S3D

Od lewej:
Justyna Rucinska: z-czyni kier Pracowni S3D, producent kreatywny
Marta Janicka — Chyta: script doktor
Piotr Matysiak: autor projektu, kier. Pracowni S3D, wspétrezyser, autor zdje¢
Jan: gtéwna postac filmu In Side
Mitosz Hermanowicz: stereografer

Anita Kwaitkowska — Naqvi: rezyserka

Zesp6t Pracowni S3D, autor: Tomasz taptaszyniski

Co prawda zajmowatem sie w swoim wczesniejszym zyciu twdrczym animacja poklatkowa,
ale nie to stanowito o wyborze tej techniki, aby wtasnie za pomoca filmu animowanego
realizowac projekt ,,Pracownia S3D”. Dotad operatorzy, stereograferzy, rezyserzy i

producenci filmowi borykali sie z utrudnieniami technicznymi przy realizacjach
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stereoskopowych w filmie ,live action”. Koniecznos¢ pracy z rigiem stereoskopowym/
lustrzanym, dwoma kamerami oraz parg identycznych zestawdw optycznych nie tylko
ograniczata w sposdb bardzo istotny czas pracy na planie, ale czesto réwniez uniemozliwiata
zrealizowanie ujecia w sposéb zgodny ze sztuka, co mogto powodowad brak mozliwosci
wykorzystania danego ujecia na etapie montazu. Poziom precyzji jaki jest niezbedny do
uzyskania obrazu 3D bez btedéw stereoskopowych jest niezwykle wysoki. Dodam tylko, ze
wptyw réznicy temperatury na poziomie kilku stopni Celsjusza pomiedzy miejscami
montowania rigu lustrzanego, a miejscem zdje¢, ze wzgledu na rdznice wiasciwosci
fizycznych materiatéw zastosowanych w rigu lustrzanym, moze spowodowac¢ koniecznos¢
ponownego justowania rigu, kamer oraz obiektywdw. Kamery umieszczane na rigach
lustrzanych nie powinny by¢ szwenkowane zbyt dynamicznie, przemieszczanie zestawu musi
odbywac sie niezwykle delikatnie, a ze wzgledu na ciezar wydaje sie niemozliwg praca,,z reki”.
Dodajac do tego fakt, iz w zdjeciach stereoskopowych powinno sie stosowad obiektywy, co
moze by¢ zaskakujace, z nizszej pétki cenowej ze wzgledu na maszynowa obrdbke uktadéw
optycznych, dzieki czemu zachowujg one zblizone wiasciwosci, to wszystko ztozyto sie na
poziom komplikacji i ograniczen artystycznych, ktdre zawazyty na tym, aby za technike

realizacyjna przyja¢ animowany film lalkowy.

Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak
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Taki wybdr pozwalat skupic sie przede wszystkim na roli, charakterze i tozsamosci medium,
ktére chcielismy zbadad. Mozliwos¢ pracy jedng kamerg oraz co wazniejsze jednym
obiektywem umieszczonym na robocie motion control otwierato zupetnie nowe i
nieskrepowane mozliwosci twdrcze oraz artystyczne do pracy z medium S3D. Wszystkie
ograniczenia zwigzane z pracg z rigiem lustrzanym poczawszy od gabarytéw zestawu poprzez
mozliwosci prowadzenia kamery, uniknieciem zjawiska czesciowej polaryzacji, mozliwosci
pracy z dowolna optyka oraz wiele innych otwierato droge do skupienia sie wytacznie na
medium i jego istocie. Mozliwos¢ zagtebienia sie w jego materie oraz eksploracje potencjatu
artystycznego, jaki moze ze sobga nies¢ przestrzen rejestrowana ,,dostownie”, bez troski o

ktopoty realizacyjne, produkcyjne czy finansowe, stwarzata zupetnie nowy horyzont twdrczy.

Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

Niezwykle istotng czescig catego projektu byta oczywiscie koniecznos¢ korzystania z robota
motion control, nie tylko ze wzgledu na specyfike pracy na planie animowanego filmu

lalkowego i niezbednej, (minimum) podwdjnej ekspozycji kadréw z lalkg oraz bez (tzw.
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cleanpass) z idealnym odwzorowaniem ruchu kamery, ale przede wszystkim na mozliwos¢
wykreowania w kazdej klatce filmu pozycji dla,,drugiego oka”. Na szczescie robot firmy Mark
Roberts Motion Control ,,ANIMOKO” dawat taka mozliwos¢. Sterowany osobnym
komputerem robot za posrednictwem opatentowanego oprogramowania FLAIR dawat nie
tylko mozliwos¢ przemieszczania kamery w sposéb prawie niczym nie ograniczony, ale — co
najwazniejsze z punktu widzenia projektu badawczego - pozwalat na manipulowanie druga
pozycja kamery w sposéb dowolny. Operowanie podstawowymi parametrami
stereoskopowymi takimijak baza/interocular i konwergencja/convergance w trakcie ujecia tez
stanowita dla mnie niezwykle istotny element w poszukiwaniach artystycznych, ale i
technicznych w realizacji stereoskopowej. Nie tylko dawato to wielka przewage wzgledem
rigdw lustrzanych, w ktérych wygenerowanie takich mozliwosci niesie za soba wielkie naktady
finansowe czyniac je niemalze niedostepnymi, ale i otwierato to zupetnie nowe mozliwosci
interpretacji przestrzennych. Dodatkowa korzyscig ptynaca z pracy jedng kamerg, dla mnie z
punktu widzenia operatorskiego, byta mozliwos¢ pracy na dowolnych systemach optycznych.
Ze wzgledu na prace z systemem motion control mogtem dysponowac nieograniczonymi
mozliwosciami pracy na dowolnej optyce. Poczawszy od pracy na obiektywach typu zoom,
przez obiektywy macro, na obiektywach typu ,tilt-shift koriczac” — wedtug mojej wiedzy
uzytych po raz pierwszy w rejestracji stereoskopowej. Koniecznos¢ spasowania geometrii
dwdch obiektywdw jest kwestig absolutnie podstawowa w rejestracji obrazu 3D tym
trudniejsza, im wiecej cech indywidualnych posiada obiektyw. Dzieki pracy jedng kamerg przy
wsparciu robota ANIMOKO mogtem pracowac kazdym obiektywem posiadajac gwarancje

spasowania lewego i prawego oka w sposob idealny.
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Zdjecia z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak

Zdecydowana wiekszos¢ filmu byta rejestrowana kamerg fotograficzng CANON 6D MK Il w
rozdzielczosci 6240/4160, w 12 bitowej przestrzeni barwnej, jednak docelowym formatem
projekgji jest format cinemascope (1:2,39). W ujeciach specjalnych korzystaliSmy réwniez z
aparatu CANON 2000D ze wzgledu na koniecznos¢ pracy kamerg z mniejszym sensorem oraz
kamera Sony Alfa 7 MK Ill. Film byt realizowany w przewazajacej czesci w 25 klatkach na

sekunde. Dysponujemy kopiami pokazowymi DCP: 2D oraz 3D - Side By Side (2K oraz 4K).

Podstawowym zestawem obiektywdw byt set firmy SAMYANG cine o dtugosciach 24, 35, 50,
85,100 (makro) oraz 135 mm. W trakcie zdjec korzystalisSmy réwniez min. z takich obiektywdéw
jak: Angenieux Optimo Style 16-40 mm, Angenieux Optimo Style 30-76 mm, CANON TS-E 90
mm macro L, LAOWA 24 mm probe, CANON 15 mm fisheye, LAOWA 15 mm shift, Samyang 24
mm/3.5 tilt-shift. Gtdwnym oprogramowaniem stuzacym do rejestracji obrazu byt program
Dragon Frame, ktdry rdwniez obstugiwat drugg stacje roboczg z oprogramowaniem Flair. W
trakcie prac nad filmem uzyte réwniez zostato oprogramowanie: Adobe Afterefects, Adobe
Premiere pro, Adobe Bridge, Blender, Nuke. Pozdstawowym programem do korekgji barwnej

oraz korekcji geometrii stereoskopowej byt program DaVinci Resolve.
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4. Bohater filmu ,,In Side”

Jana poznajemy w bardzo trudnym momencie jego zycia. Jest to mezczyzna w srednim
wieku, ktdry ma wielka trudnos¢, aby nawigzad relacje z otaczajagcym go swiatem. Niby niczym
nie wymuszone rytuaty pozwalajag mu funkcjonowag, ale jest to byt niemalze wegetatywny,

nieobecny.

Kadr z filmu ,,In Side”

Jak co dzien, Jan wstaje po nieprzespanej nocy, przechadza sie do kuchni, robi kawe po czym
wychodzi na balkon. Po chwili obserwacji otaczajacego jego blok przyttaczajacego,

bezimiennego osiedla z wielkiej ptyty, postanawia przejs¢ na druga strone barierki na
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balkonie. Jest to prawdopodobnie najwazniejszy moment jego catego dnia. Desperacka ched
przezycia jakiejkolwiek emocji posuwa go do zachowan autoagresywnych. Nie wiemy jako
widz czy Janek ma mysli samobdjcze choc¢ sugestia wydaje sie niezwykle silna. Odciski kubka
po kawie na parapecie kaza przypuszczal, ze Jan rytuat ten powtarza kazdego dnia. W
rzeczywistosci Jan ma gtebokga potrzebe odczucia chocby leku w jego zupetnie opustoszatym
z tresci i emocji zyciu. Wszedobylski batagan bedacy ilustracja stanu wewnetrznej
dekonstrukcji bohatera tylko podkresla, ze Jan jest w gtebokim kryzysie, pozbawiony celu w
zyciu.

Jan nie posiada w sobie ztosci. Jest zobojetniaty na nieporzadek, bezcelowos¢ swojego
istnienia, samotnosc¢. Wydaje sie, ze przestat rozwazad juz powody takiego stanu rzeczy. Jest

zrezygnowany i pozbawiony uczu¢, namietnosci.

Kadr z filmu ,,In Side”

Z drugiej strony, poza bataganem da sie rdwniez dostrzec szczatki poprzedniego zycia Jana.
Jan prawdopodobnie zawsze byt cztowiekiem niezwykle samotnym. Nie znajdziemy w
bataganie zadnych sladéw obecnosci kogokolwiek w jego zyciu. Jedno co sie rzuca w oczy, to
pasja do ksigzek, ktéra wydaje sie dawno temu zanikta. Obecnie ksigzki stanowia jedynie
podstawke dla kolejnych brudnych kubkéw po kawie. Historyczna mapa swiata zawieszona

nad tézkiem moze tylko sktania ku mysli, ze Jan byt kiedys marzycielem.
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Dzisiaj w jego mieszkaniu wydaje sie, ze wszystko umarto - tak, jak w sercu Jana. Zaschniete,
brudne naczynia na stoliku przy tézku, rosliny, ktére wszystkie wydaja sie by¢ jedng noga poza
tym swiatem, nawet budzik ktéry w agonalnym tonie prébuje wybudzi¢ Jana z jego stanu nie
jest w stanie tego zrobi¢ z powodu braku energii. Sposéb w jaki Jan wstaje z t6zka, chodszi,
obserwuje swiat jest jakby rymem zanikajacego dzwieku budzika. Zagubiony klapek, ktdry
wydaje sie by¢ jedyna osobliwoscig w jego codziennej rutynie nie wybudza go z letargu. Jego
dzienn jak na zdartej ptycie wydarza sie po raz kolejny, jakby z pomoca petnego,
niezaangazowanego automatyzmu. Nic by nie zwiastowato jakiejkolwiek zmiany w jego zyciu

gdyby nie cegta, ktéra wypadta ze sciany...

Wtedy Jan za pomoca magicznego portalu w formie dziury w scianie trafia do swiata
abstrakgji. Niczym niewyttumaczalny transfer (ktérego zwiastunem byta cegta odgradzajaca
mu droge do tézka), sprawia, ze Janek doswiadczy zdarzern, ktére moze na zawsze odmienig

jego zycie.

Kadr z filmu ,,In Side”

Jan na przestrzeni filmu zostaje zmuszony do poznania siebie. Abstrakcyjna rzeczywistos¢ w
ktdrej sie znalazt wymusza na Janku prébe podijecia walki o samego siebie. Kolejne etapy jego
przygody sprawiajg, ze Janek uczy sie podejmowal decyzje, przezwycieza¢ lek, brac

odpowiedzialnos¢ za swoje wybory czy wreszcie decydowac o swoim losie. Uczy sie zy¢ na
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nowo. Kluczem do zrozumienia wszystkiego co dzieje sie w jego otoczeniu jest on sam w
formie metaforycznej, ale i dostownej, w ktdrej prébuje dogoni¢ kogos blizej
niedookreslonego bedgcego tak naprawde nim samym. To te prawde prébuje mu uwidocznic
druga postac w filmie jakim niewatpliwie jest labirynt. Jest to postac absolutna. Jednak Jan w

przestrzeni labiryntu jest sam i nie moze liczy¢ na niczyjg pomoc.

