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Sumnjati u buducnost stereoskopskog filma podjednako je naivno
kao i sumnjati da ée buducnost uopste do¢i. [...] Zato §to verujem
da opstaju samo one forme umetnosti ¢ija je sustina da daju odusak
dragocenim Zudnjama svojstvenim samoj ljudskoj prirodi. (Eisen-
stein, 2004: 77)

Trodimenzionalnost, kao potreba da se imitira ljudska per-
cepcija neodvojiva je od same ideje filma i, kao takva, imanentna
filmskoj slici od njenog nastanka. Jo$ u 19. veku je fotografija, kao
preteca filma, koristila znanja o binokularnosti vida i na njemu
zasnovanog fenomena stereoskopije kao tehnike stvaranja iluzije
dubine. Carls Vitston (Charles Wheatstone) je jos 1838. ovaj feno-
men dodatno pojasnio otkricem da su slike jednog istog objekta,
koje primaju dva oka, za nijansu razli¢ite, i zapitao se koji bi bio
efekat simultane projekcije ovakve dve slike na ravnoj povrsini.
Njegov izum stereoskopa koji ¢e to omoguciti zaziveo je upravo
nastankom fotografije i namenski radenih stereo dagerotipija samo
nekoliko godina po njegovom otkri¢u. Do sredine veka, trziste ste-
reoskopske fotografije bilo je na vrhuncu, a prvi komentari vezani
za gledanje fotografija pomocu stereoskopa naglasavali su upravo
misteriozno zadovoljstvo koje pruZa tre¢a dimenzija i ,0secaj da
um tone u dubine slike“. (Zone, 2007: 11)

U svojoj Istoriji filma, Zorz Sadul (Georges Sadoul) izneo je
hipotezu da je inspiracija za nastanak filma lezala upravo u 3D
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fotografiji, u ¢emu se slagao i filmski kriti¢ar i teoreti¢ar Andre Ba-
zen (Andre Bazin), nalazeéi neraskidivu vezu medu njima upravo u
¢injenici da obe forme podrazumevaju sintezu vizuelnih nadrazaja
koja se deava ne u oku, ve¢ u umu posmatraca.

Ako trodimenzionalnost svedemo na dubinu vidnog polja,
onda je ona zaista bila odlika filma od samog pocetka.' Uzbudenje
prve javne projekcije brace Limijer (Auguste and Louis Lumiere)
1895. godine pocivalo je upravo na njihovom koriséenju dubine
polja kako bi docarali ulazak voza u stanicu u istoimenom filmu
i simulirali njegov upad u fizi¢ki prostor koji pripada gledaocima.
Da je ideja o stereoskopskoj trodimenzionalnosti kod ovih pionira
filma postojala ve¢ tada, svedodi i 3D verzija ovog filma koji je Luj
Limijer, uporan u usavr$avanju tehnike za stereoskopsku projekciju,
uspeo da snimi i javno prikaze 1936. godine.?

Ipak, barijera dvodimenzionalnog filmskog platna na koje
je filmska slika projektovana bila je oduvek povod polemike, ali
i razmisljanja o njenom prevazilazenju. Rudolf Arnhajm (Rudolf
Arnheim) isticao je da utisak koji dobijamo posmatrajudi filmsku
sliku nije u potpunosti ni dvodimenzionalan ni trodimenzionalan,
vec se nalazi negde na sredini izmedu tih krajnosti i da su filmske
slike istovremeno i povrsinski i prostorni oblici. (Arnhajm, 1962:

1 Holivudski reditelj Kristofer Nolan (Christopher Nolan), ve¢ samu pode-
luna 2D i 3D film smatra pogresnom, jer je trodimenzionalnost datost
filmske slike koja efekat dubine, izmedu ostalog, ostvaruje okluzijom,
rezolucijom, i bojom (Saboureau, 2012).

2 Opre¢ni su podaci koji svedoce o prvoj 3D projekciji brace Limijer. Hejs
(R. M. Hayes), u svojoj knjizi 3-D Movies: A History and Filmography of
Stereoscopic Cinema, pise o 3D verziji Ulaska voza u stanicu koji je ,prika-
zan u Francuskoj 1903, ali nije nikada imao bioskopsko prikazivanje u
SAD" Limbacer (James L. Limbacher) navodi 1903.11935. godinu, kao
dva datuma prikazivanja stereoskopskih filmova braée Limijer. Dok je
u knjizi Four Aspects of the Film 1903. godina navedena kao datum 3D
projekcije ovih francuskih pionira, u knjizi Auguste and Louis Lumiere:
Letters, Inventing the Cinema on isti¢e konstantno interesovanje Luja
Limijera za 3D slike. Dok njegov patent za ove slike smesta u 1900.
godinu, tek 1935. on radi rimejk Ulaska voza u stanicu u ovoj tenologiji,
a godinu dana kasnije organizuje i prvo javno prikazivanje 3D filmova
(Zone, 2007: 141).
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16) O ovoj meduprostornosti, ali sa vise skepse, Hugo Minterberg
(Hugo Miinsterberg) govorio je kao o ,konfliktu percepcije®, koji
nastaje u sukobu naseg doZivljaja dubine, ali i istovremene svesti
da ona nije stvarna, na $ta nas stalno podseca plosnost slike (Ap-
pleton, D. (1916) The Photoplay: A Psychological Study, New York;
prema Zone, 2007: 82).

