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The dynamic development of virtual reality technics opened new possibilities of creating visual,
audial and audiovisual moving pictures. VR is coming and invaiding XXIst century cinema. There
is a grand challenge for filmmakers imagination: show delivering vision of reality or so-called reality
made without using real physical objects. Are we really prepared for this technological revolution?
Hendrykowski’s paper poses certain crucial questions connected with that change in making mov-
ies. Among them: ambigous nature of digital sign, possible regions of spectator’s new experiences,
symbolic function of digital images and deep transformation of category od aesthetics in expanding
world of multimedia.

KEYwoRDS: image, semiotics, language of moving pictures, virtual reality, sign, perception

Zasadniczym celem podjetych w tym artykule rozwazan wokot
najnowszej XXI-wiecznej generacji obrazéw VR jest wskazanie na
nieprzemijajacg warto$¢ semiotycznej refleksji nad przemianami za-
chodzacymi w $wiecie ruchomych obrazéw. Jak kazda innowacja, z jaka
mamy do czynienia w dziedzinie technologii, virtual reality w wersji 2.0
otwiera nieznane dotagd mozliwosci ekspresji. W dajacej si¢ przewidzie¢
przyszlosci bedziemy dzigki coraz to nowym wynalazkom i percep-
cyjnym udoskonaleniom lepiej widzie¢ i, by¢ moze, takze doskonalej
stysze¢. Nieprzypadkowo moéwi si¢ o eksperymentach z wyrazistoscig
obrazu wizualnego w wersji cyfrowej dostepna w skali juz nie 2K, 4K
czy 6K, ktdra nie tak dawno wydawala si¢ fantastyczna, lecz pono¢
W juz teraz osiggalnej oszalamiajgcej wersji 25K!. Wraz z pojawieniem
sie tych ekstensji ludzkos¢ wchodzi w role okularnika o wzroku sokofa.

Supertechnologia co rusz poszerza ludzkie (i nieludzkie) moz-
liwosci. Prawdziwym zadaniem, ktére wychodzi daleko poza $ciany
wspolczesnych laboratoridw, jest jednak co innego: trud sprawienia,
by postep technologiczny nie stuzyl jedynie samemu sobie i dalszemu
wyscigowi konkurujgcych z sobg przemystow, lecz maégl zosta¢ twoérczo
zaadaptowany w sferze kultury. Pytamy zatem z nalezng dozg sceptycy-
zmu i ,,ostrozno$ci procesowej” nie o sam nosnik/medium/innowacje,
lecz o przemiany zachodzace w sferze jezyka ruchomych obrazéw - ze
sztuka filmowg (c6z za staromodny dla wielu epitet) wlacznie.

Naukowe ujecie dokonujacej si¢ na naszych oczach przemiany
staje si¢ mozliwe dzigki perspektywie semiologicznej, czyli studiom
prowadzonym nad funkcjg spoteczng znaku. Wbrew pochopnym wyro-
kom zwolennikow ,,nowej teorii” medidéw cyfrowych semiotyka — pod
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warunkiem, iz tworczo uprawiana — bynajmniej nie stoi w tym przypad-
ku na przegranej pozycji. Dynamika przemian i lawinowy przyrost ko-
lejnych wynalazkéw, a wraz z nimi przer6znych wymysélnych ekstensji,
nie powinny prowadzi¢ do wniosku, Ze nie mieszczg si¢ one w zadnym
dotychczasowym systemie poje¢ wykorzystywanych w badaniach nad
kinematografig.

