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Autor nieznany, przeczytane w eksplikacji
rezyserskiej niezapamietanego projektu

w katalogu Berlinale Co-production Market
kilka lat temu.

Przedmiotem mojej refleksji bedzie cinematic VR oraz mozli-
wos$¢ w jego obrebie tworzenia przekazow realistycznych. Cinematic
VR jest to pewien wycinek zjawiska zwanego wirtualng rzeczywistoscia,
ktéremu poprzez podobienstwo do utworu filmowego przypisujemy
charakter filmowy. Podobienstwo to polega na wystepowaniu w utworze
zalozonej z gory struktury przebiegu czasowego (dramaturgii) i/lub na
rejestracyjnym (w przeciwienstwie do generowanego w czasie rzeczywi-
stym) charakterze prezentowanych tresci. Granice oddzielajgce cinema-
tic VR od innego rodzaju utwordw wirtualnej rzeczywistosci sa rozmyte
i niejednokrotnie trudno jest stwierdzi¢, czy dane doswiadczenie[1] jest
gra, aplikacja, instalacjg czy utworem cinematic VR, jednak wymienione
dwie cechy pozwalajg przynajmniej zarysowac pole, po ktérym bedzie-
my sie poruszac. Wreszcie, kiedy uzywam sformutowania ,wirtualna
rzeczywisto$¢” lub VR, to nie chodzi mi o cale uniwersum cyfrowych
tekstow, komunikacji czy produktéw, a jedynie o te jego czes¢, do ktorej
dostep wymaga uzycia urzadzen wirtualnej rzeczywistosci (gogli VR).

[1] Utwory dedykowane wirtualnej rzeczywisto$ci, wzgledu na wieloaspektowy charakter oddziatywania
bez wzgledu na ich charakter, najczesciej nazywane medium.
sg doswiadczeniami (od angielskiego experience) ze
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Wirtualna rzeczywisto$cia, a konkretnie jej obszarem zwigzanym
z filmem, zajmuje sie od przeszto dwdch lat - teoretycznie — analizujac
i poszukujac cech dystynktywnych tego medium, oraz praktycznie -
opracowujac, produkujac i rezyserujac doswiadczenia VR. To niewiele,
ale jedli sie wezmie pod uwage fakt, ze zaistnienie cinematic VR stalo
sie technologicznie mozliwe dopiero trzy lata temu, pozwala to przy-
najmniej na pewne spostrzezenia, ktére wcze$niej nie bylyby mozliwe.

Staram sie¢ opracowaé podstawy jezyka nowego medium, eks-
perymentujgc z nowymi $rodkami wyrazu. Ale robie to jako filmowiec
produkujacy i rezyserujacy tradycyjne filmy dokumentalne i fabular-
ne od ponad pietnastu lat — to doswiadczenie jest zaréwno pomoc-
ne w analizie nowego zjawiska, poniewaz pozwala odkrywa¢ pewne
prawidlowosci i analogie do filmu, jak i przeszkadzajace, poniewaz
powoduje czasem forsowanie klisz, ktore dla nowego zjawiska moga
by¢ zupelnie nieadekwatne.

W kontakcie z narracjg o VR, a w szczegdlnosci o cinematic VR,
od samego poczatku uderzalo mnie rozpowszechnione przeswiadcze-
nie o tym, ze oto nareszcie mamy narzedzie, ktére prezentuje swiat
takim, jaki on jest, Ze nikt nie steruje odbiorcg, nie narzuca mu prze-
kazu - ze mamy do czynienia z medium prawdziwie realistycznym, re-
prezentujacym rzeczywisto$¢ w sposob wierny, w ktérym rola nadawcy
wreszcie moze zosta¢ ograniczona do zera|[2].

Nie tylko w pi$miennictwie naukowym, nie tylko etymologicz-
nie, ale rowniez w potocznym rozumieniu wirtualne to tyle co poten-
cjalne, mogace sie zrealizowac, zaistnie¢, przeciwienstwo aktualnego,
czyli istniejgcego. Ale oznacza tez co$, co jest ,,prawie jak”. Wreszcie
oznacza co$, co ma skutek w rzeczywistosci, moc oddzialywania na nia,
choc¢ jest nieuchwytne[3]. Wirtualna rzeczywisto$¢ to rzeczywisto$¢
nieistniejaca, dopiero mogaca zaistnie¢, rzeczywisto$¢ nierzeczywi-

[2] Jednym z przyktaddw tego rodzaju opinii jest
artykut Chrisa Milka, pioniera cinematic VR,
<https://medium.com/@Within/welcome-to-within-
-c7d3dabazbss>. Autor twierdzi w nim: ,,The idea of
an externalized medium ceases to exist. That’s why

I think of VR as the last medium”. Nominowana do
Oscara rezyserka Lucy Walker twierdzi z kolei: ,VR is
the closest thing we have to a teleportation machine”
Przykladem moze by¢ tez tytul artykutu opublikowa-
nego w ,,The Guardian™ Virtual reality documentaries,
take the middle man out of journalism — <https://www.
theguardian.com/technology/2015/jan/29/virtual-
-reality-documentary-middle-man-journalism-chris-
-milk-film>.