Protekle dve decenije obelezila je reafirmacija filmova radenih
setih i osamdesetih godina proslog veka®, i sa sobom donela reaktu-
elizaciju pitanja realizma/ekspresionizma, mizanscena/montaze i
odnosa gledalaca prema ekranu. Cinjenica da 3D film, podjednako
kod teoreti¢ara i kriti¢ara filma, i dalje izaziva mnogo skepse kada
je u pitanju njegov smisao, dodatno budi znatiZelju o potencijalu
ovog formata filmske slike (odnosno njenih autora) da doprinese
njenom znacenju, kao i zamkama koje to o¢igledno ¢ine ne tako
lakim zadatkom.* Posebno je zanimljivo vratiti se na razmisljanja
francuskog kriti¢ara i teoreti¢ara filma Andrea Bazena (Andre Ba-
zin) koji je nadu u ,,dijalekti¢ki napredak u istoriji filmskog jezika“

vess

1967a: 90).

Dubina polja i/ili dubina slike

Ovaj dijalekti¢ki napredak, koji je trebalo da omogudi pribli-
zavanje filma svojoj ,esenciji, Bazen je pripisivao dubini polja kao

3 Neki od upelatljivih primera su Bwana Devil (Arch Oboler, 1953), Ho-
use of Wax (Andre De Toth, 1953), Kiss Me Kate (George Sidney, 1953),
Creature from the Black Lagoon (Jack Arnold, 1954), Dial M For Murder
(Alfred Hitchcock, 1954), Jaws 3-D (Joe Alves, 1983) i Friday the 13th
Part III (Steve Miner, 1982) (Weetch, 2016: 4).

4 Medu najglasnijima je ubedljivo bio ameri¢ki filmski kriti¢ar RodZzer
Ibert (Roger Ebert), o ¢emu svedoée ve¢ naslovi njegovih tekstova na
ovu temu: “Why I Hate 3-D (And You Should Too)” (Newsweek, 9 May
2010) i “Why 3D Doesn’t Work and Never Will. Case Closed” (Chicago
Sun-Times, 23 Jan. 2011).
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nacinu postizanja ,utiska stvarnosti“ i budenja , spiritualnog oka“
gledalaca, sposobnog da u filmu otkrije dublje istine o realnosti.
Za razliku od postupka analiticke montaZe koja gledaoca navodi
da prati njen trag, prepustenog odluci reditelja o tome $ta treba da
vidi i li¢noj volji svedenoj na minimum, dubina vidnog polja vraca
dvosmislenost u strukturu slike, ,,ako ne kao potrebu, ono bar kao
mogucnost”. (Bazen, 1967a: 91) ,Neizvesnost u kojoj se nalazimo u
pogledu duhovnog kljuca ili tumacenja upisuje se prvo u sam crtez
slike® (Ibid.), ,prisiljavajuéi gledaoca da pravi sopstvene izbore®
(Bazen, 1967b: 51).

Prvenstveno u velikim formatima filmske slike, poput Sinema-
skopa ili Sinerame (a danas to mozemo pripisati i IMAX formatu), i
posledi¢no 3D tehnologiji, Bazen je video tehnologki napredak koji
,nije a priori superiorne estetske vrednosti, ve¢ one psihologke®.
(Bazin, 2014b: 224) Iako Sinemaskop ne donosi dubinu u slici kao
$to to ¢ini 3D tehnologija, ,realizam spektakla® doprinosi takvom
utisku (Ibid.). Dozivljaj dubine polja, sada postaje puka posledica
Sirenja vidnog polja, slobode pogleda da luta kako bi obuhvatio sve
elemente kadra, isto kao $to ¢ini u svakodnevnom Zivotu. Realizam
je za Bazena, dakle, bila stvar osvajanja prostora, pre nego dubine,
zbog ¢ega za ovog teoreti¢ara 3D film nije znacio vracanje realizma
na ekran na nacin na koji su to ve¢ ranije u¢inili boja i zvuk, vec
potencijal trece dimenzije koji moze, ali i ne mora biti iskorigéen.