Dotyczy to zwlaszcza kwestii zaprzeczonej kontynuacji. Od mo-
mentu, kiedy sie pojawila jako spoleczno-kulturowy fenomen, nowo-
medialno$¢ operujaca technologiami spod znaku virtual reality dos¢
ostentacyjnie odcina si¢ i odzegnuje od ,filmu”, chetnie akcentujac
i absolutyzujac wtasng odrebnos¢. Céz, mozna w koncu taky separaty-
styczng postawe zrozumiec i od biedy usprawiedliwi¢, jesli rozpatrywac
ja w kategoriach strategii promocyjnej i ofensywnie prowadzonej gry
rynkowej. Badacz kina i mediéw ma jednak §wiadomos¢, ze bezkry-
tyczni w swym dzialaniu promotorzy VR - forsujgc jednokierunkowy
postep — deformujg i poniekad falsyfikujg faktyczng komunikacyjng
rzeczywisto$¢. Istnieje bowiem w tym wszystkim jeden powazny szko-
pul. Ten mianowicie, iz przedwczesnie pochowany, ,,film” przetomu XX
i XXI wieku wcale nie umart. Wprost przeciwnie, jak juz nieraz bywalo
w przesztosci, przetrwal i ma sie catkiem niezle.

Nie sposob nie zauwazy¢, Ze nie tylko nowe media ewoluuja,
ewoluuje takze nieustannie samo kino. W dziejach komunikowania za
posrednictwem ruchomych obrazéw jedno wynika z drugiego, doma-
gajac sie ponownego odczytania dawnych dazen i stosowanych mniej
lub bardziej powszechnie praktyk. Nurt ten nie pojawil si¢ wczoraj, lecz
istnieje od dawna. Badacze tacy jak Tom Gunning, Jurij Cywjan, Char-
les Musser, André Gaudreault, Paolo Cherchi Usai, Thomas Elsaesser
czy Siegfried Zielinski od paru dekad odkrywaja i z uwaga studiuja
rozmaite rozproszone, czgsto zapomniane, slady prekursorstwa zapi-
sane w historii i prehistorii kinematografii. Mowa tu o prekursorstwie
obecnym zaréwno w jej praktyce komunikacyjnej, jak i w dziejach
refleksji teoretyczne;j.

Tymczasem spdr o udzial nowego w starym i starego w nowym
trwa. Bezkrytyczna fascynacja nowoscig z czasem ustapita pogtebio-
nej sceptycznej refleksji. Podyktowane znajomoscig dawnych i nie tak
dawnych dziejow przemian kinematografii, historiozoficzne nihil novi
sub sole stanowi wazny motyw badawczy wspotczesnego filmoznawstwa
i medioznawstwa. Nie przypadkiem rzecznicy takiego sposobu myslenia
o $wiecie ruchomych obrazéw pozostajg zastanawiajgco wstrzemiez-
liwi wobec hasta ,,$mierci kina” i demonstracyjnego zerwania z jego
przesztoscig. Jezyk kinematograficzny (jezyk ruchomych obrazéw) jest
pojeciem dostatecznie pojemnym i no$nym, aby obja¢ swoim zakresem
nie tylko przedstawienia dwuwymiarowe, lecz réwniez wszelkie inne
odmiany obrazéw operujacych trzecim wymiarem.

Twierdzenia, iZ mamy do czynienia z narodzinami jakiegos$
nowego jezyka, jak dotad okazuja si¢ stanowczo na wyrost. Suma in-
nowacji technologicznych zwigzanych z szeroko pojeta virtual reality
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w zadnym razie nie upowaznia badacza do wyciagania wniosku, ze wraz
z nimi narodzit si¢ jaki§ odrebny system jezykowy. Wniosek taki nale-
zy uznac za pochopny, balamutny i metodologicznie nieuprawniony.
Pojawienie si¢ w praktyce komunikacyjnej przekazéw tworzonych na
bazie technologii cyfrowych i operujacych kreowang na rézne sposoby
rzeczywisto$cig wirtualng dostarczyto kinematografii nowych narzedzi,
ale nie powolalo do istnienia nieznanego dotad jezyka. Gruntowne
nieporozumienia, do jakich doszto pare dekad temu w tej pierwszo-
rzednie waznej kwestii, majg swoje zrodlo w trwajagcym nadal pomie-
szaniu pojec.

Sprébujmy odnalez¢ i wskazaé przyczyne/przyczyny owego

~pomieszania jezykéw”. Pierwsza z nich, jak si¢ wydaje, stanowi nie-
fortunnie zgramatyzowane w rozprawach sprzed kilkudziesieciu lat
pojecie ,jezyka filmu”. Zbyt wasko pojete i przewaznie ograniczone
do mechanizmoéw oraz figur retoryki, oferowato ono model pojeciowy
zbyt sztywny i pozbawiony odpowiednio szerokich horyzontéw po-
znawczych. Gramatyka jezyka kinematograficznego zostala w tamte;j
fazie refleksji badawczej skrajnie uproszczona i najzupelniej nietrafnie
sprowadzona do waskich ram retoryki.