[3] Polski stownik internetowy wyrazéw bliskoznacz-
nych (http://synonim.net), ktory jest uzupetniany
przez internautéw, podaje nastepujace wyrazy jako
bliskoznaczne do stowa wirtualny: fatszywy, fasado-
wy, fikeyjny, iluzoryczny, iluzyjny, imitowany, lipny,

mistyfikacyjny, mistyfikatorski, na niby, naciggany,
nieautentyczny, nieprawdziwy, nierealny, nierzeczy-
wisty, odrealniony, pozorny, pretekstowy, rzekomy,
stingowany, symulowany, urojony, wydumany, ztudny,
abstrakcyjny, arealny, fantastyczny, imaginacyjny,
imaginatywny, mityczny, niewykonalny, nieziszczalny,
umowny, wyimaginowany, wymyslony, wyobrazony,
zmyslony, domniemany, domyslny, niewykluczony,
spodziewany, teoretyczny, udajacy, utudny, oderwany,
spekulatywny, sztuczny.

Angielski stownik podaje nastepujgce synonimy do
stowa virtual: basic, constructive, essential, funda-
mental, implicite, implied, in all but name, in conduct,
in effect, in practice, indirect, potential, practical,
pragmatic, tacit, unacknowledged.

Jeszcze bardziej jednoznaczne okazuje si¢ przyjrzenie
sie antonimom stowa wirtualny: niewirtualny, prawdzi-
WY, przyziemny, rzeczywisty, niemozliwy (<http://anto-
nim.net>), oraz odpowiednio: actual, authentic, real.
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sta, nie-rzeczywisto$¢. Przeciwienstwem wirtualnej rzeczywistosci jest
aktualna rzeczywisto$¢, rzeczywisto$¢ istniejaca, rzeczywista rzeczy-
wisto$¢. I tak oto doszlismy do miejsca, w ktérym rzeczywistos¢ nie-
rzeczywista jest podejrzewana o to, Ze jest najbardziej realistycznym
medium. Paradoksy jezyka odstaniajg pewne cechy zjawiska, ktére
bede staral si¢ tu omowic.

Jak wiec mowic¢ o realizmie w kontekscie wirtualnej rzeczywi-
stosci?

Wirtualna rzeczywistos¢ - opis fenomenu

VR jawi sie¢ nam najpierw jako medium audiowizualne. Nakla-
damy na oczy gogle, zaktadamy stuchawki. Do kazdego z naszych oczu
osobno dostarczany jest obraz, do kazdego ucha osobno dostarcza-
ny jest dzwiek. Te rozdzielne obrazy powoduja, ze w naszym umysle
konstruowany jest model przestrzeni wizualnej, rozdzielne dzwigki
powodujg, ze w naszym umysle konstruowany jest model przestrzeni
dzwigkowej. Poniewaz nie widzimy zadnych krawedzi obrazu, wytwa-
rza to iluzje, Ze nie ogladamy modelu tej przestrzeni, ale znajdujemy
sie wewnatrz niej.

Ale cechg wirtualnej rzeczywistosci jest to, ze zmiana potozenia
glowy odbiorcy (obrét wokot kazdej z osi X, Y i Z) zmienia obrazy
dostarczane do jego oczu i dzwigki dostarczane do uszu. Jesli zmiana
potozenia gtowy (propriocepcja) nie powoduje zgodnych z nig zmian
obrazu i dzwigku (a przynajmniej obrazu), niezgodnos¢ bodzcow od-
bieranych proprioceptywnie z bodZcami wizualnymi powoduje uczucie
fizycznego dyskomfortu nazywane chorobg lokomocyjng. Podobnie
dzieje sie, gdy niezgodno$¢ przebiega w przeciwnym kierunku: jesli
bodzce wizualne sugeruja przyspieszenia odbierane w przypadku ma-
terialnej rzeczywisto$ci za pomoca zmystu réownowagi (rozpoczecie,
zakonczenie lub zmiana kierunku ruchu), a nasz zmyst rownowagi nie
dostaje takich bodzcow, powoduje to taki sam fizjologiczny dyskomfort.

Bardziej zaawansowane systemy wirtualnej rzeczywistosci (ro-
omscale VR, np. HTC Vive) lub specjalne urzadzenia peryferyjne (np.
bieznie wielokierunkowe, jak Virtuix Omni) pozwalajg na fizyczne
poruszanie sie¢ w wirtualnej przestrzeni. W ten sposob nasza aktywnos¢
zwigzana ze zmystami propriocepcji i rownowagi zostaje skorelowana
zbodzcami audiowizualnymi. Wreszcie parki wirtualnej rozrywki, takie
jak The Void, bedgce obecnie najbardziej zaawansowanymi systemami
VR, pozwalajg na poznawanie wirtualnych przedmiotéw za pomoca
bezposredniego zetkniecia skory z fizycznym przedmiotem w stosunku
do ciala zewnetrznym, ktory jest zmapowany w wirtualnej przestrzeni.
Wszystkie trzy wymienione tu rodzaje bodZcéw: propriocepcja, réwno-
waga i fizyczne zetknigcie ciata z obiektami fizycznymi zewnetrznymi
w stosunku do niego, nalezg do zmystu dotyku, a zdroworozsadkowo
do czegos, co nazwaliby$my cielesnoscia.