Sinerama i Sinemaskop, pisao je Bazen, najavljuju eru filma
prostora (cinema of space) i dramaturgije prostora. (Bazin, 2014c:
230) 3D tehnologiju, mada nepopularnu kod publike u vremenu
u kom je pisao, Bazen je video kao vrlo izvesnu budu¢nost filma,
naglasavajuéi ipak da njena upotreba u godinama koje dolaze nece
istovremeno znaciti i da ¢e ,treca dimenzija postati apsolutna ili
uobidajena norma“ (Bazin 2014d: 253).

Mozemo zakljuciti da 3D filmovi poput Gravitacije (Gravity,
Alfonso Cuaron, 2013) ili Velikog Getsbija (The Great Gatsby, Baz
Luhrmann, 2013), u kojima prostor kadra dobija narativnu funkciju
time $to vizuelno artikuli$e nivo intimnosti medu likovima i njihove
medusobne odnose, potvrduju prostor kao klju¢ tumacenja, a 3D
estetiku kao prostornu, bas kao $to je Bazen najavio. ,Svaki put
kada prostor postaje dramska komponenta dogadaja koji se snima*“,
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pisao je, ,,svako pribeziste u $irinu polja, presudan je dobitak za
mizanscen“ (Bazin, 2014c: 230).

Ali Bazenovo razodaranje delima koja ovu moguénost nisu
znala da iskoriste, dokaz je da dodavanje dubine povrsini ekrana,
koje je 3D tehnologija naizgled ucinila lako re$ivim, nije istovreme-
no oslobodilo filmsku sliku odgovornosti kada je potencijal trece
dimenzije u pitanju. Razlog za to je §to ,dubina na slici ili u polju
nije istovremeno i dubina polja ili dubina slike“ (Delez, 2010: 143),
kako je divno formulisao francuski filozof Zil Delez (Gilles Deleuze).
Polazeéi od ove dihotomije, iskoriscen potencijal na koji skreée
paznju Bazen znadio bi postizanje dubine slike, a ne puke dubine
vidnog polja, $to se ¢ini kao klju¢ni izazov stvaralaca filmske slike
danas kada ¢esto deluje da tehnologija nudi lako resenje.

Dubinski mizanscen, a ne dubina vidnog polja, kako je voleo da
nagladava i Dejvid Bordvel (David Bordwell), postaje tako sustinska
diferencijacija odgovorna za postizanje dubine slike, te dodatne, ce-
tvrte dimenzije koja je za Deleza znacila vreme, a za Bazena spiritu-
alizaciju filmske slike. Cini se zato posebnim izazovom ne dozvoliti
da dobijanjem tehnologki uslovljene trece dimenzije filmska slika
izgubi onu Cetvrtu, koja je prevodi u polje metafizickog.

Ovakvu dubinu vidnog polja koja daje slobodu reditelju i nje-
govim glumcima Bazen je pronalazio u filmovima francuskog redi-
telja Zana Renoara (Jean Renoir), opisujudi rezultat te slobode kao
,otvaranje (slike) ka univerzumu analogija, metafora, ili, Bodlero-
vim re¢ima, u ne manje poeti¢nom smislu, ka univerzumu odnosa“
(Bazin, 1974: 90). Takode, iako svestan da ni Vilijam Vajler (William
Wyler) ni Orson Vels (Orson Welles) nisu uveli dubinu polja u film-
ski jezik, Bazen ovim autorima priznaje inventivnost u njegovom
kori$c¢enju, koja montazu podreduje mizanscenu, a dramski efekat
¢ini rezultatom kretanja unutar kadra snimljenim nepokretnom
kamerom. U pitanju je samo stvar ,postovanja prostornog jedinstva
dogadaja u trenutku kada bi njegovo cepanje pretvorilo stvarnost
u prostu zami$ljenu predstavu stvarnosti®, tvrdi Bazen (Bazen,
1967a: 80). Istovremeno, on ne priznaje jedan mogudi prikaz te
stvarnosti, ve¢ konstatuje da ,svako doba trazi svoj realizam to
jest tehniku i estetiku koje mogu najbolje da zagrabe, da zadrze i
pruze ono §to se od stvarnosti Zeli da uhvati“ (Bazen, 1967a: 98).
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[talijanski neorealizam vratio je filmu ovaj ,,smisao dvosmislenosti
stvarnoga“, podseca Bazen. Krupni plan deteta u filmu Nemacka
godine nulte (Germania anno zero, Roberto Rossellini, 1948), upravo
kontrastira Kulje$ovljevom (Lev Kuleshov) eksperimentu u kom je
znacenje krupnog plana lica sugerisano kadrom koji prethodi i ozna-
¢ava Roselinijevu odluku da naglasi , tajanstvo” (Bazen, 1967a: 92).