Kolejne wydarzenia, w ktdérych Jan uczestniczy na swojej drodze, zmuszajg Janka do
swiadomej partycypacji. Poczawszy od pierwszych momentdéw spedzonych w labiryncie kiedy
musi postanowic czy ruszy¢ w droge czy doczekad reszty swoich dni w miejscu, w ktérym sie
znalazt. Ale Jan podejmuje ryzyko i stawia nie tylko pierwszy krok, ale i nastepny. W kolejnych
scenach Jan zostaje poddany trudniejszym wyborom czy decyzjom, jednak i te sukcesywnie

pokonuje.

Kadr z filmu ,,In Side”

Wiekszym wyzwaniem okazuje sie konfrontacja z kamieniem, ktéry zagrodzit mu droge w
domu. Konfuzja potaczona z lekiem zwigzanym z przedmiotem, ktdry, wydaje sie mimo
wszystko, zostat umieszczony intencjonalnie, powoduje w nim wyparcie. Jan postanawia
przeczekac w oczekiwaniu, az sytuacja rozwigze sie sama w miejscu, z ktérego nie znajduje
wyjscia. Lek przechodzi w znuzenie, to przeradza sie w ztos¢, by finalnie bohater wytadowat

swoj3 frustracje na kamieniu. Jednak ten zachowuje sie w sposdb niezrozumiaty, zaczyna
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znika¢, bilokowac. Ta abstrakcyjna sytuacja zmusza protagoniste do myslenia. Po raz pierwszy
w filmie Jan sie budzi. Pierwszy raz bierze los — metaforycznie i literalnie — w swoje rece.
Podnosi kamien. Lecz to wydarzenie otwiera mu droge jedynie do kolejnego etapu poznania

powoddw dla ktdrych znalazt sie w labiryncie.

Kadr z filmu ,,In Side”

W nastepnej scenie bohater doswiadcza sytuacji, ktéra wykracza poza jego aparat
poznawczy. Jan znajduje sie w miejscu wypetnionym duchami jego samego. Wszystkie

,,duchy” pozostaja w stanie jakby hibernacji czy wrecz sg bez zycia.

Kadr z filmu ,,In Side”
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Pozostajac martwymi obiektami, wypetniaja ascetyczna przestrzert zawieszong pomiedzy
metaforyczng przesztoscia a przysztoscig, niczym Jan w swoim mieszkaniu. Cho¢ na
pierwszym etapie konfrontacji nie potrafi on zinterpretowac witasciwie przestania, jakie
Labirynt prébuje mu przekazad, to jednak Jan podejmuje wyzwanie zrozumienia czym to
miejsce i wspomniane duchy s3. Kiedy Jan prébuje obudzi¢ jednego z ,,samych siebie”, to
okazuje sie, ze jego dziatania majg wptyw na interlokutora. Jan wpada w panike, ucieka przez
co wpada w miejsce —,,studnie”, ktdra wydaje sie by¢ wiezieniem, z ktdrego nie ma wyjscia.
Po raz kolejny. Jest to ponowna ilustracja wewnetrznego stanu bohatera. W rzeczywistosci

Jan znajduje sie wewnetrznie w wiezieniu, ktére sam wybudowat.

Kadr z filmu ,,In Side”

Jan przezywa zatamanie. Jest osamotniony, ale i swiadomy jak nigdy dotad. Ztos¢ i jej
ekspresja powoduje otwarcie sie na dostrzezenie faktu, iz miejsce w ktérym sie znalazt nie jest
miejscem bez wyjscia. Choc sytuacja jest obarczona ryzykiem, to Jan postanawia je poniesc.
Dzieki swojej odwadze dociera do miejsca, w ktérym Labirynt pozwala mu dostrzec siebie
obiektywnie, w codziennym zyciu, na drzacym lustrze opadajacej wody. Jan widzi swoj3
posta¢ w bezruchu, siedzgcego na tézku i oczekujgcego nie wiadomo czego. Ten widok
wywotuje w nim przyptyw ztosci. Janek wydaje sie by¢ oburzony. Pierwszy raz w zyciu widzi

siebie takim jakim jest.
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Kiedy Jan spotyka swoje odbicie w lustrze jest skonfundowany. Odbicie to wydaje sie miec
swojg osobowos¢. Nie jest to odbicie do ktdrego przywykt. Lustro, ktére odbija rzeczywistos¢
symetrycznie umaterialnia j3, powoduje wrazenie wiekszej obecnosci wtasnego odbicia. Jan
przez dtuzszy moment nie wie z czym ma do czynienia. W rzeczywistosci jest to on sam
widziany okiem labiryntu. Jan potrafi sie z tym pogodzi¢ i cho¢ nie jest swiadomy
towarzyszgcego mu bytu absolutnego, dostrzega prawde, iz w labiryncie moze spotkac tylko

siebie. Jan przejmuje petng odpowiedzialnos¢ za swoje istnienie.

Kadr z filmu ,,In Side”

W scenie koriczacej pobyt w labiryncie Jan ma swiadomos¢ dotarcia do kresu. Wie
prawdopodobnie, ze jest to portal, z ktdrego juz nie bedzie potrafit wrdci¢. Oczywiscie nie wie
co jest po drugiej stronie i w jakie miejsce trafi. Jest to tez moment, w ktérym Jan rezygnuje z
oczekiwan. Nie rozwaza czy przestgpienie progu pomiedzy nicosciami spowoduje jakgkolwiek
zmiane w jego zyciu. Nie kalkuluje czy lepiej by¢ tu czy tam. Jan sie oczyszcza. W
rzeczywistosci podejmuje najwazniejszg i najtrudniejszg decyzje w swoim zyciu. Rzuca sie w

nieznane z petna swiadomoscia, iz moze to by¢ ostatnia decyzja w jego zyciu.

Jan doswiadcza przemiany, zostaje przebudzony z dtugiego letargu. Wszystkie rozterki,
wyzwania, stabosci i trudnosci, ktére pokonat w labiryncie powodujg w bohaterze chec
zmiany, a przynajmniej otwarcie sie na dostrzezenie niedoskonatosci swojego poprzedniego
zycia. Poczatkiem odnowy staje sie uporzadkowanie swojego mieszkania. Oczywiscie jest to
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pierwszy krok Jana w tym procesie. Nie jest to usuniecie przyczyny ani powodu jego depresji,

ale préba, odkryta ,,przed chwilg” potrzeba wypetnienia jego zycia trescia.

W rzeczywistosci film ,,In Side” jest metaforyczng opowiescig o etapach terapii. O prdbie
odkrycia powoddw z jakimi boryka sie bohater powodujgcych powolny proces rezygnacji z
zycia. Jest to tez historia o wnetrzu Janai prébie poznania samego siebie. O prébie potgczenia
sie ze sobg i akceptacji w sposdb swiadomy siebie i wtasnego zycia wiacznie ze wszystkimi
jego niedoskonatosciami. W tym swietle najwazniejszym momentem w filmie dla naszego
protagonisty jest decyzja o wykonaniu pierwszego kroku pomimo leku i obaw zwigzanych z
nieznanym. Jan podejmuje ryzyko dzieki czemu dokonuje sie w nim proces przemiany, ktory
prowadzi Jana do momentu, kiedy juz w realnym zyciu decyduje powziag¢ kolejny krok. O tym
jak zakoncza sie losy Jana oczywiscie nie wiemy. Mam tylko nadzieje, iz kazdy widz bedzie

trzymat za Jana kciuki.

Kadr z filmu ,,In Side”
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5. Koncepcja operatorska filmu ,,In Side”

Swiat przedstawiony w filmie ,,In Side” ma charakter zamkniety. Pomimo tego, iz film
mozna zakwalifikowaé do gatunku kina drogi, akcja nie wykracza poza teren osiedla, ktdre
Jan zamieszkuje. Dyskusyjng i otwartg jest kwestia umiejscowienia abstrakcyjnej
rzeczywistoscilabiryntu, ktéra moze nie zdradza do korica swojego miejsca bytu i prawdziwej
natury, ale catg sekwencje filmu kiedy bohater znajduje sie w labiryncie mozna zakwalifikowa¢d
do podrézy wewnetrznej bohatera. Cho¢ w filmie nie spotkamy sugestii, iz cata historia jest
dzietem imaginacji czy snu bohatera (pomimo jednej introspekcji kiedy Jan uderza gtowa
$ciane studni), to to czy jest to Swiat réwnolegty, czy przestrzeri umieszczona w scianach
budynku, czy wreszcie duchowa podrdéz — wydaje sie nie mie¢ znaczenia. Istotne jest tylko
przezycie Jana i to jaki wptyw bedzie miato ono na bohatera w dalszych jego losach.
Najwazniejsza funkcje narracyjng w filmie stanowi przestrzen. To ona interpretuje
rzeczywistos¢ i Swiat wewnetrzy bohatera w sposdb najbardziej zaangazowany. Przestrzen,
takze ta dostowna- 3D oraz jej charakter nie tylko opisuje zaleznosci przestrzenne pomiedzy
bohaterem i otoczeniem, ale — co jest bardzo istotne - ilustruje stan wewnetrzy bohatera.
Jednak najwazniejszg funkcje jaka przybiera jest ta, aby pokazac prawdziwe, ukryte i wyparte
pragnienie Jana - ched zycia. Przestrzert w naszym filmie petni role nosnika metaforycznej
checi zycia, ktérego wyznacznikiem jest potrzeba i zdolnos¢ do przezywania emocji. Ten

element narracji wizualnej pozwole sobie wyeksplikowad w nastepnym rozdziale.
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Film trzeba podzieli¢ na dwa swiaty. Pierwszy to ten ,,realny”, w ktérym poznajemy Jana. Jest
to wnetrze jego mieszkania umiejscowionego na wielkim, bezimiennym osiedlu. Drugi swiat
to labirynt. Cho¢ nieuosobiony, to tez jest bohater absolutny, ktérego prawdziwa natura
pozostaje tajemnicza i niedostepna dla widza oraz bohatera. Jednak forma jaka przybiera jest
bardzo fizyczna. Zbudowany z zimnego betonu labirynt ograniczajacy mozliwosé
funkcjonowania bohatera jest miejscem, w ktérym Jan doswiadcza najwazniejszych wydarzen
w tej historii. Obu swiatom towarzyszg oczywiscie emocje bohaterai to im przede wszystkim

poswiecona jest narracja wizualna.

Oba swiaty majg swoja tozsamos¢ wizualng kontrolowang bardzo precyzyjnie przez caty film
zaréwno w warstwie koloru, jak i w zawartej w filmie przestrzeni czy w charakterze

oswietlenia.

Swiatto

Oswietlenie nie stanowi gtéwnego medium w koncepcji operatorskiej filmu ,,In Side” jednak
petni bardzo wazng funkcje. Mozna rozgraniczy¢ jego charakter pomiedzy oba swiaty
uwidocznione w filmie. W scenach poczatkowych i koricowych, kiedy bohater znajduje sie w
domu, oswietlenie przybiera posta¢ naturalng. Mocny przedpotudniowy wlew swiatta do
pokoju pomiedzy niedoktadnie zasunietymi zastonami materializuje sie na wypetnionej
kurzem ciezkiej atmosfery pokoju. Pomieszczenie jednak nie jest przepetnione mrokiem.
Bohater nie spat catg noc wiec jego oczy przyzwyczajone s3 do niskiego klucza panujgcego w

pokoju. Potrafimy rozpoznac wszystkie ksztatty, faktury oraz przedmioty.
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Kadr z filmu,,In Side”

Dostrzegamy rozmiar bataganu, dzieki czemu mozemy zrozumie¢, iz bohater przezywa kryzys

od bardzo dtugiego czasu.

Kuchnia jest z kolei wypetniona swiattem rozproszonym. Nie ma w niej tajemnicy. Co prawda
mozemy w niej dostrzec strefy cienia i swiatta, to skupiam sie w tej scenie na tym aby cata
energia jaka jest w mieszkaniu Jana pochodzita z zewnatrz. Jan zmierza finalnie ku swiattu
niczym ¢ma w strone lampy. Poziom swiatta rosnie wraz z zawigzywaniem sie akcji.
Poczawszy od otwarcia drzwi balkonowych, na scenie przechodzenia przez balkon korczac.
Natezenie oswietlenia rosnie w momencie najbardziej dramatycznym, tj. kiedy Jan znajduje
sie poza barierka, by powrdci¢ do normalnego poziomu kiedy ponownie znajduje sie

wewnatrz mieszkania.