Wynika stad, ze w swojej istocie VR nie jest medium audiowizu-
alnym, jak sadziliSmy pierwotnie, ale taktoaudiowizualnym - medium
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oddzialujagcym juz nie na dwa z naszych zmystéw, ale na trzy. Pomi-
janie tego faktu skutkuje tworzeniem doswiadczen, ktére zupelnie
nie sprawdzaja si¢ w srodowisku wirtualnej rzeczywistoéci: prébami
bezrefleksyjnego przenoszenia strategii z mediow audiowizualnych, fal-
szywymi ocenami roli tego medium, jego odrebnosci i nowosci. Tak jak
w mediach audiowizualnych nastepuje korelacja pomiedzy bodzcami
audialnymi a bodZcami wizualnymi, tak w medium taktoaudiowizu-
alnym skorelowane muszg zosta¢ bodzce ptyngce do wszystkich trzech
rodzajéw zmyslow — sprzecznos¢ sygnaltow, ktore docierajg do tych
zmysiow, moze by¢ albo uzywana §wiadomie, jako zabieg stylistyczny,
albo jest bledem powodujacym dyskomfort odbiorcy i wylaczenie si¢
z doswiadczenia.

Podkreslmy jeszcze raz: VR jest pierwszym masowym medium
oddzialujacym na trzy zmysty. Ale dotyk nie jest zmystem takim jak
inne: wzrok i stuch odbieraja bodzZce na dystans, zaposredniczone przez
fale swietlne i fale dzwigkowe. Dotyk jest bezposredni, oddzialuje na
cale cialo, us$wiadamia cialo, u§wiadamia istnienie ciala. Aktywno$¢
patrzenia i aktywno$¢ stuchania jest aktywnoscig nakierowania uwagi,
niewymagajacg decyzji, podejmowang nieintencjonalnie. Aktywnos¢
dotyku jest aktywnos$cig wymagajaca energii, partycypacji. Ale ma
ona tez swoj wymiar czysto receptywny: kiedy kto$ przekracza nasza
przestrzen bezpieczenstwa, powoduje odruchowy dyskomfort emo-
cjonalny. Poczucie fizycznego stlamszenia w zbyt ciasnej przestrzeni
(nawet gdy nic nas nie dotyka, a nam zaczyna brakowac tchu) réwniez
jest receptywnym bodzcem zmystu dotyku — to nasze cialo reaguje na
ten bodziec, a my odbieramy to jako dyskomfort.

Aby zmyst dotyku mogt sie uruchomi¢, musimy mie¢ poczucie
fizycznego znajdowania si¢ w przestrzeni. Poczucie to wyzwoli¢ moga
bodzce wizualne i/lub audialne dostarczajac informacji o przestrzen-
nym charakterze otoczenia. Stad wtasnie video 360, niemajace cha-
rakteru przestrzennego (otaczajaca nas sfera ptaskiego obrazu), nie sg
w swojej istocie doswiadczeniami VR, albo przynajmniej nie s3 nimi
w pelni, poniewaz nie s3 w stanie oddzialywa¢ na zmyst dotyku, nie
indukujg poczucia bycia w fizycznej przestrzeni.

Z taktoaudiowizualnego charakteru wirtualnej rzeczywistosci
wynika zapewne przeswiadczenie o jej realistycznym charakterze —
wszak nic dotad nie dostarczalo nam bodzcow tak ztozonych, I tak
silnie angazujacych naszg fizycznos¢.

Cinematic VR - sposob istnienia

Przestrzenie, ktérych doswiadcza uzytkownik w VR, moga mie¢
dwie genezy: albo s3 one generowane przez komputer, albo s wynikiem
procesu rejestracji. Przestrzenie generowane komputerowo sg zwykle
w kazdym detalu konstruowane od podstaw za pomocg algorytmoéw. Jak
sprobuje pokazac¢ w dalszej czegsci niniejszego podrozdziatu, wszystkie
tresci wirtualnej rzeczywistosci dgzg do tego stanu. Na razie skupmy sie
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jednak na tych doswiadczeniach, ktére majg swoja geneze w rejestracji
rzeczywistosci.

Rejestracja na potrzeby VR jest technicznym spadkobiercs fil-
moéw realizowanych na potrzeby ekrandw hemisferycznych (plane-
tariow) 1 wywodzi si¢ od laczenia obrazéw z wielu kamer. Sytuacja
jednak komplikuje sie ze wzgledu na to, Ze w VR mamy do czynienia
z projekcja sferyczna (czyli 360 X 180), a nie hemisferyczna, jak w pla-
netarium (180 x 180). Po drugie wlasciwg forma cinematic VR jest
przestrzennos¢, a wiec stereoskopowy charakter obrazu. W efekcie
wiec pierwsze systemy do rejestracji cinematic VR zawierajg od o$miu
do kilkudziesigciu kamer standardowych.