Zil Delez je tumace¢i Bazenovu fascinaciju dubinskim kadrovi-
ma Gradanina Kejna (Citizen Kane, 1941) isticao da lepota Velsovog
dubinskog mizanscena leZi u postizanju slike vremena (ili kako
Bazen istice, postizanja zgusnutog vremena ili vremenskog realizma
(Bazen, 1967a: 91), simultanog prisustva proslosti i sadasnjosti,
koje fizicki pokret zamenjuje pokretom u vremenu. Ali slika koja na-
glasava dubinu polja, podjednako kao i ona oslonjena na sopstvenu
plo$nost za Deleza stoje u ravnopravnoj poziciji kada je potencijal
postizanja dubine slike u pitanju, dokazujuéi tako da dubina polja
nije preduslov za dubinu slike. Krupni planovi izmesteni iz jasno
definisanog prostora i naglasene plosnosti bili su za njega osnov
slike afektivnosti koja je filmskoj slici davala vanvremenski karak-
ter. ,Filmsku sliku u sada$njosti nalazimo samo u loim filmovima®“,
tvrdio je Delez (Delez, 2010: 65).

Negacija dubine i perspektive, kao ,poravnanje tre¢e dimenzi-
je“, otvara po Delezu dvodimenzionalni prostor prema afektivnosti
i dodaje Cetvrtu i petu dimenziju — vreme i duh. Ovo ,afektivno
isecanje” (Delez, 1998: 129) za Deleze predstavlja prevazilaZzenje
ograni¢enja nametnutih ramom slike i njeno otvaranje ka , spolj-
nom horizontu® ¢ije prisustvo unutar kadra ocigledno , opstoji“.®

Delez moguénostima slike ukazuje veée poverenje nego Bazen,
za koga je, ako prihvatimo analogiju filma i slikarstva, ram ono
$to ,,podvladi raznorodnost slikarskog mikrokosmosa i prirodnog

5 Nakon $to se okudao u formi digitalnog 3D filma u svom delu Zbogom
jeziku (Adieu au langage, Jean-Luc Godard, 2014), Zan-Lik Godar je ostao
skeptik po pitanju njegovog smisla, tvrdedi da sam po sebi, 3D film ne
otkriva nista $to nismo mogli i ranije da vidimo, poreded¢i filmsku sliku
sa slikarskim platnom koje iako ograni¢eno ramom, ima sposobnost
da nam da nagovestaj onoga $to izvan tog rama lezi, ili bar u¢ini da to
prisustvo osetimo (Eidelstein, 2014).
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makrokosmosa u koji se slika upisuje“ (Bazen, 1967b: 77). Dis-
kontinuitet izmedu slike i zida, odnosno slike i realnosti, pretvara
ram u oblast dezorijentacije prostora, koji prostoru prirode i naseg
aktivnog iskustva suprotstavlja prostor slike usmeren ka unutra-
$njem, ,jer je samo prostor razmisljanja otvoren ka unutragnjosti
slike®. (Ibid.)

Problematiku uloge rama (filmske) slike dodatno usloznjava
situacija kada 3D tehnologija zamagljuje granice izmedu dijegetic-
kog sveta i prostora ekrana dostupnog gledaocu®, $to najocigled-
nijim ¢ine upravo banalne demonstracije ruenja ove barijere u
vidu negativne paralakse, kao efekta iskakanja objekata sa ekrana
i njihovog uzurpiranja prostora gledaoca. Ali animirani film Kora-
lina i tajanstveni svet (Coraline, Henry Selick, 2009), uraden u 3D
tehnologiji, uspeva da ovaj problem igre dubine i povr$ine izmedu
kojih levitira filmska slika pretvori u nosioca znacenja, a ukidanje
rama koji bi delio dijegetic¢ki i nedijegeticki svet postigne unutar
same slike. Svesno ravnanje tre¢e dimenzije u vidu naru$avanja
pravila perspektive ima za cilj naglasavanje junakinjinog osecanja
klaustrofobije unutar realnog sveta kom ne Zeli da pripada i onog
fantasticnog, kojem punocu i privla¢nost daje upravo njegova tro-
dimenzionalnost. Odnos 2D i 3D, odnosno realnog i fantasti¢nog
sveta unutar filma postaje tako pandan odnosa 2D prostora ekrana
i prostora gledalaca kao njegovog 3D okruzenja, koji sada postaju
nerazludivi, nastavljajudi se jedan u drugi. Vrata kroz koja Koralina
prolazi kako bi stigla do drugog sveta postaju na taj na¢in metafora
ulaska gledaoca u 3D prostor filma.