Po powrocie do sypialni charakter oswietlenia zmienia sie gtdwnie z powodu umiejscowienia
kamery. Jestesmy jako obserwator w tej scenie umiejscowieni przy oknie i ogladamy scene
niejako ze swiattem. Dalej pomieszczenie nie jest rozswietlone pomimo mocnego strumienia
padajacego z okna, jednak i tutaj swiatto podkresla jedynie zagrozenie jakie znajduje sie na
podtodze w centralnej czesci pokoju w postaci szarej cegty. Cho¢ zmieniamy punkt obserwaciji
dwukrotnie: za nogi Jana w celu obserwacji tego obcego przedmiotu oraz do wnetrza dziury,
aby wzmocni¢ element zagrozenia, to jednak oswietlenie sceny sie nie zmienia, nie prébujac

tym samym interpretowac ani podkresla¢ emociji jakie Jan przezywa. Swiatto dla Jana samo w
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sobie jest zagrozeniem, jest elementem scenograficznym, ktdry stara sie omija¢ szerokim

tukiem. Bohater przywykt do mroku i to w nim czuje sie bezpiecznie.

Oswietlenie w labiryncie ma charakter obiektywny. Jest to oswietlenie gérne, rozproszone,
ktdre rozswietla pomieszczenia waska szczeling ograniczong szczytami labiryntu. Swiatto nie
jest tu ani narratorem, ani nie podkresla stanéw emocjonalnych bohatera. Wyjatek stanowia
jedynie momenty, kiedy Jan musi przejs¢ przez waskie korytarze dzielgce poszczegdlne sceny
ilustrujace, a raczej powodujgce rosnacy lek. Strefa cienia, ktéra do tej pory byta naturalnym
srodowiskiem Jana, teraz podkresla strach przed nieznanym. Innym wyjatkiem jest tez scena,
w ktdrej protagonista spotyka kopie samego siebie. W tej scenie natezenie oswietlenia jest
animowane w trakcie uje¢, upodabniajac sie do swiatta padajacego z zepsutych swietldwek
jarzeniowych dla spotegowania napiecia emocjonalnego bohatera. Pomimo statego kierunku
oswietlenia jego natezenie maleje na przestrzeni catego pobytu w labiryncie. Nie wiemy ile
trwa podrdz Jana przez labirynt, niemniej kiedy Jan dociera do koncowych scen, np. przy
wodospadzie panuje juz noc. Malejgce natezenie Swiatta nie ma na celu doktadnego
okreslenia czasu jaki bohater spedzit w labiryncie. Bardziej zwiastuje uptywajacy czas,
zblizanie sie do najwazniejszej decyzji w zyciu. Finalnie Jan dociera do sceny, w ktdrej panuje
idealny mrok, a jedynym Zrédtem swiattfa jest abstrakcyjna kwadratowa dziura w podtodze.
Swiatto w tej scenie podkresla bezkompromisowos¢ decyzji jaka podejmuje bohater na

zasadzie 0 — 1: czerrl — biel, Swiatto — Zycie, cierr — zapomnienie.

Jan powraca do swojej rzeczywistosci. Cho¢ oswietlenie w tych scenach nie ulega
dramatycznym przemianom, to zaczyna wypetniac znacznie bardziej zakatki jego mieszkania.
Nie kreuje wrazenia tajemniczosci, wrecz przeciwnie, powietrze w nim wydaje sie by¢ Izejsze,
a sama przestrzen pozbawiona napiecia czy ciezaru. Jan zaczyna stanowic integralna czes¢

swojego mieszkania i centralng figure swojego zycia.

Kolor

Kolor w filmie ,,In Side” petni istotng funkcje. Sposéb, w jaki rozgranicza oba sSwiaty
przedstawione w filmie jest niezwykle silny.
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Diagram rozktadu koloru w filmie ,,In Side”

Wnetrze domu Jana jest zdefiniowane przez dominujace zdicienie i oranze. Panujgca w nim
dominanta niejako opisuje i zwiastuje zagrozenie w jakim znalazt sie bohater. Kwintesencja
tego zatozenia jest pomarariczowy kubek, ktdry Jan odstawia na parapecie tuz przez
wyjsciem za barierke balkonu. Nie odnajdziemy w mieszkaniu zadnych obiektdw, ktére
probuja wyjs¢ poza okreslony schemat kolorystyczny. Mozna powiedzie¢, ze Jan ubrany w
popielato - biaty strdj jest jedynym elementem, ktdéry nie do korica wpasowuje sie w

przestrzen swojego domu.

E Sean

Kadr z filmu ,,In Side”

Po drugiej stronie osi znajduje sie przestrzen labiryntu. Niemalze bezbarwne, ciggnace sie po
horyzont przestrzenie s3 wypetnione betonem. Gama kolorystyczna jest tutaj bardzo mocno

ograniczona. W zasadzie poza delikatnie chtodnym odcieniem szarosci mozna powiedzie¢, ze
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ciepte tony skdry Jana to jedyne akcenty kolorystyczne jakie pojawiaja sie w labiryncie. Tym
samym w catym labiryncie zaleznosci kolorystyczne zostaty odwrdcone wzgledem tych

panujacych w jego mieszkaniu.

Kadr z filmu,,In Side”

Na poziomie konceptualnym zatozytem sobie wraz z Anita Kwiatkowska—-Naqvi -
wspotrezyserka, aby oba swiaty uzupetniaty sie w sposéb komplementarny tak, aby mogty
niemalze stanowic¢ ilustracje filozofii yin i yang. Poczatkowo gama kolorystyczna bardzo
mocno ograniczona do cieptych zdtcieni, bragzéw i czerwieni zostaje uzupetniona poprzez
chtodny odciert bezbarwnego betonu, ale jednak z zauwazalng niebieskg dominantg - na

zasadzie barw dopetniajacych sie.

Kompozycja kadru

Kompozycja kadréw w filmie ,,In Side” okreslitbym jako poprawng — klasyczng wynikajaca z
zasady ztotego podziatu. Zaledwie poza paroma wyjatkami wszystkie wazne elementy kadru
umiejscawiane sg mocnych punktach kompozycyjnych. Przewazaja kadry, w ktdrych bohater
umiejscawiany jest w typowej pozycji wynikajacej z postugiwania sie formatem ekranu w
proporgji 1:2,39. Gtowa z jej najwazniejszym elementem dla interakcji emocjonalnej z

bohaterem - oczami, pozycjonowana jest w mocnych punktach kadru. Tak samo jak
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interlokutorzy czy wazne elementy scenograficzne w ujeciach kontrplanowych. Dos¢ mocno
reprezentowane, szczegdlnie w pierwszej potowie filmu, s3 ujecia, w ktérych Jan kadrowany
jest centralnie. Takie decyzje podejmowatem gtdwnie w oparciu o to, czy bohater pozostaje
w relacji emocjonalnej do kogos lub czegos. W sytuacjach, w ktérych uwazatem za istotne
podkreslenie samotnosci Jana w opustoszatym swiecie, pozycjonowatem kamere en face co
miato wptyw na pozycjonowanie aktora - lalki w centralnej czesci kadru. Mozemy odnalez¢ w
filmie kilka odstepstw od tej reguty. Jednym z takich ujec jest to wystepujace w trzeciej scenie,

kiedy obserwujemy Jana z dziury powstatej w wyniku wypadniecia kamienia.

Kadr z filmu,,In Side”

W tym ujeciu kadrowanie Jana wykracza lekko poza przyjete standardy poprawnej
kompozycji. Jan znajduje sie pomiedzy mocnymi punktami kompozycji. Jest to ujecie
zsubiektywizowane. Co prawda zalezato mi, aby wprowadzi¢ nieco wojerystyczny charakter
ujecia dla podkreslenia zagrozenia, jednak ten punkt obserwacji nie pochodzi od cztowieka.
To spojrzenie labiryntu, ktdrego byt i sposéb percepcji nie jest ludzki, organiczny.
Jednoczesnie ujecie to jest ilustracja bohatera, ktéry w tym momencie zostaje wybity z

rutyny, zaburzona zostaje norma, w ktdrej dotad funkcjonowat.

Kolejnym ujeciem wymykajacym sie regule wizualnej w kontekscie kompozycji kadru jest

moment, kiedy Jan nie potrafi dokona¢ wyboru, ktdrym korytarzem pgjsc.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Ten dylemat sktania go do dzieciecej reakcji na postawione zadanie. Jan stosuje wyliczanke.
Dla wzmocnienia dylematu zdecydowatem sie na spozycjonowanie protagonisty znacznie
nizej w kadrze niz wskazywataby na to zasada ztotego podziatu. Poniewaz jest to poczatkowy
moment filmu, w ktérym nieporadnos¢ Jana bywa zabawna i nieadekwatna do jego wieku,
nie przeszkadzat nam lekko humorystyczny wydzwiek ujecia. Z jednej strony bohater jest
kadrowany jak dziecko, ktére nie dosiega do kadru, z drugiej, ilos¢ ,,powietrza”

pozostawionego nad gtows ilustruje ,,wielki” ciezar decyzji jaka przed nim stoi.

Kolejnym wyjatkiem od przyjetej zasady kompozycyjnej jest ujecie w jednej z ostatnich scen

kiedy Jan jest skonfrontowany ze swoim odbiciem z lustra symetrycznego.

Kadr z filmu ,,In Side”
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Portret Jana jest skadrowany inaczej niz dotad. Wzrok bohatera skierowany jest w lewga
strone kadru tuz przy jego granicy, gdzie zasada poprawnego kadrowania nakazywatyby
przepanoramowac kamere w lewo, aby umiesci¢ gtéwna postad prawej stronie kadru. Jednak
w takim przypadku nie mielibysmy mozliwosci obserwacji odbicia Jana. W rzeczywistosci
ujecie to jest metaforg podkreslajagcg osamotnienie protagonisty. W gtéwnym miejscu kadru

znajduje sie ledwo dostrzegalny, niemal niematerialny cel pogoni Jana, czyli on sam..

Praca kamery, optyka

Charakter prowadzenia kamery, jej pozycje oraz ogniskowe obiektywdw nie pozostajg bez
znaczenia. Poczatkowe trzy sceny fotografowane byty bardzo konsekwentnie. Przewaza w
nich uzycie obiektywdw o dtuzszych ogniskowych, pozycja kamery jest zawsze prostopadta

wzgledem scian i bohatera, pozostajac w bezruchu.

Kadr z filmu ,,In Side”

Ten zabieg miat na celu ilustracje dystansu i braku zaangazowania jakimi mozna opisa¢ Jana
wzgledem jego zycia. Kamera jest tu obiektywna i statyczna, a obraz nie prdbuje ani
przyspiesza¢ akgji ani jej interpretowad. Punkt obserwacji nie wchodzi w interakcje z
bohaterem, nie prébuje dowiedzie¢ sie wiecej niz moze wiedzie¢ Jan. Kompozycje sg w tej

sekwencji statyczne, zawsze ograniczone horyzontalnymi i wertykalnymi liniami architektury
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wnetrz, a jedynie losowo rozmieszczony batagan stanowi kontrapunkt wizualny bedac
zarazem ilustracja napie¢ i konfliktdéw wewnetrznych bohatera. Jedynym ujeciem, w ktérym

kamera wykonuje ruch jest to, w ktérym Jan przechodzi przez barierke balkonu.

Kadr z filmu,,In Side”

Nastepuje tu powolna jazda do przodu, po czym kamera wzlatuje nad gtowe Jana pokazujac
skale - wysokos¢ i poziom zagrozenia. Jest to wazny wyjatek od koncepcji wizualnej pierwszej
sekwencji filmu. Uruchomienie kamery oraz chec podazania za Janem ma podkreslac i
wzmacnia¢ w odbiorze stan emocjonalny bohatera. Umiejscowienie widza w sytuacji
niekomfortowej, ponad barierkg balkonu bez punktu podparcia zmusza widza do partycypacji
w zagrozeniu, zaburzenia relacji widza z filmem jako biernego obserwatora. Po tym
wydarzeniu wracamy do zdystansowanego sposobu obserwacji. Poczatkowe trzy sceny
fotografowane sg niczym w teatrze. Jako widz zasiadamy na widowni i obserwujemy akcje z
dystansu. Jan zajmuje gtdwne miejsce na scenie i odgrywa swdéj monodram. Te sytuacje

zaburza pojawiajaca sie ,,znikad” cegta i nowy swiat, do ktdrego bohater sie przenosi.

W labiryncie prowadzenie kamery nabiera zupetnie nowego charakteru. Kamera zostaje tu
»uwolniona” z pozycji biernego obserwatora i zmienia sie w narratora. Opisuje, komentuje,
czesto dopowiada tak, aby wespdt z bohaterem poznawad nowy swiat. llustruje jego emocje.

Kamera nie jest tutaj obiektywnym narratorem, jest bardziej sprzezona z bohaterem i jego
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stanami emocjonalnymi. Staje sie czasami uczestnikiem akgji. Stosuje tu zaréwno ujecia
obiektywne, jak i subiektywne lub ,,zsubiektywizowane”. Kamera bywa statyczna, jak i
dynamiczna, podrdzuje wraz z bohaterem przez alejki labiryntu. Czasami wzlatuje wysoko
ponad gtowe bohatera dla ilustracji ogromu miejsca, w ktérym znalazt sie protagonista.
Czasem oglada detale wazne dla Jana i opowiesci. Niewatpliwie mozna opisa¢ kamere jako

towarzysza podrdzy Jana. Jako widz nie wiemy wiecej niz on.