Przesledzmy droge obrazu cinematic VR od rzeczywistosci do
odbiorcy:

1) $wiatto odbite od obiektéw przechodzi przez obiektywy ka-
mer - kazda z nich redukuje informacje o glebi, znajdujace sie poza
polem jej widzenia (kadruje), oraz redukuje dane o krawedziach obiek-
tow znajdujacych sie poza polem ostrosci;

2) $wiatlo trafia na matryce - czujnik fotoelektryczny. Na nich
Swiatlo zostaje przetworzone na impulsy elektryczne. Matryca redu-
kuje nieskonczong iloé¢ promieni §wiatta do wlasciwej rozdzielczosci
kilkunastu milionow punktéw;

3) impulsy elektryczne z matrycy zostaja przetworzone na sygnat
cyfrowy - nastepuje kolejna redukcja danych, poniewaz informacja
o barwie zostaje poddana dyskretyzacji, aby mogta by¢ poddana digi-
talizacji. Na tym etapie dane zostaja skonwertowane do skompresowa-
nego lub nieskompresowanego formatu zapisu (zwykle s3 to metody
stratne) w zaleznosci od metody kompresji tracimy kolejne informacje
o brawach lub o ruchu.

Na poszczegolnych etapach dokonywana jest interpretacja przez
aparat rejestrujacy: na kazdym z nich nastepuje selekcja informacji
(cze$¢ z nich aparat przepuszcza, cz¢s¢ odrzuca) oraz strukturyzacja
(czes¢ elementéw uznawana jest przez aparat za wazniejsze, inne za
mniej istotne). Ale, co najwazniejsze, obraz zostal juz przetworzony
do postaci czystej informacji. W tym momencie konieczny jest proces
przeciwny: z informacji nalezy wytworzy¢ obraz;

4) informacja o obrazie zostaje odczytana przez program in-
terpretujacy. W przypadku VR odczytuje on informacje pochodzace
z wszystkich kilku, kilkudziesieciu kamer;

5) obraz z wielu kamer aczony jest w jeden (lub dwa w przy-
padku stereoskopii) obraz sferyczny. Problem polega jednak na tym,
ze ze wzgledu na fakt, iz matryce poszczegoélnych kamer nie znajduja
sie w tym samym punkcie, obrazy z tych kamer nie sg ze sobg zgodne
i nie daja si¢ w sposob prosty sprowadzi¢ do jednej sfery. Proces ich
laczenia nazywa sig stitchingiem, za$ same polaczenia szyciami. Polega
on na uzgodnieniu przez algorytm obrazéw z poszczegdlnych kamer,
czyli takim ich znieksztalceniu, aby dla odbiorcy zaistnialo wrazenie

251



252

JACEK NAGLOWSKI

cigglodci sterycznej. Znieksztalcenie jest tylko czesciowo zautomatyzo-
wane: poniewaz nie sposob w pelni uzgodni¢ dwoch obrazoéw, trzeba
dokona¢ wyboru, w ktorej plaszczyznie majg one by¢ zgodne. Wybo-
ru tego dokonuje operator programu. Ze wzgledu na coraz bardziej
zaawansowane algorytmy analizy obrazu mozna spodziewac sie, ze
w niedalekiej przyszlosci funkcja ta (wlgcznie z wyborem plaszczyzny
zgodnosci) bedzie w pelni zautomatyzowana, a operator bedzie mégt co
najwyzej zareagowac, jesli w jego opinii ptaszczyzna zgodnosci zostata
wybrana blednie;

6) tak znieksztalcony obraz, robigcy wrazenie cigglego, jest na-
stepnie obrabiany cyfrowo oraz poddawany manipulacjom kolorystycz-
nym, faczeniom i zestawieniom z innymi obrazami;

7) obraz finalny jest redukowany do rozdzielczo$ci mozliwej do
przestania i po raz kolejny kodowany za pomocg stratnych algorytméw
(zwykle sg to algorytmy redukujace informacje o ruchu);

8) zakodowany obraz podlega odkodowaniu przez oprogramo-
wanie wyswietlajace, ktore wyswietla na ekranie (dla kazdego oka osob-
no) fragment obrazu. O wyborze fragmentu i jego percepcji decyduja:

a) potozenie gogli VR w przestrzeni — czujniki potozenia (ak-
celerometry, zyroskopy, magnetometry) starajg si¢ (obecnie
z dos¢ duzg precyzja, skutecznoscia i czestotliwoscia) okresli¢
wszelkie zmiany polozenia urzadzenia wzgledem otaczajg-
cej go rzeczywistosci. Na podstawie tej informacji program
wyswietlajacy decyduje, jaki fragment obrazow sferycznych
powinien pokaza¢ w okularach,

b) zgodno$¢ urzadzenia wyswietlajacego z okularami — w ta-
nich mobilnych goglach VR (np. google cardboard) rozstaw
soczewek, ich ksztalt i pole widzenia czgsto nie sg zgodne ze
znieksztalceniem obrazu prezentowanego na ekranie. Powo-
duje to réznego rodzaju zaburzenia percepcji skali, odleglosci
i relacji pomiedzy obiektami,

c) w wielu goglach VR rozstaw soczewek jest staly. Tymcza-
sem rozstaw oczu odbiorcéw waha si¢ pomiedzy 6 a 7 cm.
Usrednienie powoduje, Ze skala obiektéw jest odbierana
jako wigksza lub mniejsza niz naturalna w zaleznosci od
odbiorcy.