I dok je barokna umetnost upravo problematizovala mesanje
ova dva sveta, ¢ini se pogresnim Cesto poredenje dubine polja koju
je donela 3D tehnologija sa renesansnom perspektivom. Za istorica-
ra umetnosti Ernsta Gombriha (Ernst Gombrich), perspektiva kao

6 Edvard Brenigen (Edward Branigan) je prostor filma smatrao pre svega
mentalnim kostruktom, a shvatanje narativa pripisivao je re$avanju
konflikta izmedu prostora i vremena ekrana (screen space/time) i sveta
price (story world), odnosno dijegeti¢kog i nedijegetickog sveta (Bra-
nigan, 1992). Percepcija tako postaje ,sistem koji se bori da savlada
razli¢ite i éesto konfliktne interpretacije podataka“ (ibid: 38).
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nacin postizanja utiska dubine na dvodimenzionalnom slikarskom
platnu bila je metod stvaranja iluzije da je naslikani objekat veran
odraz svog originala, koji potpuno zanemaruje neizbezno prisustvo
subjektivnih impresija koje on u stvarnosti budi u posmatracu.
Podsecao je i na tvrdnje DZzona Raskina (John Ruskin) da mi ¢ak i
ne vidimo tre¢u dimenziju, ve¢ samo skup obojenih povrsina kao na
slikama Vilijama Tarnera (J. M. W. Turner). U korenu svih problema
umetnosti leZi znanje o svetu koji nas okruzuje, pisao je Gombrih.
»Kad bismo mogli da ga potisnemo, problem predstavljanja tro-
dimenzionalnog prostora na slikarskom platnu ne bi ni postojao*
(Gombrich, 1984: 238).

Iluzija 3D slike ili psiholoski realizam

Realizam prostora, kao psiholoski realizam, o kom govori Ba-
zen mozda i najpreciznije miri sve one dileme stvorene oko onto-
logije filmske slike koje je digitalno doba donelo. Podjednako kao i
slike stvarnosti, fiktivne, kompjuterski generisane slike, bez refe-
renta u stvarnosti, sada mogu biti perceptualno realisticne u smislu
da nude verodostojan odgovor na gledao¢evo svakodnevno iskustvo
trodimenzionalnog prostora. Ovaj termin Stiven Princ (Stephen
Prince), u eseju simptomati¢nog naslova Istinite laZi (True Lies)
koristi kao adekvatniji od pojma realizma slike odredenog njenim
referentom u stvarnosti, i istovremeno miri dihotomiju izmedu
,onoga $to moze biti videno i fotografisano i onoga $to moze biti
"fotografisano’, ali ne i videno® (Prince 1996, 34), koju je donelo
digitalno doba slike. Slika koja je referentno nerealisti¢na moze
istovremeno biti perceptualno realisti¢na, u smislu da podrazava
gledaocevom iskustvenom znanju o svetlu, prostoru, pokretu i
ponasanju objekata u trodimenzionalnom svetu. ,,Uverljivost ili
neuverljivost perceptualne informacije koju ove slike sadrze daje
gledaocu vaZan okvir za procenu logike ekranskog sveta koju ove
slike uspostavljaju“ (Prince, 1996: 35).

I Andre Bazen skretao je paznju da, iako binokluran vid pred-
stavlja klju¢ni faktor, elementi poput svetla, pokreta ili perspektive
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takode igraju ulogu u nasoj percepciji prostora (Bazin, 2014a: 236),
$to njegov termin psiholoskog realizma ¢ini vrlo bliskim Princovom
pojmu perceptualnog.

Uvodenje zvuka, a zatim i boje, priblizili su film (referentnoj)
realnosti vi$e nego $to je to zatim ucinila 3D tehnologija, pa se moze
re¢i da nova sposobnost vida kona¢no ide u korak sa sposobnoséu
uha da nas uvede u prostor filma koji je omogucio surround sistem
zvuka. Ali u zelji da podrazava zakonitosti ljudske percepcije, ovaj
psihologki/perceptualni realizam neminovno postaje potreba 3D
filma, ali i zamka koja dodatno angaZuje nase vanfilmsko iskustvo
navodedi na poredenje. Potencijal 3D tehnologije mozda zato pre
svega lezi u ¢ulnom dozivljaju koji je filmska slika dobila mogucnost
da upotpuni. Estetika ¢ulnosti kojoj tezi, a koja proizlazi iz opste
medijske tendencije favorizovanja senzualizma nasuprot realizma,
¢ini savremene nacine upotrebe 3D tehnologije novim, a njen po-
vratak u bioskope poslednjih decenija vrednim paznje.

Ne ¢udi mozda da je neuspeh 3D filmova kod publike proslog
veka Bazen pripisivao dokumentarnim sadrzajima koji su radeni
ovom tehnologijom. On je prednost 3D filma u odnosu na ravan
ekran pre svega video u Zanru horora, smatrajuéi strah osec¢anjem
najuZe vezanim za percepciju prostora, evidentnim u vidu straha od
poremecaja orijentacije, ili straha od no¢i koja u sebi krije opasnost
(Bazin, 2014d: 252).