W tamtym stadium rozwoju filmoznawstwa ujety w system mo-
del jezyka ruchomych obrazéw nie byt mozliwy. W studiach nad nim
gore wzieto w latach 60. to, co dawalo sie stosunkowo tatwo wyodrebnié
jako swoista postac ,,jezyka’, uzywana, skodyfikowana, podlegla proste-
mu opisowi. W gruncie rzeczy nie byty to studia nad systemem jezyka
ruchomych obrazéw, lecz nad wybranymi aspektami jego frazeologii.
Nic zatem dziwnego, ze tak rozumiane pojecie ,,jezyka filmu” stalo sie
rodzajem ciasnego gorsetu nakladanego na nieporéwnanie bardziej
ztozony system komunikowania o wlasciwosciach systemowych nie

dajacych sie¢ ujaé i uchwycié inaczej niz poprzez tak zwana ,,gramatyke”

(resp. retoryke i frazeologie ruchomych obrazdéw).

Przyczyne druga stanowila wyjatkowo niefortunna koncepcja
langage sans langue, lansowana przez grupe francuskich semiologow
(Christian Metz, Roland Barthes i in.) w latach 60. i 70. ubieglego wie-
ku. Traktowana jako metodologiczny dogmat, na lata zablokowata ona
studia nad znakiem kinematograficznym i systemem jezyka ruchomych
obrazéw. Nie ma jezyka filmu - rozumowano - co$ takiego w ogdle
nie istnieje. Mamy jedynie do czynienia ze zjawiskiem komunikowania
poprzez film i ono, jako z istoty swej asystemowe, wyrdznia te ,,niewer-
balng” (,non-verbal”) dziedzing komunikacji i sztuki sposréd innych
opartych na slowie i jezyku.

Trzecig z przyczyn powstalego impasu pozostaje (niestety, tu
i 6wdzie utrzymujacy si¢ nadal) kardynalny btad metodologiczny po-
legajacy na nieoddzielaniu pojecia znaku (i jezyka!) od materialnego
podloza komunikacji, jaki stanowig nosénik i technologia. Warto raz
jeszcze przyjrzec si¢ uwaznie owej pochopnej identyfikacji, poniewaz
blad, jaki w niej tkwi, powrdcil niedawno w ponowionej refleksji ba-
dawczej nad fenomenem rzeczywistosci wirtualnej. Skoro system jej
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wytwarzania i transmisji spolecznej czerpie energie swego rozwoju
z technologii cyfrowej, rozumowano, jest rzecza naturalng, ze mowimy
tutaj o powstaniu nieistniejagcego dotad w sferze komunikacji spotecznej
catkowicie nowego jezyka (systemu jezykowego).

Blad metodologiczny, jaki tkwi w podobnym podejsciu, wyni-
ka z samego zalozenia. Zacznijmy od tego, iz jezyk kinematograficz-
ny - jako system komunikowania — nie zna ograniczen prowadzacych
do supremacji, ani tym bardziej monopolu, jakiej$ jednej technologii.
Przez ponad sto dwadziescia lat tasma §wiattoczula jako nosnik i film
jako medium oferowaly pewng powszechnie wykorzystywang mozli-
wo$¢ wytwarzania i transmitowania ruchomych obrazéw. Nic przeto
dziwnego, iz w rozwazaniach teoretycznych pojawilo si¢ i znalazto
z czasem w potocznym uzyciu znamienne okreslenie — ,jezyk filmu”,

Obecnie ,filmowy” (powiazany ze $wiatloczulym no$nikiem)
charakter jezyka ruchomych obrazéw ulegt daleko idgcej metamorfozie
i korekcie spoteczno-kulturowej, dokonujacej sie za sprawg nowych
mediéw. Obrazy elektroniczne oraz cyfrowe kreowane w systemie zero-
-jedynkowym oznaczaly ewidentny przetom technologiczny w zakresie
ich wytwarzania, przetwarzania, przechowywania i transmisji. Przetom
w zakresie technologii — niewatpliwie tak. Jednakowoz nie sam nosnik,
ani tez nie sposdéb przekazu decyduje o pojawieniu si¢ odmiennego
systemu jezyka.