W opisywanym przypadku obraz przestrzeni generowany jest
na podstawie obrazéw tradycyjnych. Jest to jednak technologia okresu
przejsciowego polegajaca na dostosowywaniu istniejacych narzedzi do
nowych warunkéw percepcyjnych. Nowsze systemy rejestracyjne dla
wirtualnej rzeczywisto$ci dziatajg juz w inny sposéb.

Do etapu 4 proces wyglada identycznie. Nastepnie obrazy z kamer
podlegaja pocigciu na waskie, pionowe paski. Na podstawie poréwna-
nia paskéw, ktére odpowiadajg tym samym obiektom, ale pochodza
z roznych kamer, algorytm pozyskuje informacje o gtebi. W oparciu
o0 nie oraz z pomocg algorytmoéw optical flow algorytm wytwarza czesci
obrazéw tak, aby byly zgodne z obrazami zarejestrowanymi. Oznacza to,
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ze cze$¢ obrazu wyswietlanego w goglach pochodzi z rejestracji, a czes¢
jest generowana na podstawie danych z fragmentéw zarejestrowanych.
Sposob istnienia finalnego obrazu jest wigec dwojaki: rejestrowany i ge-
nerowany.

Najnowsze systemy kamer oparte na technologii lightfield prze-
suwaja te granice jeszcze dalej. Kamery tego typu pozwalajg na okre-
$lenie nie tylko koloru i nat¢zenia wpadajacych w obiektyw promieni
$wiatla, ale rowniez umozliwiajg okreslenie kata padania kazdego
zarejestrowanego fotonu wzbudzajacego matryce. Na podstawie tych
trzech informacji komputer rekonstruuje model przestrzeni. Sg to
wlasciwe narzedzia do tworzenia tresci cinematic VR, poniewaz od
poczatku maja przestrzenny, wolumetryczny charakter. Nie doko-
nujg one jednak rejestracji w tradycyjnym rozumieniu: kamery sg
traktowane jedynie jako narzedzia pomiarowe do zbierania danych
o przestrzeni. Na podstawie tych danych komputer tworzy model
przestrzenny kazdej jednej trzydziestej (w systemach najnowszych
do jednej sto dwudziestej) czgsci sekundy i to ten model jest wyswiet-
lany odbiorcy. Oznacza to wiec, ze status tak stworzonego obrazu
nie rézni si¢ w sposobie istnienia od wykresu powstalego w arkuszu
kalkulacyjnym: jest graficzng reprezentacjg danych dostarczonych za
pomocg narzedzi pomiarowych z rzeczywistosci i zinterpretowanych
przy uzyciu algorytmow.

Podsumowanie sposobu istnienia utwordéw cinematic VR

W zaleznosci od sposobu rejestracji (czyli generacji kamer
VR) w przypadku cinematic VR mamy do czynienia albo z wielokrot-
nym przetworzeniem obrazu (na kazdym jego etapie ilo§¢ informacji
zostaje znacznie zredukowana i ustrukturyzowana wedtug jakiego$
klucza), albo z generowaniem $rodowiska wirtualnego na podstawie
danych pobranych z rzeczywistosci. Czy mozna w przypadku Cinematic
VR mowi¢ o realizmie, rozumianym jako zgodnos¢ opisu z rzeczywi-
stoscig? Tak: w takim samym stopniu, w jakim mozemy moéwic o tym,
ze wykres stworzony w arkuszu kalkulacyjnym jest realistyczny — jest
wizualng reprezentacja danych pozyskanych z rzeczywistosci za po-
mocg narzedzi pomiarowych.

Technologia ta pokazuje trafnoé¢ Flusserowskiego modelu Apa-
ratu, ktdry realizuje program i w sposob bezdyskusyjny interpretuje
rzeczywisto$¢. Brak swiadomosci sposobu jego dziatania, niewchodze-
nie w gre z Aparatem powoduje, Ze nie jesteSmy w stanie dowiedzie¢
sie, jakie informacje o rzeczywistosci ujawnia, a jakie pomija, to znaczy
co algorytm uznaje za wazne, a co za nieistotne. Po okresie fascynacji
nowym, zachwytu wynikajacego z poszerzenia obszaréw rzeczywistosci
odkrywanych i ujawnianych przez nowe narzedzia, nastanie czas, kiedy
zaczng one produkowac obrazy powtarzajace si¢, pokazujace wielokrot-
nie juz wczesniej widziane aspekty rzeczywistosci. Wowczas wiasnie

»nowi reali$ci” na peryferiach tego, co odkrywaja obecne kamery VR
beda poszukiwali nowych prawd, tworzac nowe Aparaty.
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Naiwny realizm(4] spelniajgcy sie w VR?