Zanimljivo je da, upravo suprotno, Tomas Elseser (Thomas
Elsaesser) 3D tehnologiju smatra primerenijom upravo dokumen-
tarnim filmovima i potcrtavanju stvarnog, uzimajudi kao primer
filmove Pina Vima Vendersa (Pina, Wim Wenders, 2011) i Peéina
zaboravljenih snova Vernera Hercoga (Cave of Forgotten Dreams,
Werner Herzog, 2010), koji dobijaju na kvalitetu upotrebom ove
tehnologije time $to ona oZivljava pokret, kao glavni adut plesa i
pedinskih crteZa koje ova dva filma tematizuju (videti: Elsaesser,
2013). On je sa poslednjim povratkom 3D tehnologije proklamo-
vao nastanak ne nove slike, ve¢ jednog novog gledaoca, ,idealnog
gledaoca koji odgovara idealnoj slici neograni¢enoj horizontom —
sposobnog da plovi lebdi, ili klizi“ (Elsaesser, 2013: 238).

Ali stvoriti ovakvog idealnog gledaoca ne deluje kao lak za-
datak. Iskustvo gledanja 3D verzije filma Avatar (Avatar, James
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Cameron, 2009) vecina gledalaca opisala je kao razocaravajuce,
misle¢i ne na kvalitet efekata, ve¢ (naknadnu) svest o tome da je
njegov magi¢ni svet izmisljen (Browne, 2014: 142). I dok su gle-
daoci Avatara bili razoc¢arani zato $to su poverovali u ovaj filmski
svet, zamerka filmu Hobit: neocekivano putovanje (The Hobbit: An
Unexpected Journey, Peter Jackson, 2012), koji je osim 3D tehnolo-
gije koristio i udvostrucen broj sli¢ica u sekundi (48 umesto stan-
dardnih 24), bio je, naprotiv, oseéaj preterane upeglanosti slike,
koja je svojom savr$eno$cu ovoj fantaziji davala realisti¢nu notu
i time gledaocima uskratila priliku da se sa njom sazive. (What is
Immersive Cinema? 2016)

Tajvanski reditelj Ang Li (Ang Lee) je u svom filmu Bili Lin - he-
roj (Billy Lynn's Long Halftime Walk, 2016), nove domete filmske teh-
nologije stavio u sluzbu priblizavanja realnosti i time sugestivnosti
filmske slike, kako bi do¢arao strahote rata u Iraku. Izazov vecde
rezolucije slike i jo§ vedi broj sli¢ica u sekundi (120) koji omoguca-
vaju, kako i sam kaze, da se vidi sve, stoji nasuprot njegove teznje
da ovim filmom, po njegovim re¢ima, stvori sopstvenu virtuelnu
realnost i docara sopstvenu viziju, koja gledaocu nece dozvoliti , da
odluta“ (Sychowski, 2016). To sve, paradoksalno, postaje sve §to
treba da vidimo, a ne $to Zelimo da vidimo, onemogucavajuci tako
Bazenov ideal lutanja oka unutar kadra.

Deluje da nas zatvaranje u trodimenzionalnost filmskog sveta
drzi §irom zatvorenih ociju, bas kao $to je i renesansna perspektiva,
koja se pripisuje 3D filmu, ostvarivala vi§e od svega efekat usme-
ravanja paznje, dodeljujuéi posmatra¢u unapred definisan ugao
gledanja u odnosu na koji je i prostor organizovan, uskraé¢ujuéi
time slobodu pogleda. U slikarstvu, kontrateza ograni¢avajucoj
ulozi renesansne perspektive bio je kubizam, koji je potenciranjem
plosnosti slike predmete prikazivao iz vise uglova istovremeno
kako bi se pribliZio nasem svakodnevnom dozZivljaju stvarnosti
kao konstruktu seéanja, dodira i vida, zahvaljuju¢i kom je svest
o karakteristikama predmeta prisutna ¢ak i kada nam je on samo
delimi¢no vizuelno otkriven. Neprikosnovenost vida, paradoksalno,
biva narusena upravo upotrebom 3D tehnologije, dok pojam pro-
zora kao metafore ekrana prerasta u metaforu vrata koja gledaoca
uvode u prostor filma.
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Hiperhapticka slika i
problem imerzivnosti

Ako nam 3D tehnologija ne omogucava da vidimo slobodnije,
da li nam pomaze da osetimo nes$to $to nismo mogli i pre? ,Du-
binski kadar®, govorio je Bazen, ,dovodi gledaoca u bliZi odnos sa
slikom nego $to je odnos sa realnos$cu; ta¢no bi, dakle, bilo ako bi se
reklo da je struktura, nezavisno od sadrzine same slike, realisti¢kija“
(Bazen, 1967a: 91).