Waznym momentem kiedy kamera zostaje ponownie zatrzymana jest scena ponownego

spotkania z kamieniem.

Kadr z filmu,,In Side”

Jan mierzy sie z przyzwyczajeniem do zachowania biernosci, lekiem oraz z uptywajacym
czasem. Poprzez filary spoglada na centralnie umieszczony kamieri i zarazem szuka
mozliwosci wydostania sie z miejsca, w ktdrym sie znalazt. Unieruchomienie kamery w tej
scenie ma na celu podkreslenie zatrzymania akcji oraz oczekiwania na dalszy bieg wydarzen.
Tu nie dzieje sie wiele poza oczekiwaniem Jana na rozwdj sytuacji. W momencie kulminacji
sceny ogniskowa obiektywOw zostaje zwiekszana w trakcie trwania ujel, aby podkresli¢

rosnaca frustracje bohatera, ktdra finalnie przeradza sie w gniew.

Waznym momentem w filmie jest scena kiedy Jan spada ze schodéw w czelus¢ labiryntu po
spotkaniu swoich sobowtdrdw. W tej scenie nastepuje znacznie przyspieszenie pracy kamery

— dla podkreslenia dynamiki sceny. Zalezato nam, aby mozliwie przyspieszy¢ zaréwno prace
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kamery jednoczesnie chcac skrdci¢ czas trwania ujed. Byto to wazne nie tylko dla
zdynamizowania akgji, ale réwniez dla celéw badawczych. Zagadnienie szybkiego montazu w
produkcjach 3D jest bardzo problematyczne ze wzgledu na mozliwosci percepcyjne aparatu
wzroku widza. Rozwigzania jakie zastosowalismy, aby scena byta ,,przyjazna” dla widza,

opisze jeszcze w kolejnej czesci poswieconej zatozeniom interpretacji przestrzennych.

W czesci labiryntowej mozemy znalez¢ kilka ciekawych przyktaddw ujeé, ktore wykraczaja
nieco poza przyjeta koncepcje wizualng odznaczajac sie szczegdlnym charakterem. Do takich
przyktadéw mozna zaliczy¢ trzydziestosekundowe ujecie, w trakcie ktérego Jan spada
wewnatrz chmur. Inspiracje do tego ujecia czerpatem z filmdéw sky-divig’owych. Pomijajac
trud animacji lalki, ktdra zajeta blisko 60 godzin roboczych, to zaprogramowanie ruchu

kamery do tego ujecia pochtoneto 4 dni robocze.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Byto to konieczne, aby uzyskad najbardziej ptynny i naturalny charakter ruchu kamery. Ze
wzgledu na bardzo oddalong pozycje poczatkowa lalki (ponad 5 m od kamery) konieczne byto
wspolne dziatanie animatora, operatora oraz autora dekoracji wirtualnej dla poprawnego
zorientowania bohatera w przestrzeni. Cate ujecie byto zrealizowane za pomocg technologii
green screen, by za pomocg CGl doda¢ tto bohaterowi. Poczatkowo lalka porusza sie w osi
horyzontalnej w strone kamery, natomiast kiedy dociera blizej kamery, robot Animoko

przejmuje ,,dowodzenie” nad praca kamery. Trudnos¢ postprodukcyjnego opracowania tego
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ujecia polegata na wirtualnej zmianie — przejsciu z osi Z na Y od poczatku ujecia do momentu

kiedy bohater dolatuje do pétzblizenia.

Kolejnym ciekawym przyktadem jest ujecie subiektywne zwane POV. Po scenie kiedy bohater
podejmuje decyzje ktdre wejscie wybra¢, wchodzi on w ciemny korytarz. Ujecie to mozna
zaliczy¢ do typu longshot. Trwa blisko 25 sekund, a jego programowanie zajeto 5 dni
roboczych. Niestety ze wzgledu na ograniczenia algorytmdéw wyznaczajacych pozycje
posrednie pomiedzy ,,weztami” w oprogramowaniu Flair, konieczne byty dalsze prace
postprodukcyje nad ujeciem obejmujace time-remapping (zwalnianie i przyspieszanie ujecie
w tracie jego trwania) oraz korekta pozycji w osi ,tilt” dla ptynnego i naturalnego
(organicznego) wyhamowywania poszczegdlnych faz ruchu kamery. Celem wykonania tego
ujecia byta che¢ wejscia w perspektywe Jana aby sprédbowad doswiadczy¢ leku przed
nieznanym. Poza tym byto to niezwykle ciekawe doswiadczenie ze wzgledu na to, ze ujecia

typu POV stosuije sie niezwykle rzadko w realizacjach stop motion.

Z kolei w poczatkowej fazie pobytu Jana w labiryncie mozemy zauwazy¢ ciekawe ujecie, ktdre
w trakcie swego trwania zmienia sie z obiektywnego, wchodzi w czes¢ subiektywng, po czym
nastepuje powrdt do ujecia obiektywnego. W trakcie tego ujecia kamera pozostaje w ciggtym
ruchu, a jego gtdwnym celem byta chec doswiadczenia jak najbardziej subiektywnego,

pierwszego spojrzenia Jana na ogrom labiryntu.

Gtédwnym trudem - poza zaprogramowaniem nienagannego charakteru prowadzenia kamery
- byta préba wygenerowania dekoracji wirtualnej oraz jej idealnego spasowania z dekoracja
rzeczywistg przy zachowaniu identycznych interpretacji przestrzennych z obrazem

rzeczywistym.
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llustracja procesu postprodukcji filmu,,In Side”

W potaczeniu z bardzo bogatym ruchem kamery we wszystkich osiach, ktdra nie tylko okraza
Jana, ale réwniez zostaje skierowana w strone zenitu po czym dynamicznie powraca na
portret gtdwnego bohatera oraz nieustanna praca ostrosci spowodowata duze komplikacje
w spasowaniu dekoracji rzeczywistej z tg wytworzong wirtualnie. Jednak najwiekszym
trudnoscia okazato sie wygenerowanie drugiego (prawego) kanatu dla wirtualnej dekoraciji.
Ciggta animacja parametru baza w tym ujeciu wykraczata poza automatyczne mozliwosci
trackowania®® programu Blender zmuszajac grafikéw do recznego ustawienia prawej kamery
(we wszystkich trzech osiach X,Y,Z) w kazdej klatce w blisko 40 sekundowym ujeciu. Dodam
tylko, ze prace postprodukcyjne nad tym ujeciem wykonane przez zespdt studentéw

Politechniki tédzkiej oraz grafikdw z wroctawskiej CeTA trwaty 18 miesiecy.

28 Motion tracking to sledzenie ruchu kamery oraz obiektéw w czasie w klipach video, np. w celu
wygenerowania wirtualnej kamery 2D/3D.
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6. Przestrzen filmu ,In Side”

Niewatpliwie, przestrzen rozumiana jako efekt operowania medium stereoskopii jest
najwazniejszym i pierwszoplanowym elementem narracji wizualnej filmu,,In Side”. Przestrzen
petni w filmie nie tylko funkcje narratora, ale tez interpretuje rzeczywistos¢, wydarzenia,
czesto tez stanowi platforme do wzmacniania ekspresji wizualnej i dramaturgicznej. Film ,,In
Side” jest utworem, ktéry powstat w medium S3D i przede wszystkim takiej projekcji jest
dedykowany. Przestrzen - 3D nie jest jedynie dodatkiem do filmu, ale jest jego immanentna
czescig. Co prawda film mozna zrozumie¢ i bez udziatu trzeciego wymiaru, jego zatozenia
dramaturgiczne, przebieg historii nie ulegnie zmianie, ale pozbawianie filmu ,,In Side”
projekcji w standardzie 3D niewatpliwie film zubaza. Odbiera jemu jeden z najistotniejszych

filardw tozsamosci dramaturgicznej i wizualne;j.

Funkcje przestrzeni realizowanej w filmie nalezatoby podzieli¢ - jak w poprzednich
analizowanych przeze mnie elementach jezyka filmowego — na dwie czesci. Podziat ten jednak
przebiega nieco inaczej niz w przypadku roli Swiatta czy koloru. Warstwa przestrzeni jest duzo
bardziej sprzezona z psychologig bohatera i jego emocjami, a mniej z rzeczywistoscig w jakiej
sie znalazt. Tym samym ,,kamera 3D” nie tylko obserwuje Jana, ale réwniez ilustruje stan

wewnetrzy bohatera ze wszystkimi napieciami, lekami i nadziejami protagonisty.

Poczatkowe sceny filmu s3 realizowane bardzo minimalistyczne w kontekscie przestrzeni. Jan

pozbawiony jest emocji, przezywa dzienl zupetnie biernie, jest niezaangazowany w tres¢
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swojego istnienia. Cata sekwencja jest fotografowana niemalze w 2D. Wartosci
bazy/interocular s3 minimalne i uzaleznione od ilosci przestrzeni objetej kadrem (odlegtos¢

kamery od najblizszego i najdalszego planu).

Kadr z filmu ,,In Side”

Co prawda da sie zauwazy¢ bardzo delikatng brytowatos¢ scenografii i postaci, ale cata
sekwencje mozna opisa¢ jako obraz ptaski. Rdwnolegle zdecydowatem sie umiesci¢ cata
ptaszczyzne kadru bardzo oddalong od powierzchni ekranu tak, aby widz miat poczucie, iz
akcja jest bardzo oddalona od niego. Dzieki shiftowaniu, czyli oddalaniu obu kanatéw w osi
»X” nie zmienialismy ilosci gtebi ograniczonej kadrem, ale moglismy wespdt ze
stereograferem — Mitoszem Hermanowiczem, umiejscawia¢ akcje w osi ,,Z” manipulujac
katem paralaksy. Dzieki temu choc obraz jest ptaski, widz ma poczucie, iz oglada
rzeczywistos¢ bardzo oddalong od niego bez gtebokiego poczucia uczestniczenia w akcji. Ten
zabieg byt niezwykle istotny ze wzgledu na che¢ wykreowania dystansu pomiedzy widzem a
bohaterem. Z jednej strony widz dalej ma mozliwos¢ zobaczenia kawatka zycia bohatera, z
drugiej cata sekwencja ekspozycji protagonisty jest oddalona od widza niczym Jan od swojego
zycia. Te narracje przestrzenng burzy jedno ujecie. Kiedy bohater postanawia przejs¢ przez

barierke balkonu.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Jan prébuje w ten sposéb wywotad jakiekolwiek uczucie, emocje w swoim zubozatym i
jatowym zyciu. Przestrzen w tym ujeciu niejako ,,wychodzi” z obrazu 2D. Poczatkowo, kiedy
Jan stoi przy barierce i spoglada na osiedle w stagnacji, wartos¢ parametru ,,baza” przyjmuje
wartosci minimalne. Kiedy Jan zaczyna decydowad o wyjsciu poza strefe bezpieczenstwa,
wraz z powolnym najazdem zaczynamy zwiekszac¢ parametr ,,baza”, by w momencie kiedy
kamera zwrdcona jest w strone nadiru osiggna¢ wartos¢ maksymalng. Po tym momencie
wartos¢ ta powolnie wraca do pierwotnej — wraz z nikngcg potrzebg doswiadczenia silnych
emocji przez bohatera. Przestrzert w tym ujeciu nie tylko daje mozliwos¢ partycypowania
widzowi w przezyciu wewnetrznym Jana, ale i wzmacnia poczucie zagrozenia u obserwatora,
staje sie réwniez nosnikiem dramaturgicznym sprzezonym z poziomem emocji jakich Jan
doswiadcza. Tym samym gtebia kadru zaczyna interpretowad w sposdb aktywny swiat
wewnetrzny Jana. Natomiast samo operowanie parametrami stereoskopowymi powoduje,
ze obserwowane wydarzenie moze by¢ bardzo silnym bodzcem dla widza szczegdlnie tego

podatnego na leki spowodowane poczuciem wysokosci.

Waznym przetomem w narracji przestrzennej staje sie moment kiedy Jan trafia do swiata

l[abiryntu. Dynamiczny lot kamery jest réwniez wzmacniany przez udziat przestrzeni.