Rozwdj technologiczny narzedzi zwigzanych z wirtualng rzeczy-
wistoscig jest w fazie poczatkowej. Czy zatem wnioski, ktdre wyciggamy
na obecnym etapie z analizy tych narzedzi, beda mialy jakiekolwiek
zastosowanie za lat kilka czy kilkanascie, kiedy narzedzia te beda znacz-
nie bardziej rozwiniete? Przeprowadzmy maly eksperyment myslowy.
Mozna zalozy¢ taki rozwoj VR, w ktérym ztudzenie mimesis jest dosko-
nale. Wyobrazmy sobie ekrany, ktorych fizycznos$ci nie zauwazamy (np.
soczewki kontaktowe), kombinezony, ktore imitujg wszystkie bodzce
haptyczne, urzadzenia stymulujace ucho srodkowe, aby zaburza¢ nasze
poczucie grawitacji zgodnie z bodZcami dostepnymi w doswiadczeniu.
Przyjmijmy, ze jakos¢ modelu jest doskonata, rozdzielczo$¢ niezauwa-
zalna dla oka. Odbiorca moze si¢ w tak wygenerowanej rzeczywistosci
swobodnie porusza¢. Technologicznie jest to do pomyslenia i przy
obecnym tempie rozwoju wydaje si¢ osiggalne w perspektywie kilku-,
kilkunastu lat — wszystkie komponenty takiego urzadzenia sg obecnie
dostepne w wersjach prototypowych. Urzadzenia i tresci tego typu
dawatyby reprodukcje rzeczywistosci oddzialujaca na wszystkie zmysty
w sposob catkowicie analogiczny do tego, jak oddzialuje na nie rzeczy-
wistoé¢. Reprodukcja rzeczywistosci, ktérej odbiorca nie jest w stanie
odrozni¢ od rzeczywistosci samej, wydaje sie spelnieniem postulatow
realizmu naiwnego.

Czy jednak to, Ze odbiorca jest w stanie podlega¢ absolutnej
iluzji przeniesienia do miejsca i czasu dostepnego w doswiadczeniu VR,
to, ze bodzce sg tak geste, Ze nie jesteSmy w stanie zauwazy¢ zadnych
niecigglosci i brakéw, oznacza, faktycznie, Ze udaje nam si¢ wiernie
odwzorowac rzeczywisto$¢? Odpowiedz na to pytanie jest negatywna.
Sam proces tworzenia do$wiadczenia jest zdeterminowany uzyciem
aparatow, ktdre, bez wzgledu na to, jak beda doskonate, zawsze do-
konujg selekgji i strukturyzacji informacji. Z historii mediéw mozna
wrecz wywnioskowad, ze im doskonalsze narzedzie, tym wigcej etapow
selekcji i strukturyzacji. Swiadomos¢, kto tworzy doswiadczenie, dla-
czego je tworzy, jakich aparatow uzywat i jak owe aparaty dzialajg, jest
w stanie odsloni¢ istnienie tych fragmentéw prezentowanej rzeczywi-
stosci, ktore zostaly pominigte. Nawet zatem jesli wrazenie mimesis
pod wzgledem bodzcow zmystowych jest doskonale, to samo mimesis
doskonale nie jest, bo zawsze pominie grupe aspektow, ktore znalazty
sie w przestrzeni zredukowanej przez tworce i aparat. Z procesu po-
wstawania doswiadczenia nie da si¢ rowniez wyeliminowac twdrcy.

[4] Przegladowa i zgodng ze sposobem myslenia naiwny, opiera si¢ na zgodno$ci opisu z rzeczywistos-
prezentowanym w niniejszym artykule rekapitulacje cig, na odwzorowaniu; drugi polega na utozsamieniu
dziejow pojecia realizmu w teoretycznej mysli filmo- realizmu z historycznie zmienng konwencja. Realizm
wej przedstawia Alicja Helman, A propos realizmu, naiwny dazy w zalozeniach do obiektywizmu i w kon-
»Kwartalnik Filmowy” 2011, nr 75-76, s. 30-49. sekwencji do prawdy, podczas gdy konwencja reali-
W refleksji humanistycznej dominujg dwa rozumie- styczna obejmuje styl, ktéry ma stwarza¢ u odbiorcy

nia realizmu: pierwsze, ktore okreslam jako realizm wrazenie wiernego opisu rzeczywistosci.
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Kiedy tworze, nawet tak iluzyjnie doskonale doswiadczenie wirtualnej
rzeczywistosci jak to, ktore tu hipotetycznie przedstawilismy, to méwie
przynajmniej tyle: PATRZ! TO, w TYM miejscu, w TYM momencie,
jest interesujace, piekne, dobre, wazne, wstrzasajace, wyjatkowe. A wiec
jednak méwie. Zawsze mowie.