Gledalac se sada zaista nalazi u meduprostoru dva sveta, izlo-
zen iluziji koja pokusava da ga uvuce u svoje dubine, i istovreme-
no telom nepopravljivo ukorenjen u ,prostor aktivnog iskustva“.
Sinesteticki potencijal filma, koji prevazilazi pet osnovnih ¢ula i
uspedno deluje na ¢ula zaduZena za osecanje kretanja i polozaja
tela, ravnoteze i prostorne orijentacije, pa ¢ak i bola i ose¢anja
visokih i niskih temperatura, postaje izraZeniji u kontaktu tela i
filma dodatno naglasenim upotrebom 3D tehnologije.

Lora Marks (Laura U. Marks) govori o haptickoj vizuelnosti
koja nadilazi ograni¢enost vida i aktivira celo gledaocevo telo, tako
da on dobija mo¢ da ,dodiruje film o¢ima“ (Marks 2000, xi). Za
razliku od optickih slika koje podrazumevaju udaljenog posma-
traca, hapticke slike o kojima ona govori pozivaju posmatraca na
blizak, telesni kontakt sa slikom, gubedi osecaj fizicke distance. I
dok hapticka slika zahteva plosnost, stavljajuci u prvi plan povrsin-
sku teksturu objekta, pre nego njegovu formu u jasno definisanom
prostoru, Mirijam Ros (Miriam Ross) 3D filmu pripisuje pojam
hiperhapticke slike, kao kombinacije prethodne dve: opticke - koja
postiZe stereoskopsku dubinu i hapti¢ke — kao naizgled materija-
lizovanog taktilnog kvaliteta, koje zajedno tvore hiperhapticku
estetiku 3D ekrana (Ross, 2015: 25)7.

7 Mirijam Ros se ograduje pritom od pojma hapti¢kog koji Noel Birs (Noél
Burch) u svom eseju Building a Haptic Space pripisuje 2D filmu, odnosno
iluziji dubine koja gledaoca pretvara u putnika koji putuje filmskim pro-
storom. Ovo putovanje ¢ini ga u¢esnikom u tom hapti¢kom prostoru,
istovremeno neutrali§udi povrsinu filma i stvarajuéi osecaj trodimen-
zionalnog prostora (Burch, 1990).
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Ali ¢emu umetnost ¢iji je cilj da podrazava stvarnost, kada je
nikad nece dostiéi, pitao se Pavle Florenski (ITaBen Anekcangposud
Onopenckuii) i podsecao da je ,iluzija koja se najvise pribliZi re-
alnosti sustinski najudaljenija od nje” (Florensky, 2002: 181). Taj
trijumf naturalizma postaje puka prevara, neispunjeno obecanje da
postoji ono Cega zapravo nema i nezadovoljena ¢eZnja posmatraca
da dodirne ono $to ne moze, a $to bi u stvarnom Zivotu mogao.

Sto je iluzija stvarnosti ja¢a, odnosno perceptualni realizam
veca, ali odmah zatim i onemoguéena. Obecanje kretanja kojeg
nema ostavlja gledaoca zato¢enog u stanju afektivnosti koja je pro-
budena u telu (Miljkovi¢, 2016).

Prostorna estetika 3D filma postaje manifestacija DZejmso-
novog (Fredric Jameson) hiperprostora koji uspeva da utisne poje-
dinca u unapred predvidene narative, ne daju¢i mu moguénost da
perceptualno organizuje sopstveno okruZenje, i kognitivno spozna
svoje mesto u njemu. Umesto toga, on postaje samo figura od koje
se ocekuje da svojim telom zauzme putanje koje su za njega una-
pred predvidene, uéestvujudi u prividu kretanja koje postaje samo
sebi cilj, dok istovremeno ne daje mogucnost realnog kretanja kao
fizi¢kog savladavanja daljine (Jameson, 1998).

3D film, kao obecanje kretanja koje ne dobija svoju aktue-
lizaciju, naglasava upravo razdvajanje onoga $to je Merlo-Ponti
(Maurice Merleau-Ponty) nazivao objektivno telo (objective body)
kao prisustvo u objektivnom, fizickom prostoru koje preduzima
konkretan pokret i fenomenoloskog tela (phenomenal body), kao
sistema mogucih akcija, koje poziva na delovanje u objektivnom
prostoru, izmamljuje nase motorne reakcije i tako uspostavljaju
balans izmedu ova dva aspekta naseg bica (Merleau-Ponty, 2002:
122). Njihova koegzistencija biva razbijena u kontaktu tela sa 3D
prostorom filma, koji sada pravi razdor medu njima i postaje ma-
nifestacija gledaocevog virtuelnog prostornog bica, ne dajuéi mo-
guénost balansa.