83



Kadr z filmu ,,In Side”

Ograniczone waska szczeling wejscie do labiryntu staje sie pretekstem do zintensyfikowania
poczucia przestrzeni. Ujecie to, cho¢ zachowuje standard ilosci gtebi jaki przyjelismy w filmie
»In Side”, to dociera do skrajnych, granicznych wartosci. Jest to jedyne ujecie, w ktdérym, z
premedytacja, poczucie gtebizostato wzmocnione do wartosci mogacych nastrecza¢ widzowi
trud w ustaleniu kata paralaksy zmuszajac go tym samym do wysitku — wybudzenia ze
stagnacji w jakiej tkwit Jan. Dodatkowym zabiegiem wzmacniajgcym te wrazenia jest animacja
parametru baza oraz zsynchronizowane z nim animowanie shift’u ujecia. Baza jest w tym
ujeciu zmieniana kilkakrotnie. Poczatkowo przyjmujac wartos¢ zerowa (obraz 2D) zostaje
dynamicznie animowana do wartosci maksymalnych 18 mm w momencie wlotu do labiryntu,
zmniejszona do wartosci 5 mm, nastepnie dochodzi do wartosci 13 mm, po czym powraca do
wartosci standardowych 7 mm. Caty ten zabieg jest réwniez wzmacniany przez aktywne
uzycie shiftdw, czyli przemieszczaniu przestrzeni obejmowanej przez kadr wzgledem
ptaszczyzny ekranu, aby wykreowac w trakcie wlotu wrazenie ,,gumowatosci”’ przestrzeni
czerpigcej inspiracje ze scen przechodzenia do innego wymiaru, tak czesto pokazywanego w
filmach fantastycznych. Dodatkowe poszukiwanie ostrosci po tym, kiedy Jan pojawia sie w
kadrze oraz kreatywne wykorzystanie obiektywdw tilt-shift w nastepujacych po sobie

ujeciach, z ich trudna do zdefiniowania ptaszczyzna ostrosci, ma podkreslaé wrazenie, iz Jan
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do tak obserwowanej przestrzeni, fizycznej, namacalnej, nie jest przyzwyczajony. Jan uczy sie

przestrzeni, niejako akomoduje oczy do nowej rzeczywistosci.

Kadr z filmu ,,In Side”

Jan trafia do nowego swiata, w ktérym doswiadczenie przestrzeni jest znacznie wieksze niz
to, do ktdrego przywykt w zyciu codziennym. Doktadne okreslenie zaleznosci przestrzennych
pomiedzy wszystkimi elementami wystepujacymi w jego otoczeniu sprawia, ze i sam Jan
nabiera podmiotowosci, materializuje sie. Nowe, silne emocje, ktdre przezywa sg ilustrowane
gtebokim poczuciem przestrzeni, nawigzaniem relacji z otoczeniem, ukonstytuowaniem sie w
niej bohatera. Ten moment mozemy przyréwna¢ do metaforycznych, ponownych narodzin
lub wybudzenia z gtebokiego snu. Jan staje sie prawdziwym uczestnikiem swojego zycia.
Bohater nie wie gdzie jest, czego doswiadcza i jaka podrdz przed nim sie wtasnie rozpoczyna,
ale poczucie leku, niepewnoscii zagrozenia powoduje przebudzenie sie Jana z letargu w jakim
tkwit. Jan pojawia sie w prawdziwej przestrzeni, fizycznej, namacalnej co zwiastuje wielka
zmiane w jego zyciu. Doswiadczenie tejze jest niejako autotematyczng metafora filmowa
okreslajaca prawdziwos¢ zycia, ktérego nierozerwalng czescig jest przestrzen. Jan powoli
przyzwyczaja sie do otoczenia. Nawigzuje z nim relacje co pozwala mu podjac pierwsza wazna

decyzje, ruszy¢ z miejsca w ktdrym sie znalazt. Jan stawia pierwszy krok...
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Waznym ujeciem poprzedzajgcym owy krok jest to, w ktérym doswiadcza gargantuicznych
rozmiardw labiryntu. Jest to nie tylko ciekawe ujecie pod katem realizacyjnym, ale tez pod
wzgledem wrazeniowym. Kamera podaza wokdt Jana przechodzac z ujecia obiektywnego

przez subiektywne, by powrdcic¢ do obiektywnego sposobu opowiadania.

Kadr z filmu ,,In Side”

Ze wzgledu zaréwno na poprawng interpretacje przestrzenng, ale i dla wzmocnienia efektu
doswiadczenia rozmiardw czesciowo wirtualnej dekoracji, takze w tym ujeciu animowana jest
baza w trakcie ujecia. Kamera nie zachowuje statej odlegtosci w ujeciu od Jana, a zbliza sie i
oddala od niego. W poczatkowej fazie ujecia dolatuje bardzo blisko portretowanej postaci w
tym samym momencie w kadrze odstaniamy bardzo daleko umiejscowione tto, w ujeciu
niezbedne byto zmniejszenie bazy tak, aby postac nie ,,wychodzita” zanadto przed ekran. Taki
efekt jest co prawda stosowany czesto w obecnych produkcjach 3D, ale nie chcielismy, aby to
ujecie dominowato scene zanadto pod wzgledem bliskosci Jana. Poza tym, poniewaz bardzo
waznym byto, aby rozmiar labiryntu i odlegtosci najdalszych punktdéw scenograficznych byty
odwzorowane jak najbardziej naturalnie, a zbyt duza ilosci gtebi w kadrze mogtaby
powodowa¢ dyskomfort u widza, dlatego tez zdecydowalismy sie na animacje parametru

”
,,baza”.
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Ciekawym rozwigzaniem przestrzennym charakteryzuje sie réwniez krdtka sekwencja pasazy

bohatera, na ktdra sktadajg sie trzy ujecia montowane efektem przenikania (cross fade).

Kadr z filmu ,,In Side”

Ujecie w planie totalnym rejestrowane od tytu, kiedy kamera podaza na jezdzie za bohaterem,
przechodzi w plan petny, gdzie punkt obserwacji jest umiejscowiony przed Janem (kamera
porusza sie do tytu), by koriczy¢ sekwencje planem srednim (kamera ponownie jest
umiejscowiona z tytu). Efekt przenikania zostat tutaj zastosowany dla ilustracji i podkreslenia
uptywu czasu, jednak to nie on jest w tej sekwencji najciekawszy. Dokonalismy na etapie
postprodukcji manipulacji parametru shift. Cho¢ wszystkie trzy ujecia byty realizowane przy
uzyciu statej bazy, tym samym ilos¢ gtebi nie ulega zmianom w zadnym z trzech uje(, to dzieki
animacji parametru shift dokonuje sie na ekranie subtelna zmiana interpretacji przestrzeni. W
pierwszym ujeciu animowany parametr shift oddala w sposdb ciggty od siebie kanat prawy i
lewy dzieki czemu przestrzert obserwowana przez widza oddala sie wzgledem ptaszczyzny
ekranu. Pomimo tego, iz odlegtos¢ od scenografii i bohatera nie ulega zmianie, na ekranie
doswiadczamy wrazenia delikatnego oddalania sie catej przestrzeni objetej kadrem wgteb
ekranu. W nastepnym ujeciu wszystkie parametry pozostajg niezmienione, natomiast w
ostatnim animujemy shift odwrotnie niz w pierwszym ujeciu zblizajac do siebie kanaty prawy

i lewy, dzieki czemu mozemy zaobserwowacl przemieszczanie sie przestrzeni kadru do
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obserwatora. W potaczeniu z ruchem wewnatrzkadrowym scenografii - w pierwszym ujeciu,
jak i w ostatnim, gdzie scenografia niejako sie zbliza do widza, co spowodowane jest
zorientowaniem kamery i kierunkiem jej przemieszczania (do przodu), zostat uzyskany bardzo
ciekawy i delikatny efekt ukazujacy jak ciagta zmiana shift wptywa na ujecia wykonane z jazdy.
Ze wzgledu na czesciowe znoszenie sie ruchu kamery i ruchu wewnatrz-kadrowego
scenografii, wynikajacych z przemieszczania sie kamery oraz zmian wynikajacych z animac;ji
shiftow, okreslitbym ten efekt jako oniryczny. Z uwagi na to, iz w swiecie realnym jako ludzie
mamy niezmienng ,,baze” okoto 65 mm (odlegtos¢ pomiedzy oczami), trudno jest znalez¢
adekwatne pordwnanie, ktére mogtoby opisa¢ zmiane, ktéra w tym momencie dokonuje sie

na ekranie.

Nastepna scena, kiedy Jan prébuje dogonic¢ zjawe, dzieki czemu trafia do pomieszczenia, w
ktérym musi dokonad wyboru korytarza, ktérym pdjdzie dalej, nie wykracza poza standardy
poprawnej realizacji stereoskopowej pod wzgledem interpretacji przestrzennych (uzycie
parametréw baza i konwergencja). Skupiamy sie w niej na obserwacji bohatera i przetoméw
powoli sie w nim dokonujacych. Natomiast ciekawym i wartym odnotowania pod wzgledem
ekspresji wizualnej jest ujecie, kiedy Jan lekliwie wyglada zza wegta ciemnego, waskiego

korytarza.

Kadr z filmu,,In Side”
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Uzyta bardzo niska ekspozycja, ktéra jednak w dalszym ciggu pozwala dostrzegad szczegdty
tekstury betonu w potaczeniu z katem patrzenia kamery umiejscowionej wysoko i z jazda
potaczong z delikatnym panoramowaniem, pozwala doswiadczy¢ przestrzeni w sposéb
bardzo silny i atrakcyjny wizualnie. Tego typu ujecia, kiedy kamera jest zorientowana w dot,
sg sporadycznie stosowane w kinematografii, a w realizacjach stereoskopowych zdarzaja sie
jeszcze rzadziej. W tym ujeciu zostata zastosowana nieco wieksza wartos¢ bazy dla

wzmocnienia wrazen przestrzennych i tym samym ilustracji zagrozenia bohatera.

Osobnym ujeciem wartym eksplikacji jest ujecie subiektywne (POV) Jana przemierzajacego
kolejny, ciasny korytarz. W warstwie interpretacji przestrzeni dokonuije sie tu kilka delikatnych

zmian.

Kadr z filmu ,,In Side”

Ze wzgledu na dtugos¢ ujecia i zmieniajgcg sie ilos¢ przestrzeni objetej kadrem,
zdecydowalismy sie animowac parametr ,,baza”. Poniewaz kamera nasladujac fizjologiczne
ruchy gtowa bohatera nieustanie rozglada sie, wygladajac czesto zza wegta, to bliskosc
pierwszego planu nakazywataby zastosowad stosunkowo matg wartos¢, aby widz nie
doswiadczat nieprzyjemnych wrazenn spowodowanych intensywng pracg oka dla
wytworzenia poprawnego kata paralaksy. Niestety takie postepowanie miatoby réwniez
wptyw negatywny na momenty, kiedy w kadrze pojawiajg sie elementy scenograficzne

znacznie bardziej oddalone. Przy zastosowaniu matej wartosci bazy, ilos¢ gtebi jaka trafitaby
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na ekran kinowy bytaby niewystarczajgca. Dlatego tez w momentach, kiedy pierwszy plan
zbliza sie znacznie do kamery, a jego udziat procentowy jaki zajmuje w kadrze jest duzy,

parametr ,,baza’ zostaje ptynnie redukowany do mniejszych wartosci.

Jedng 1z najistotniejszych scen pod wzgledem realizacji operatorskiej warstwy
stereoskopowej, ktdra tez miata bardzo wazng role w catym projekcie badawczym Pracownia
S3D jest scena, kiedy Jan trafia do pomieszczenia ograniczonego z kazdej strony filarami. W
centralnym puncie sceny umiejscowiona jest cegta, ktdra pozostanie gtéwna osig sceny
rowniez w warstwie dramaturgicznej — notabene jest to sama cegta, ktdra odgrodzita droge

Janowi w domu.

Kadr z filmu ,,In Side”

Bohater w tej scenie jest zmuszony do podjecia interakcji ze Swiatem go otaczajgcym. Zostaje
skonfrontowany po pierwsze z przedmiotem, ktéry moze byc¢ przyczyna i powodem jaki
skierowat go do labiryntu, po drugie jest symbolem biernosci i leku jakie zdominowaty zycie
protagonisty prawdopodobnie na wiele lat przed czasem, w ktérym odbywa sie akcja filmu.
Poniewaz pojawienie sie cegty powoduje w Janie strach przed nie do korica sprecyzowang
obecnoscig niespodziewanego obiektu, to te scene postanowilismy wraz z zespotem
badawczym uzna¢ za gtédwng arene do przebadania wptywu pierwszego planu na poczucie

gtebi. Dodatkowg warstwg symboliczng jest wykorzystanie azurowego charakteru
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scenografii w formie filaréw dla ilustracji tego, iz Jan znajduje sie w wiezieniu zbudowanym
ze skrzetnie od lat hodowanej wtasnej niemocy. Pozwole sobie tutaj na zdradzenie pewnej
tajemnicy, iz liczba ujed realizowanych do tej sceny jest nieco wieksza od tej uzytej finalnie w
montazu, a niektdre ujecia realizowalisSmy po dwa razy. Moim gtdwnym celem w tym
zagadnieniu byto badanie przestrzennych mozliwosci percepcyjnych widza poprzez
pozycjonowanie pierwszego planu wzgledem kamery, bohatera, punktu, ktéry obserwujemy
oraz najdalszych planéw scenograficznych w kontekscie uzytych dtugosci obiektywoéw i przy
zastosowaniu sprecyzowanych wartosci parametrow stereoskopowych dla okreslenia

»poprawnego” — satysfakcjonujgcego twdércdw poczucia gtebi.