Ale czy samo moéwienie PATRZ! niesie ze sobg jakas$ wartos$¢?
Jaka jest funkcja poznawcza, estetyczna, etyczna takiego typu doswiad-
czenia, jak prezentowane w tym podrozdziale? Odbiorca zostaje po-
stawiony w tak zlozonej i nieuporzadkowanej rzeczywistosci, jak ta
realna. Jakiego rodzaju warto$¢ poznawcza miatoby dla niego takie
doswiadczenie? Przypu$¢my najpierw, ze warto$¢ poznawcza byla-
by zblizona do teleportacji do danego miejsca. Pojawia sie tu jednak
istotna réznica: odbiorca nie ma mozliwosci zadnego realnego oddzia-
tywania na prezentowany mu $wiat. Moze pozosta¢ jedynie doskona-
tym obserwatorem. Moze wigc warto$¢ tego typu doswiadczen jest
zblizona do podrozowania. Ale i tutaj pojawia si¢ problem: odbiorca
takiego doswiadczenia nie moze porozmawia¢ z ludzmi, ktdrzy sie
w danym miejscu znajdujg, nikt nie moze mu niczego wyjasnic¢, po-
moc zdekodowac $wiata, w ktérym si¢ znalazl. Po prostu jest. Czy
$wiat nieuporzadkowany przez zadng narracj¢ moze by¢ interesujacy
jako doswiadczenie? Czyz nie jest tak, Ze do takiego $wiata najpierw
przybeda badacze, aby ten $wiat opisac, czyli ustrukturyzowac, pojac,
wyselekcjonowac to, co ich zdaniem istotne, by stworzy¢ pewng nar-
racje, a dopiero pdzniej dotrg do niego odbiorcy, ktoérzy wyposazeni
w opowies¢, w przewodnika, w kontekst, beda sklonni do poznawania
$wiata przez pryzmat narzuconej narracji? A jak badacze beda owa
opowies¢ konstruowac? Albo tworzgc nowe doswiadczenia bazujace
na danym, albo piszac o tym ksigzki, robigc tradycyjne filmy itd. Czy
zatem tak pojety telos wirtualnej rzeczywistosci nie jest jakas zbedna
utopig? Czy nie jest bardziej celowym, bardziej wprost i czyms$ znacz-
nie bardziej interesujacym, tworzenie §wiatoéw, ktore w sposob jawny
s3 uporzadkowane zgodnie z jakas mysla, jakim$ przekazem? Czy
Autor, ktdry i tak powiedzial juz przynajmniej PATRZ!, nie powinien
mi réwniez wyjasni¢, dlaczego mam patrzeé, co w tym fragmencie
rzeczywistosci jest wedlug niego interesujace, piekne, dobre, wazne,
warto$ciowe...? Czy nie jest tak, ze wirtualna rzeczywistos¢ stanie sie
medium dopiero wowczas, kiedy to wyjasnienie autora, jego opowiesc,
zacznie by¢ realizowana?

Cinematic VR jako medium

Mediowac¢ to posredniczy¢. Wymiar etyczny kazdego przeka-
zu medialnego realizuje si¢ w obecnosci tworcy tekstu, ktory istnieje
pomiedzy rzeczywistoscig a odbiorcg - ten, ktory moéwi przynajmniej
~PATRZ!”. Niekiedy méwi znacznie wiecej, byle pozostawil miejsce
na to, co Inny chce dopowiedzie¢. W moim przekonaniu o medium
moéwi¢ mozemy dopiero wowcezas, gdy umozliwia ono komunikacije,
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daje szanse na spotkanie jednej swiadomosci z inng. Komunikowac
sie to tworzy¢ wspolnote, spotykac sie[5]. Udawanie bezposredniego
i obiektywnego dostepu do rzeczywistosci, nawet w przypadku najdo-
skonalej pomyslanych aparatow, ktére generuja zmystowe zludzenie
nasladowania rzeczywistoéci nieodréznialne na poziomie percepcji
od rzeczywisto$ci samej, jest bezproduktywng blaga, ktéra de facto nie
odstania nam Zadnej informacji o tej rzeczywistosci. Dopiero spotkanie
z Innym, daje nam szans¢ na odstonigcie czego$ co ukryte, na zdanie
sobie sprawy z tego odsloniecia. Jesli zas rozpatrujemy VR (i kazde
inne medium) jako proces komunikacji, to nie ma w tych rozwazaniach
miejsca na rozgraniczenie prawda/falsz (zgodnos¢/niezgodnos¢ opisu
z rzeczywisto$cig). Jest za to miejsce na rozgraniczenie: prawda — ktam-
stwo (zgodno$¢/niezgodnos¢ opisu z wiedzg i przekonaniami nadawcy
komunikatu, kryterium uczciwosci, szczerosci, a nie obiektywno$ci
opisu).

W kontek$cie komunikowania si¢ za pomocg wirtualnej rze-
czywistosci istotng funkcje musi petni¢ jezyk tego medium - prob-
lem w tym, Ze obecnie jezyk ten jeszcze w zasadzie nie istnieje. Mamy
narzedzia do tworzenia i odbioru komunikatéw - jednak nie mamy
sposobu sensownej strukturyzacji tekstu w wirtualnej rzeczywistosci,
mamy zbyt ubogi stownik i nie dysponujemy gramatyka, ktora pozwala
konstruowaé wypowiedzi ztozone. Dopiero, wypracowujgc te elementy,
bedziemy w stanie konstruowa¢ wypowiedzi odstaniajgce te aspekty
rzeczywistosci, ktore sa dostepne inaczej, niz tylko poprzez zmystowe
postrzeganie.