Sa 3D tehnologijom, dakle, i pored pokusaja da se virtuelni
prostor filma prozme fizickim prostorom ekrana, telo je ono §to
gledaoca nepopravljivo ukorenjuje u samo jedan od ta dva prostora.
Stereoskopske slike ne uspevaju da potisnu telo i gledaocu dozvole
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osedaj nematerijalnosti i nevidljiv upliv u svet price. Kako Loren
Krojc (Lauren Kroiz) u svom radu The Reality of Vision with Depth:
3-D Cinematic Spectatorship primecuje, ,nosenjem (3D) naocara,
umesto da ude u svet dubine koji 3D omogucava, gledalac je telom
postavljen u ulogu posmatraca, oslobodenog mogucnosti identifi-
kacije unutar spektakla, (...) sprecen da ude u film kao lik, spre¢en
da se identifikuje sa likovima unutar narativa“ (prema Zone, 2007:
84). Zadovoljstvo skopofilije koje donosi 3D film suprotstavlja se
tradicionalnom modelu identifikacije gledalaca sa likovima filmskog
narativa, zaklju¢uje Krojcova.

Uverljivost i/ili imerzivnost

Stanje afektivnosti u koje nas hiperhapticke slike 3D filmova
dovode zaista preti da nadvlada sve druge mehanizme kojima umet-
ni¢ko delo raspolaZe u pokusaju da nas uvuée u svoje svetove. Cinje-
nica da nas knjiga podjednako uspesno uranja u svet svojih likova
bez pomo¢i ¢ulnih stimulusa dokaz je da perceptivna imerzivnost
kao datost novih filmskih tehnologija ne podrazumeva i potencijal
da budemo i psihologki apsorbovani predstavljenim sadrzajem.

Uverljivost iluzije dokumentarnog filma, nasuprot neuver-
ljivosti 3D ekranizacija fiktivnih svetova Avatara ili serijala Hobit,
namece razmisljanje o medusobnoj zavisnosti sadrzaja i efekta
koji ¢e njegova 3D predstava ostvariti. (Ne)zadovoljstvo gledalaca
pojedinim ostvarenjima aktivira pitanje njihovih ocekivanja koja
uti¢u na doZivljaj i navodi na razmisljanje o tome da li je izbor Zanra
vodilja koja treba da opravda upotrebu 3D tehnologije, kao i da li
potencijal za imerzivnu mo¢ odreduje postignuta iluzija realnosti ili,
naprotiv, treba insistirati na gledaocu kao udaljenom posmatra¢u
koji umesto identifikacije zadrzava distancu i umesto ucesnika u
narativu postaje saucesnik njegovih aktera. Gledaoceva pozicija u
odnosu na narativ, ali i u odnosu na dijegeticki prostor i prostor
ekrana, upravo je klju¢ koji nudi odgovor na ova pitanja, i dilemu
da li su uverljivost i imerzivnost slike neodvojivi, ili pak medusobno
isklju¢ivi pojmovi.
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Prostorna estetika 3D filma, odlukom o uklju¢ivanju ili isklju-
¢ivanju gledaoca iz dijegetickog prostora price, neminovno utic¢e na
nacin ¢itanja slike, a posledi¢no i ispunjavanja potencijala za posti-
zanje njene dubine. Upotreba tehnologije ne samo da ne umanjuje
odgovornost filmskih stvaralaca u postupku dodavanja dubine slici,
vel zahteva dodatan napor da dobijanjem trece dimenzije slika
iskoristi njen potencijal i ne izgubi onu ¢etvrtu — dubinu koja ce joj
dati vanvremenski karakter.
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THE (NEW) CHALLENGES OF
3D FILM AESTHETICS

Three-dimensionality, as a need to mimic human perception, is
inseparable from the very idea of film and its image. As deep staging
is becoming a dominant playfield for a director faced with 3D film,
André Bazin’s thoughts on this matter have never been more relevant.
Spatial realism, which Bazin equates with psychological/perceptual
realism, seems to successfully reconcile the controversy about the
ontology of film image brought by digital age, as computer-generated
images with no reference in reality are now considered realistic in
terms that they mimic our everyday perception of three-dimensional
space. By becoming a necessity of 3D film, perceptual realism needs to
rise to the challenge of mimicking our everyday sensory experience,
making it the main advantage of 3D technology over 2D image. This
paper consider the challenges facing film aesthetics conditioned by
3D technology both from the point of view of those creating it and
those experiencing it in the theatre. Is it possible that by gaining the
dimension of depth film image neglects the depth in meaning, as the
notions of frame and offscreen space are being redefined? Does the
immersive nature of 3D image inevitably draw the spectator inside the
diegetic world, or paradoxically situates him more firmly outside by
spatially disrupting his synesthetic engagement? As no technological
advance is ideologically neutral, we are invited to consider this notion
of distance revealing itself between the spectator and the screen, and
also between the elements within a frame, as a broader symptom of
our time.

Keywords: 3D film, 3D film space, perceptual realism, deep staging,
bodily sensation
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