Kadr z filmu ,,In Side”

llos¢ zmiennych, ktére maja wptyw na ilos¢ gtebi wystepujacej w kadrze oraz walory
interpretacyjne tejze, zmusita nas do wielu poszukiwan, aby moéc zbadad zjawisko ktére w
zasadzie jest jednym z najwazniejszych w realizacjach 3D. Co prawda niektdre ujecia uzyte w
finalnym montazu zblizaja sie do wartosci granicznych w kontekscie mozliwosci
percepcyjnych widza, to jest to zabieg celowy interpretujacy irytujaca, wrecz bolesng dla

bohatera obecnos¢ cegty.

W kolejnej scenie — kiedy Jan trafia do pomieszczenia wypetnionego kopiami jego samego
tkwigcych w letargu i oczekujgcych blizej niesprecyzowanych okolicznosci, doswiadczamy

obserwacji bryt péttransparetnych.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Jan jest skonfrontowany z niemal dostowng metaforg swojego istnienia. Z jednej strony
uwidoczniony jest jego brak poczucia wyjgtkowosci i podmiotowosci, z drugiej podkreslona
zostaje niematerialnos¢, trywialnosé jego bytu. Jan oczywiscie nie jest jeszcze w stanie pojac
prawdy jaka jest przed nim obnazona. Finalnie ucieka przepetniony lekiem po nawigzaniu
kontaktu z jednym z ,duchdéw”. Dla realizacji tej sceny postanowilismy wprowadzi¢
pdttransparentne postaci Jana. Dzieki wielokrotnej ekspozycji figurek bohatera moglismy
mie¢ wptyw na ich poziom przeZroczystosci na etapie postprodukcji. Ten bardzo ciekawy
zabieg wizualny pozwolit nam okresli¢ wazne wnioski badawcze. Pierwszym jest ten, ze
poziom przezroczystosci nie ma wptywu na poczucie brytowatosci obiektéw. Dalej zachowuja
one trzeci wymiar, szczegdlnie te usytuowane blizej kamery, choc ich ,,gestos¢ wizualna” jest

zmniejszona.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Drugim ciekawym spostrzezeniem ptyngcym z badan nad stereoskopig jest fakt, iz dzieki
czesciowej transparentnosci, figury te moga by¢ sytuowane blizej kamery nie powodujac

dyskomfortu widzdéw, szczegdlnie jezeli pozostajg w nieostrosci.

Kiedy Jan wybiega z pomieszczenia wypetnionego ,,duchami” traci réwnowage i zaczyna
spadac. Gtéwnym zatozeniem realizacyjnym przy tej scenie byta che¢ maksymalnego
przyspieszenia i zdynamizowania montazu. Na catg sekwencje sktada sie kilkanascie krdtkich
uje¢ — w niektdrych przypadkach o dtugosci zaledwie kilkunastu klatek. Jest to bardzo istotna
scena pod wzgledem znaczeniowym, dlatego zalezato nam, aby niezbedne dynamizowanie
sceny ze wzgledéw dramaturgicznych nie powodowato dezorientacji widza. Jest to ogdlnie
znany problem w produkcjach 3D?°. Szybki montaz w filmach tréjwymiarowych czesto
powoduje zawroty gtowy i bdlu oczu u widza. Aby unikna¢ niepozadanych efektéw
postawiony zostat bardzo silny nacisk na etap pre-produkcji. Pomimo bardzo szybkiego
montazu oko widza zostato przeprowadzone bardzo precyzyjnie przez powierzchnie kadru w
catej scenie pomimo wystepujacych czestych cie¢ montazowych. Scene zaprojektowalismy w
ten sposdb, aby widz nie musiat przemieszcza¢ wzroku z jednej strefy kadru do drugiej
pomimo zmiany ujecia, a mégt kontynuowac ptynny ruch gatki ocznej sledzac bohatera

przemieszczajgcego sie wewnatrz-kadrowo. To samo zatozenie przyswiecato nam w

29 | aure Leroy, Eyestrain Reduction in Stereoscopy, Londyn 2016, str. 52.
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warstwie przestrzeni. Pomimo wystepowania réznych planéw i odlegtosci od kamery
spadajgcego bohatera zadbalismy o to, aby kat paralaksy nie ulegat nagtym zmianom pomimo
dzielgcych ujec ,,sklejek”. Oko niejako zostato poprowadzone bardzo tagodnie przez cata
scene zarowno w kontekscie punktu kadru, ktdry obserwuje, jak i umiejscowienia go w

przestrzeni — przed i za ekranem, pomimo kilkunastu ciec.

Kiedy Jan wpada do studni scena szybkiego montazu zostaje nagle przerwana. Scena pobytu
w studni w naszych zatozeniach miata stanowi¢ tto dla kilku waznych eksperymentdéw
wizualnych. Znajdziemy w niej kilka uje¢ wartych szczegdlnego zwrdcenia uwagi. Ujeciem
otwierajacym scene jest rejestracja momentu wracania do swiadomosci po bardzo mocnym

uderzeniu gtowg w sciane studni.

Kadr z filmu,,In Side”

W tym celu przenosimy sie w swiat introspekcji bohatera, w ktdrej zostaje wyrazona gteboka
potrzeba Jana powrotu do swojego mieszkania. Przyjelismy bardzo impresyjny klucz do
realizacji tego ujecia. Bohater ptynnie przenosi sie ze swiata swojego pokoju do studni,
jednoczesnie narrator wizualny wychodzi z ujecia obiektywnego w subiektywne. Funkcje
gwiazdek krazacych wokdét uderzonej gtowy - tak czesto stosowanych w filmach
kreskdwkowych — petni tutaj mucha, niejako zlepiajaca oba swiaty. Ale w warstwie przestrzeni
zastosowalismy w tym ujeciu kilka bardzo interesujacych zabiegéw. Po pierwsze Jan byt

umiejscowiony delikatnie nad tézkiem co sprawia wrazenie lewitacji bohatera. Po drugie -
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moment przejscia ze Swiata introspektywnego (pokoju Jana) do swiata labiryntu zostat
zamaskowany poprzez wprowadzenie much,y ktdéra t3czy obie rzeczywistosci i ptynnie
przenosi widza z jednego do drugiego swiata. Ale najistotniejszym elementem realizacyjnym
jest tu animacja parametru ,,baza” i wartosci jakie przyjmuje. Wspomniatem juz wczesniej, iz
w tym ujeciu wykorzystujemy btad stereoskopowy ,,pseudostereo”, w ktédrym zostajg
zamienione pozycje lewego i prawego oka. Ta zmiana powoduje odwrdcenie zaleznosci
przestrzennych objetych kadrem. Najdalsze elementy kadru ,,wychodz3” na plan pierwszy i
vice versa. W efekcie taki zabieg powoduje, iz much,a ktdra lata nad gtowa w swietle twarzy
Jana jest spozycjonowana najdalej w projekgji, a najdalszy plan, czyli w tym przypadku
podtoga stanowi pierwszy, najblizszy plan kadru. W miare jak bohater powraca do
sSwiadomosci, parametr ,,baza” powraca do normalnych pozycji przechodzac przez wartos¢
0, w ktdrej obraz na moment jest ptaski — 2D. Jednak obecnos¢ muchy oraz przebijajacy obraz
studni uprzestrzennia kadr, dzieki czemu jako widzowie nie rejestrujemy tego faktu.
Ciekawym zjawiskiem towarzyszacym temu ujeciu zaobserwowanym w trakcie pokazdéw
filmu jest to, ze widz, ktdéry oglada ujecie po raz pierwszy nie rejestruje zjawiska
»pseudostereo”, a doswiadcza jedynie dziwnego, trudno wyttumaczalnego wrazenia
zawrotu gtowy. Dopiero po zwrdceniu uwagi na istote zabiegéw dokonanych w tym ujeciu
dostrzega niestandardowe interpretacje przestrzenne jakby mdzg odbiorcy prébowat
,wyttumaczy¢” i ,,naprawic¢” ujecie. Uwazam to ujecie za jedno z najwazniejszych zdobyczy
catego projektu badawczego ,,Pracownia S3D”, a jego funkcje dramaturgiczng oceniam jako
wyjatkowo wartosciowa. W tej scenie réwniez wzieliSmy na warsztat efekt ,,vertigo” w
kontekscie relacji przestrzennych. Efekt ten polega na zmianie ogniskowej w trakcie ujecia z
jednoczesnym wykonaniem jazdy w osi obiektywu. Pierwszy plan pozostaje w niezmienionym
ksztatcie przy jednoczesnej zmianie odlegtosci jego wzgledem kamery, a tto ulega
przeobrazeniom wynikajgcych ze zmiany ogniskowej. Efekt ten stuzy do ilustracji rosnacej
frustracji i gniewu bohatera spowodowanego niemoznoscia znalezienia wyjscia z sytuacji, w
ktdrej sie znalazt. Na sekwencje te sktadaja sie dwa warianty efektu — kiedy kolejno kamera
porusza sie do tytu przy jednoczesnym zwiekszaniu ogniskowej (kamera skierowana w dét)

oraz kiedy kamera najezdza na bohatera z ptynnym rozszerzaniem kata obserwacji (kamera
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skierowana w gore). Szczegdlnie w drugim przypadku efekt ten jest duzo bardziej
dostrzegalny ze wzgledu na oddalenie najdalszego planu. Trzeba doda¢, iz na etapie
postprodukgji shiftowalismy to ujecie, aby zniwelowac zblizanie sie Jana do widza. Kolejnym
ujeciem z zakresu efektdw wizualnych wartych odnotowania jest uzycie efektu ,,lens flare”,

czyli — halacji obiektywu (potoczna nazwa uzywana przez operatoréw to ,,flara obiektywu”).

Kadr z filmu,,In Side”

W ujeciu, kiedy Jan wspina sie po scianach studni, widzimy przemieszczajaca sie plame sSwiatta
spowodowang odbiciami wigzki swiatta wewnatrz obiektywu. Ta warstwa obrazu zostata
zarejestrowana osobno. Nie tylko ze wzgledu na trudnosci ,,czyszczenia” lalki z rigédw
animacyjnych3°, ale réwniez ze wzgledu na typ lampy jaka zostata uzyta do oswietlenia sceny.
W ujeciu pierwotnym w szczycie dekoracji umiejscowiona zostata duza ptaszczyzna swiecaca
dajaca wrazenie rozswietlonego sklepienia jednak ten typ lampy nie generuje tak silnie i ostro
efektu flare, powoduje jedynie spadek kontrastu w scenie. Dlatego zaprogramowany do

ujecia ruch kamery zostat wykorzystany ponownie do sfotografowania efektu z inng,

30 W realizacji filmu animowanego — lalkowego stosuje sie podwdjng ekspozycje kazdego ujecia (ujecie z lakg w
scenografii oraz ujecie samej scenografii). Ze wzgledu na wystepowanie rigu podtrzymujacego lalke, na etapie
postprodukcji przeprowadza sie proces czyszczenia klatek z rigdw poprzez utozenie obu uje¢ ,na sobie” (z czego
warstwa scenograficzna jest pod spodem a ujecie z lalkg nad nig). Nastepnie usuwa sie rig z kadru recznie odstaniajgc
scenografie przystonietg przez rig w ujeciu animacyjnym.
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punktowa jednostka oswietleniowa bez udziatu lalki i scenografii na czarnym tle. W wyniku
zabiegdw postprodukcyjnych warstwa z samym efektem zostata dodana do ujecia
zachowujac tym samym synchronizacje przemieszczania sie efektu w przestrzeni kadru w
kontekscie ruchu kamery. Bardzo ciekawg obserwacjg z punktu widzenia badan nad
stereoskopig jest fakt, iz halacja jest zjawiskiem ,,pseudostereo”. W rzeczywistosci
spozycjonowana jest daleko w gtebi kadru za jednostkag oswietleniowa. Ze wzgledu na to, ze
kamera zmienia swoje potozenie dla lewego i prawego oka, a halacja pozycjonuje sie
symetrycznie do Zrédta Swiatta wzgledem osi obiektywu (centralnego punku kadru), to efekt
flare zostaje spozycjonowany w przestrzeni kadru odwrotnie niz wskazywataby na to logika,
czyli dlatego za Zrédtem swiatta. Skoro zjawisko powstaje wewnatrz obiektywu powinno by¢
najblizej w rzeczywistosci, a ku mojemu zaskoczeniu jest odwrotnie. Jednak na potrzeby filmu
i pozadanych wrazen przestrzennych, odwrdciliSmy te zaleznosci przez zamiane kanatéw ,,L”

i ”’R” oraz spozycjonowalismy ten efekt najblizej widza.

Kolejg sceng w filmie jest ta, w ktdrej Jan dociera do wodospadu.