Opracowywanie i rozwijanie jezyka cinematic VR jest z tej per-
spektywy kluczowym zadaniem, aby komunikacja byla mozliwa, aby
wirtualna rzeczywisto$¢ mogla zaistniec¢ jako medium. Zadanie to
polegataby na wynajdowaniu tych elementow ,,inputu’, ktore podlegaja
selekcji i ustrukturyzowaniu w procesie przebiegu informacji od rze-
czywistosci, przez aparature rejestrujaca, przetwarzajacg i wyswietlajaca
do odbiorcy. To wlasnie w tych miejscach tkwig nowe $rodki wyrazu.
Ramka kadru, ktora selekcjonuje informacje, jest w fotografii i filmie
srodkiem wyrazu i narzedziem komunikacji. Glebia ostroéci, ktora
strukturyzuje informacje na wazniejsze (ostre) i mniej wazne (nie-
ostre), jest Srodkiem wyrazu i narzedziem komunikacji. Wynajdowanie
i uczenie sie $wiadomego uzycia tego typu elementéw w wirtualnej
rzeczywisto$ci, odkrywanie procesu selekcji i strukturyzacji informacji,
aby to nie aparaty narzucaly selekcje i strukturyzacje, ale czlowiek, ktory
tworzy tres¢ — to zadanie, przed ktérym staja obecnie wszyscy tworcy
tresci VR, czy sg tego $wiadomi, czy nie.

[5] Pojecie spotkania i Innego zaczerpnalem z filozofii  [lub ponad istotg, przel. P. Mréwczynski, Warszawa
dialogu Emmanuela Lévinasa. Zaktada ona bowiem 2000; idem, Istniejgcy i Istnienie, przel. J. Marganski,
odpowiedzialnos¢ za Innego oraz poszanowanie jego Krakow 2006.

godnosci i odrebnosci. Por. E. Lévinas, Inaczej niz byc
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W zaleznosci od tego, jakie rozumienie realizmu przyjmiemy,
cinematic VR wykaze rézny stopien zastosowania.

1) Cinematic VR nie moze realizowa¢ zalozen realizmu ujmo-
wanego jako odzwierciedlenia rzeczywisto$ci ze wzgledu na znaczng
liczbe aparatow selekcjonujacych i strukturyzujacych informacje, ktore
stosowane sg podczas pracy nad tego typu przekazem.

2) W przypadku realizmu rozumianego jako konwencja wirtu-
alna rzeczywisto$¢ poprzez potencjal tworzenia doskonatej iluzji do-
$wiadczenia bezposredniego moze by¢ narzedziem bardzo skutecznym.
Innymi stowy, VR potrafi w sposéb niemal doskonaty ukry¢ przed
odbiorcg istnienie wszystkich aparatéw posredniczacych i przeksztal-
cajacych informacje¢ pomiedzy rzeczywistoscig a nim samym. Z tego
punktu widzenia VR jest narzedziem bardzo niebezpiecznym, poniewaz
daje mozliwo$¢ doskonatej manipulacji — wraz z aparatami za abso-
lutng iluzja doswiadczenia bezposredniego moze ukry¢ si¢ rowniez
autor, a odbiorca, nie bedac w stanie odkry¢ manipulacji dokonanej
na przekazie, bedzie nie§swiadomie przyjmowatl pewna strukturyzacje
i selekcje jako swoja.

3) Jesli jednak zdemistyfikowaé wirtualng rzeczywistos$¢ jako
narzedzie dostepu do bezposredniego doswiadczenia i akcentowac
komunikacyjny charakter tego medium, to uzyskamy narzedzie, ktére
pozwala nam si¢ komunikowa¢ w sposob, jakiego do tej pory nie znali-
$my, angazujacy wszystkie zmysly. Jednak struktura takiej komunikacji
jest jeszcze nie rozpoznana i musi by¢ przedmiotem badan, rozwoju
i negocjacji konwencji pomiedzy nadawcami i odbiorcami.

Gdy rozpatrujemy cinematic VR jako narzedzia komunikacji,
zagadnienie realizmu schodzi na dalszy plan, za$ kluczem staje si¢
rozréznienie prawda — klamstwo odnoszace si¢ nie do rzeczywistosci,
ale do intencji komunikujgcego. To, jak i do czego wykorzystamy to
narzedzie, czy stanie sie ono przede wszystkim instrumentem progra-
mowania odbiorcéw do okreslonych zachowan i postaw, czy raczej
bedzie nowym srodkiem spotkania miedzy ludzmi - spotkania o pozio-
mie intensywno$ci, ktérego Zadne medium do chwili obecnej nie bylo
w stanie umozliwi¢ — zalezy od tworcow i poziomu ich $wiadomosci
w procesie tworzenia doswiadczen wirtualnej rzeczywistosci.
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