Kadr z filmu ,,In Side”

Chod jest to scena poswiecona przede wszystkim wartosciom dramaturgicznym ze wzgledu
na konfrontacje z ukrytym drugim bohaterem filmu - labiryntem, jak i obnazeniem ze
wszystkich ztudzen protagonisty w sposobie postrzegania samego siebie, to warstwa narracji

przestrzennej tez w niej uczestniczy bardzo silnie. Mozemy w tej scenie zauwazyc trzy wazne
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elementy. Pierwszym jest ,,spotkanie” z labiryntem uwidocznione w ujeciu kiedy Jan

doswiadcza ogromu, czyli dominujgcego charakteru miejsca, w ktérym sie znalazt.

Kadr z filmu ,,In Side”

Wygenerowany za pomocg technologii CGl — dzieki pracy zespotu grafikdw ze studia CETA,
widok ukazuje nieskoriczonos¢, prawdziwa nature labiryntu. Dzieki wykonaniu pierwszego
planu (Jan oraz dekoracja) udato sie wykreowac ogromny dystans jaki opisuje rozmiar miejsca.

Labirynt ukazuje protagoniscie catego siebie, jednoczesnie ukazujgc Jana w swoim odbiciu

(wodospad).

Kadr z filmu ,,In Side”
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Bohater pograzony jest w nim, w stagnacji na t6zku w swojej sypialni. Ta konstatacja
powoduje w bohaterze przyptyw gniewu potaczony ze sSwiadomoscig prawdy zawartej w tym
co obserwuje. To ujecie zostato zrealizowane na szesciu warstwach, tj. tto — widok,
powierzchnia wody, Jan na tézku (ta warstwa zostata zarejestrowana i uzyta dwukrotnie
réznym parametrem ,,baza’), warstwa kanatu alfa pochodzaca od najwyzszych wartosci
luminancji wody oraz pierwszy plan - Jan obserwowany od tytu. Najwiecej trudnosci
przysporzyto nam umiejscowienie ujecia Jana siedzacego na t6zku w przestrzeni kadru.
Dodatkowo zalezato mi, aby warstwa ta nie byta statyczna, dlatego zostata wygenerowana
warstwa kanatu alfa pochodzaca od najjasniejszych fragmentdw spadajgcej wody i dzieki niej
moglismy uzy¢ ujecia wykonanego po raz drugi (Jan na tézku) z inng wartoscia parametru
»baza”. Ten zabieg pozwolit nam osiggna¢ efekt fragmentarycznego drgania obrazu na
powierzchni lustra wody dzieki czemu statyka bohatera oraz dynamicznie znieksztatcenia
wynikajgce z uginania sie obrazu na nieréwnym lustrze wody, mogty by¢ ,,wtopione” w
scenografie bardzo wiarygodnie i subtelnie. Wspomniane zatamania i tym samym drgania
spowodowane przechodzeniem Swiatta — obrazu przez nieréwna tafle wody (cho¢ w tym
przypadku byta to folia spozywcza), stanowig trzeci wazny element wartosci badawczej
projektu. Kiedy Jan stoi za taflg opadajacej wody, do kamery docieraja znieksztatcone obrazy,

a znieksztatcenia te s3 zrdoznicowane w zaleznosci od pozycji kamery.

¥

Kadr z filmu ,,In Side”
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W obrazie stereoskopowym - kiedy mamy dwa punkty obserwacji - moze to by¢ ktopotliwe.
Ztozenie dwdch réznigcych sie znacznie obrazéw w jeden moze by¢ niemozliwe dla naszego
modzgu. Okazuje sie, ze jezeli znieksztatcenia nawet jezeli s3 duze, to przy bardzo szybkiej
zmianie obrazéw (a w tym przypadku obraz zmienia sie 25 razy na sekunde - w kazdej
stereoparze), nasz centralny osrodek nerwowy jest w stanie poprawnie interpretowac obraz
jako przestrzenny. W istocie niejako dokonuje interpolacji pomiedzy klatkami pozostawiajac

poprawne zorientowanie poszczegdlnych elementéw kadru w przestrzeni.

Rozwinieciem tego watku badawczego jest tez nastepna scena, w ktdrej Jan spotyka swoje
odbicie w lustrze symetrycznym. Pod wzgledem dramaturgicznym w jej trakcie w Janie
dokonuije sie najwieksza zmiana, poniewaz dociera do jego swiadomosci fakt, iz nikt nie jest

w stanie mu pomdc poza nim samym.

Kadr z filmu,,In Side”

Ptaszczyzna lustra staje sie niejako rozwinieciem metafory tafli wody i mozliwosci
uzmystowienia sobie najwiekszych tajemnic tkwigcych w bohaterze. Dzieje sie to réwniez w
warstwie montazu dzieki uzyciu efektu przenikania. W warstwie wizualnej przynaleznej
przestrzeni nie dokonujg sie tutaj zadne istotne zmiany ani przeinterpretowywania
przestrzeni za pomocg parametréow stereoskopowych czy zabiegédw postprodukcyjnych.
Wszystkie odstepstwa od normalnego sposobu odbierania przestrzeni dziejg sie niejako

naturalnie. Tu znieksztatcenia s3 juz statyczne. Ugiecia fali powstate w wyniku przejscia przez
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nierowng ptaszczyzne ptyty poliweglanowej nie zmieniajg sie tak dynamicznie jak w
poprzedniej scenie stwarzajgc mozliwos¢ ukrycia niedoskonatosci. Obraz ,,odbicia”
odksztatca sie, faluje, zostaje w ten sposdb niejako odrealniony zachowujac dalej fizyczny
charakter i plastyke ruchu postaci. Jan niedowierza temu co widzi, jest zaskoczony, dzieki
znieksztatceniom widz w warstwie wizualnej moze doswiadczy¢ czesciowej partycypacji i
wspdtodczuwania z Janem. Cho¢ szczegdlnie w kilku niewielkich fragmentach kadru da sie
zauwazy¢ pewne niedoskonatosci przestrzenne wynikajace z réznicy pomiedzy obrazami
kanatu lewego i prawego, to dalej uwazam, iz obraz w tej scenie jest ciekawie odrealniony i
niezwykle poruszajacy, moze nawet przede wszystkim za sprawg wspomnianych
,,niedoskonatosci”. Przestrzennos¢ przenoszenia zjawiska znieksztatcer optycznych mozna
réowniez bardzo precyzyjnie zaobserwowac w jednym ujeciu nastepnej sceny, kiedy bohater
obserwuje swoje alter ego stojace nad rozswietlong dziurg, ktére po chwili rzuca sie w otchtan

bieli.

Kadr z filmu,,In Side”

To ujecie, cho¢ dodam, ze za kazdym razem przywotuje we mnie skojarzenia z pracg Marcela
Duchampa,,Akt schodzacy po schodach”, daje mozliwos¢ zaobserwowania bardzo ciekawych
i jednoczesnie losowych, niemal kubistycznych odksztatcen w ciaggtosci przestrzeni zaréwno

w fazie statyki, jak i ruchu.
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Nastepne dwie sceny - kiedy Jan dociera do jasnego otworu w podtodze oraz scena
swobodnego spadku, omdéwie wspdlnie, poniewaz co prawda stojg w stosunku do siebie w
gtebokiej opozycji, to dalej stanowig dwie strony tej samej monety. Obie sceny pod wzgledem
badania zaleznosci przestrzennych eksplorujg zagadnienie poczucia przestrzeni w sytuacji,
kiedy nasze oko nie jest w stanie tejze zdefiniowad. W obu przypadkach - cho¢ w duzo
wiekszym stopniu jest to uwidocznione w pierwszej scenie — umieszczamy lalke—-aktora w

srodowisku ,,bezprzestrzennym”.

Kadr z filmu ,,In Side”

Taki efekt jest spowodowany brakiem informacji, dzieki ktdrej oko ludzkie, a w zasadzie
bardziej mdzg, nie jest w stanie wytworzy¢ poczucia gtebi. Obraz 3D ,,wytwarzany” jest w
naszym mdzgu dzieki réznicom pomiedzy obrazem przeznaczonym dla lewego i prawego oka
dzieki czemu kreujemy kat paralaksy. W sytuacji, kiedy cate otoczenie bohatera nie posiada
,»punktéw zaczepienia” w postaci cho¢by lekko dostrzegalnej tekstury, nie mozemy méwic o
obrazie przestrzennym poniewaz mdzg nie jest w stanie definiowac réznic pomiedzy kanatem
lewym i prawym. To zjawisko oczywiscie nie jest zwigzane tylko z czernig czy idealng bielg, ale
dotyczy réwniez catej posredniej palety barw i waloréw. W pierwszej scenie sytuacja jest
bardzo statyczna. Jan stanowigcy pierwszy plan jest przeciwstawiany drugiemu, ktory jest
znacznie oddalony. Poczatkowo jest to biaty otwdr, natomiast w kontrplanach te role
przejmuje otwor, przez ktdry obserwujemy maty kawatek scenografii poprzedniego
pomieszczenia.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Cata ,,przestrzent” okalajaca oba obiekty jest pograzona w czerni, czyli nie posiada trzeciego
wymiaru, ale widz nie odczuwa ani dyskomfortu ani wrazenia, iz wspomniane tfo
scenograficzne jest spozycjonowane nieprecyzyjnie czy nawet wadliwie. Wrecz przeciwnie,
bohater jest wyabstrahowany z otoczenia, unosi sie w przestrzeni, ktédrg mozna nazwacd
nieciggta. Jest to fantastyczny efekt, ktdry redukuje nie tylko zbedng w tej scenie informacje
scenograficzng, ale pozwala sie skupi¢ na postaci i bardzo precyzyjnie wskazanym
kontekstom scenograficznym. Poza tym zauwazam, iz w filmie ,,In Side”, badZz co badz
przepetnionym bardzo bogato opowiedziang przestrzenig, ta scena pod wzgledem
wizualnym stanowi bardzo pozadang przerwe w dostarczaniu duzej ilosci bodzcdw
wzrokowych podkreslajagc tym samym nadrzedng role bohatera i jego wewnetrzny stan
emocjonalny. Tymczasem w kolejnej scenie (spadania) zostat poczyniony pewien kompromis.
Zdecydowalismy sie na wprowadzenie na etapie postprodukcji delikatnej i przeziernej

tekstury atmosfery w postaci chmur.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Co prawda poziom przeZroczystosci jest znaczny, to mimo wszystko wprowadzenie
zréznicowan w walorze chmur byto niezbedne, aby wykreowac wrazenie doswiadczenia
duzej predkosci z jaka bohater i kamera opadajg w locie swobodnym. Dodatkowo nieco
bardziej widoczny, najdalszy plan chmur pozwala definiowac odbiorcy orientacje kamery
wzgledem niewidocznego horyzontu. Oba efekty nie s3 trywialne. O ile poczucie zenitu i
nadiru daje widzowi mozliwos¢ definiowania relacji bohater-kamera osadzonej w konkretnej
chod szczatkowo odczuwalnej przestrzeni, to wrazenie predkosci byto dla nas niezwykle
istotne dla wytworzenia kontrapunktu wizualnego w bardzo podniostej, ale réwnie statycznej

scenie poprzedniej.

Caty epilog jest w zasadzie fotografowany bardzo podobnie i ,,poprawnie” w kontekscie
stereoskopii. Doswiadczamy znacznie wiekszego poczucia przestrzeni niz w prologu. Jan sie
zmienit, dokonata sie w nim metamorfoza, ktéra ma odmieni¢ jego zycie. Zilustrowanie
procesu sprzgtania w domu nie jest oczywiscie ani rozwigzaniem jego problemdw
egzystencjalnych, ani zakoriczeniem jego podrdzy przez zycie, ale pierwszym krokiem do

podjecia aktywnego udziatu w swoim zyciu.
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Kadr z filmu ,,In Side”

Nieco przewrotne i nierealne nawigzanie relacji ze wspétlokatorkg — muchg jest oczywiscie
jedynie lekkim puszczeniem oka, iz w naturze cztowieka jednym z wazniejszych
mechanizmdw pozwalajagcym w petni funkcjonowad w otoczeniu jest koniecznos¢
nawigzywania relacji. Dzieki wydarzeniom, ktérych doswiadczyt, do jego zycia wkroczyta
nowa energia witalna, ktdrg symbolicznie reprezentuje omawiana na niniejszych stronach

przestrzen.
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Podsumowanie

Kiedy decydowatem sie w 2018 roku przystgpi¢ do konstruowania projektu
badawczego ,,Pracownia S3D”, okreslenia jego gtdwnych elementdéw, zakresu eksplorac;ji
oraz wyboru odpowiedniej metodologii do przeprowadzenia procesu badawczego, wiele
pytan wedrowato po mojej gtowie. Jednymi z najwazniejszych byty: czym
stereoskopia/przestrzert 3D wyrdznia sie sposrdd wszystkich elementdéw jezyka filmowego i
jaka funkcje w filmie moze petmi¢? To w istocie byly pytania odnoszace sie do Scistej
tozsamosci medium nazywanego S3D. Oczywiscie préba okreslenia tegoz okazata niezwykle
trudna i ztozona. O ile matematyczne zdefiniowanie ilosci przestrzeni zawartej w kadrze oraz
znalezienie poprawnych wartosci fizycznych dla parametréw, ktérymi operuje stereoskopia
jest wykonalne, a okreslenie wnioskdw z tego zakresu moze nosi¢ miano obiektywnych, to
préba okreslenia semantyki poszczegdinych uje¢, scen, filméw czy catego medium w ujeciu
0gdllnym juz tak proste nie jest. Wchodzac w przestrzen, nomen omen, indywidualnych i
zsubiektywizowanych mechanizmodw percepcyjnych jakiegokolwiek medium tatwo jest o
niezrozumienie, nadinterpretacje, czy wrecz fatsz semantyczny dzielagcy autora i odbiorce.
Jednak to wtasnie dzieki poznaniu medium, okreslaniu jego znaczen, prawidet, prébie nadania
nawet hipotetycznych funkcji mozliwym staje sie dialog z otoczeniem, ktdry finalnie prowadzi
do uogdlnieni, a te z kolei zaczynajg konstytuowac ,,prawde” prowadzacg do okreslenia

poszukiwanej przeze mnie tozsamosci medium S3D. Proces ten wydaje sie skomplikowany. W
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rzeczywistosci sprowadza sie do prostego schematu: bez doswiadczenia nie ma poznania.
Nigdy oczywiscie nie miatem ambicji, aby prébowac¢ budowad paradygmat pracy ze
stereoskopia. Stereoskopia to medium bardzo leciwe i wielu wybitnych twdrcéw, inzynierdw,
teoretykdw juz nim sie zajmowato. Z innej strony zachowujgc pokore jako twdrca jestem
przekonany, iz wiele zaleznosci i nowych funkcji tego medium zostato przeze mnie
prawdopodobnie przeoczone lub wrecz pominiete z powodu ograniczer czasowych samego
projektu. Po pieciu latach zagtebiania sie w strukture medium S3D moge z przekonaniem
stwierdzi¢, iz w stereoskopii jest jeszcze wiele rzeczy do odkrycia i poznania, a samo medium
moze by¢ niezwykle szlachetne, a co wazniejsze (dla twdrcy) bardzo plastyczne i podatne na

ksztattowanie dla celéw dramaturgicznych.

Nie jest to oczywiscie praca na temat fizykii biologii postrzegania przestrzennego. Nie miatem
tez ambicji, aby prdbowad skonstruowac na tamach tego tekstu podrecznik do poprawnego
konstruowania obrazu 3D i okreslania jakie parametry stereoskopowe s3 ,,poprawne” w
okreslonych sytuacjach. Ten tekst jest jedynie zbiorem obserwacji i przemyslen po pieciu
latach pracy z medium S3D i prébg uwolnienia go ze stagnacji twdrczej w jakiej moim zdaniem
sie znajduje. Préba dostrzezenia nowych mozliwosci rozwoju jezyka flmowego w kontekscie
operowania przestrzenig 3D i wzbogacenia tym samym narracji dramaturgicznej wydawato
sie — i w dalszym ciggu tak sie wydaje — nadrzednym powodem powstania Pracowni S3D i tej
pracy. Niemniej istotng jest tez che¢ wzbudzenia fermentu twdrczego szczegdlnie w
najmtodszym pokoleniu filmowcéw, aby film 3D mdgt zaczaé funkcjonowad jako kino
artystyczne. Uwazam ze tylko dzieki takiemu podejsciu obrazowanie 3D moze ozy¢
artystycznie i przestac byc jedynie narzedziem marketingowym sciggajacym publicznos¢ do
kin w celu doswiadczenia atrakcji wizualnej. By¢ moze niezbedne w tym procesie jest nieco
doktadniejsze opisanie zasad rzadzacych poprawng rejestracjg stereoskopowa, aby nieco
zniwelowac lek twdrcédw przed siegnieciem po to jednak trudne technologicznie medium. Z
drugiej strony rezyser nie musi posiada¢ wiedzy az tak wysoko technicznej, aby wzorowo
przenies¢ swojg wizje na ekran. Korzystanie z ustug stereografera na planie nie tylko utatwia
prace pozwalajac skupic sie na tresciach dramaturgicznych, ale jest tez niezbedne z powoddw

produkcyjnych. Oczywiscie wybdr odpowiedniego partnera w postaci osoby odpowiedzialng
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za rejestracje stereoskopowa jest tutaj kluczowy, ale nie powinien znaczaco odbiegad od
procesu, w trakcie ktérego wybiera sie operatora czy kompozytora muzyki do filmu. Twdrcéw
powinno t3czy¢ zaufanie i podobne podejscie do filmu lub przynajmniej podobne rozumienie

sposobu realizowania danego utworu.

Kadr z filmu ,,In Side”

Aby rezyserzy zaczeli siega¢ po ten sposdb opowiadania nie przeceniatbym roli
podrecznikdw, niemiej mam nadzieje, ze podobne opracowania moga przyczyni¢ sie do
wzrostu swiadomosci na temat medium S3D szczegdlnie w srodowisku mtodych twdércéw
obcujacych z obrazem 3d od zawsze. By¢ moze rola podrecznikdw do stereoskopii lub
przynajmniej wzbogacenie programu nauczania w szkotach filmowych o cho¢by podstawy
tejze, mogtaby by sie przyczyni¢ do wzrostu popularnosci opisywanego medium w szkotach

filmowych, tym samym dajac nadzieje na rozwdj artystyczny filmdw 3D.

Oczywiscie nie mozna oczekiwad, iz jakikolwiek autor podrecznika napisze, ze ,,taka” ilos¢
gtebi sprawia ,,to” czy ,,to”, ze inne ustawienie konwergencji spowoduje zmiane w sposobie
odbierania bohatera. Tak samo nikt nie traktowatby powaznie pogladu, ze w momencie, kiedy
gtéwny bohater filmu przezywa gteboki smutek nalezy fotografowac w tej lub innej
dominancie barwnej. Tego typu wybory zawsze pozostajg po pierwsze bardzo kontekstualne
i s3 uwarunkowane samym scenariuszem i koncepcjg operatorska i rezyserska, po drugie

stanowig pole subiektywnych wybordéw twdrcéw filmowych, ktdrych znaczaca czesc
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determinowana jest wprost z doswiadczen zyciowych i kontekstdw kulturowych. Nie zmienia
to jednak faktu, iz szczegdlnie film postuguje sie przestrzenig od bardzo dawna. Cho¢ s3 to
metafory wizualne osiggane przez takie zjawiska jak m.in. gtebia ostrosci, perspektywa
powietrzna, wprowadzenie duzej ilosci planéw w kadr czy chociazby specyficzne oswietlenie
sceny, ktdra ma ta przestrzert budowa¢, to mozna powiedzie¢ z petnym przekonaniem, ze
filmowcy, szczegdlnie operatorzy wykorzystujg przestrzenn do budowania narracji. Tym
bardziej trudnym do zrozumienia staje sie fakt, dlaczego tak rzadko metoda rejestracji
stereoskopowej jest wykorzystywana w kinie tak zwanym ambitnym. Mozna zaryzykowac
opisanie przyczyn takiego stanu rzeczy i upatrywad ich na przyktad w tym, ze widz
,,wysublimowany” nie potrzebuje 3D aby przezy¢ bardziej film. Prawdopodobnie mogtaby by¢
to trafna obserwacja. Albo to, ze rezyser budujac postac lub opowiadanie nie powinien
,,rozpraszac sie” gadzetem wizualnym za jaki niektdrzy uznajg produkt 3D. Takich pogladdw i
przyczyn prawdopodobnie mozna by byto znalez¢ znacznie wiecej jednak kazdy z nich wydaje
sie by¢ tylko czesciowo prawdziwy. W koncu, wspomniany ,,wysublimowany” widz nie ma
okazji, aby spotkac sie z dzietem, w ktdrym stereoskopia uzywana jest madrze, niebanalnie i
dojrzale. Nie spotkatem widza, ktéry powiedziatby, iz przestrzen rejestrowana w filmach
,,Pina” rez. Wim Wenders (2011) czy ,,Jaskinia zapomnianych snéw” rez. Werner Herzog (2010)
jest zbedna czy niemadra. Jest wrecz przeciwnie. Nie tylko wielbiciele filmu przestrzennego
doceniajg te obrazy. Oba filmy zdobyty przeciez wiele znakomitych nagrdd. Problem
natomiast stanowi fakt, iz filmdw wykorzystujgcych przestrzen w réwnym stopniu
zrozumienia, docenienia i oddajacych tak wiele tondw narracyjnych wiasnie przestrzeni,
powstato dramatycznie mato. Miatbym duzy problem, aby kazdemu z palcéw obu dtoni
przypisac jeden tytut, ktory byt wazny, wnoszacy do obrazowania 3D cos nowego lub chocby
intrygujgcego w tym zakresie. Przy poteznym zalewie produkcji zza oceanu
»obrendowanych” znakiem 3D i szukaniem w nich cho¢by samotnej jaskdtki zwiastujgca

wiosne dla filmu 3D/S3D wydaje sie ekscentryczng donkiszoteria.

Projekt badawczy ,,Pracownia S3D” poza olbrzymimi zasobami wiedzy i doswiadczenia
pozostawit we mnie jedno trudne i chyba bardzo bolesne pytanie. Co dalej ze stereoskopig? O

ile sama metoda rejestracji zdje¢ tréjwymiarowych (metoda stereoskopowa) nie jest az tak
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nadrzedna, pozostajac bardzo szlachetng i poprawnie wykonana dajgca gwarancje bardzo
wiernego odwzorowania wszystkich subtelnosci przestrzennych, to nawet film animowany
bazujacy na wieloplanie czy wreszcie filmy generowane w catosci za pomocg technik
komputerowych gdzie kanat dla drugiego oka moze by¢ wygenerowany na etapie
postprodukgcji lub nawet filmy ,,uprzestrzenniane” z produkcji 2D mogtyby w moim
mniemaniu stac sie areng zmagan artystow, wirtuozéw wizualnosci. Cho¢ ilos¢ swiadomych
odbiorcéw kina 3D jest stosunkowo niewielka, to na pewno jest to bardzo cierpliwa i wierna
grupa. Jest tez na pewno rozczarowana. Choc jest to bardzo gorzki poglad, to pozwole sobie
na jego artykulacje. Niestety poziom ignorancji w gronie hollywoodzkich producentéw
filmowych z zakresu swiadomosci medium 3D jest proporcjonalny do wptywdw jakie ,,marka
3D” przynosi wielkim koncernom filmowym. Wydaje sie, ze dopdki do kin na produkcje 3D

widzowie chodzg, to nic sie nie zmieni.

Co dalej z filmem 3D? Zaryzykuje odpowiedZ cho¢ musze doda¢, iz jej tonacja bedzie
determinowana bardzo swiezym i niemitym doswiadczeniem. Otéz film ,,In Side” miat
premiere na festiwalu Animator w roku 2023. Jest to najwazniejszy festiwal filmow
animowanych w Polsce. Co prawda film zostat zakwalifikowany do konkursu, to mimo to nie
madgt otrzymac projekcji dedykowanej, czyli 3D. Konstatacja jest raczej smutna. Moze by¢ tak,
iz misja filmu ,,In Side” nie zrealizuje sie z powodu braku mozliwosci dotarcia do odbiorcy.
Dystrybucja krdtkiego metrazu w kinach jest raczej niemozliwa. Z kolei nadawcy telewizyjni
po krdtkotrwatych eksperymentach odeszty od kupowania contentu 3D. Ostatnia nadzieja,
czyli dystrybucja festiwalowa dajacg mozliwos¢ dotarcia do najwazniejszego odbiorcy-

twaorcy, wtasnie okazata sie ptonna.

Przewiduje zatem w najblizszej przysztosci raczej stabnace zainteresowanie samym medium.
Nawet mato wymagajaca publicznos¢ raczej nie pozostanie wierna tak trywialnemu uzyciu
przestrzeni w filmach, szczegdlnie ze wiagze sie ona z pewnym dyskomfortem zwigzanym z
koniecznoscig zatozenia okularéw, nieco ciemniejsza projekcjg czy coraz stabiej, ale jednak
zauwazalnym migotaniem w aktywnej technologii projekcyjnej. Wszystko wskazuje na to, ze
o ile przestrzen nie stanie sie immanentng czescig dramaturgii dzieta filmowego, to film 3D

nie przetrwa.
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| tak stereoskopia czy film 3D zatoczy kolejny cykl i bedzie oczekiwacd nastepnego wizjonera,

ktory wyzwoli kolejng eksplozje popularnosci medium 3D.

Zdjecie z planu filmu ,,In Side”, autor: Piotr Matysiak
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