Nie chodzi o no$nik ani o medium, lecz o mozliwosci ekspresji
i funkcje petnione w sferze jezyka ruchomych obrazéw. To one ksztal-
tuja bowiem ludzka rzeczywisto$¢. Karol Irzykowski jako niedoscigly
wizjoner kina jutra, dostrzegal ten zwigzek z calg przenikliwoscia. Pro-
roctwa Irzykowskiego wypowiadane ponad dziewigcdziesigt lat temu na
kartach Dziesigtej muzy dotycza konsekwentnie jednego, a mianowicie
styku czlowieka z materig jako doswiadczenia projektowanego i umoz-
liwianego przez kinematografi¢. Zdumiewa nosnos¢ tych sformulowan.
Mowa jest tam mi¢dzy innymi o: ,,zajéciach na plaszczyznie zetkniecia’,
~cztowieku ,rzezbionym” przez materi¢’, ,maszynce permutacyjnej’,
»imazinizmie kinowym’, ,,nowym pokarmie dla oka”, ,pandaemonium
optycznym’, ,,zywiole skupionym i Zywiole rozproszonym’, ,,porachun-
kach z widzialnoscig’, ,mozliwosciach kina’, , filmie intensywnym i eks-
tensywnym’, ,,pakownosci kina” i na koniec o ,,kinie we wlasnym oku”[1].

Irzykowski postrzegat kino - nie tylko w jego perspektywie 6w-
czesnej, ale i perspektywie przysztosci — w kategoriach ekstensji. Wielo-
krotnie podkreslat przy tym, ze kinematografia poszerza ludzkie doznania
i otwiera nowe, nieznane wczesniej, pole mozliwosci dla nowych form
komunikowania, wlgcznie z dziataniami artystycznymi, ktorym poswiecit
wiele uwagi i miejsca. Od czasu pierwszego wydania Dziesigtej muzy
(Krakow 1924) nieustannie zmienialy sie narzedzia, dochodzily niezli-
czone wynalazki, ale spos6b myslenia autora pozostal nadal aktualny.

[1] K. Irzykowski, X Muza. Zagadnienia estetyczne

kina, Krakéw 1924, passim.
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Eksperymenty z obrazem tréjwymiarowym w kinie majg bogata
historie. Mozna tu méwic o dlugim pasmie kolejno pojawiajacych sie
inwencji, a wraz z nimi - prob masowego spopularyzowania sposobow
projekcji poprzez ich mniejszg lub wiekszg instytucjonalizacje w sferze
produkgji, dystrybucji i eksploatacji. Ludzko$¢ wielokrotnie zaktadata
kinowe okulary, aby dos§wiadczy¢ nieznanych wrazen. Dodam, iz za
kazdym razem byly one ,specjalne”. Niegdys, za czaséw ekspansji po-
wszechnie eksploatowanych w kinach calego swiata technik anaglifo-
wych, w gre wchodzilo bierne uczestnictwo w pokazie stereoskopowych
obrazoéw, dzisiaj — pojawiajg si¢ w obiegu coraz to nowe techniki nasta-
wione na elektronicznie sterowang aktywno$¢ uczestnika — zaréwno
widza, jak i gracza.

Zmienilo sie niewatpliwie jedno, a mianowicie to, Ze proces
projekcji nie wymaga juz zastosowania szerokiego ekranu badz spe-
cjalnego monitora. Ucierpiata jednak na tym wspolnotowos¢ kinowego
przezycia, wynikajaca i czerpigca swa intensywno$¢ ze zbiorowego
wspoluczestniczenia. Stalo si¢ ono przezywaniem solowym. Nie jest
dzielem przypadku, iz trwajg obecnie prace koncepcyjne nad prze-
zwyciezeniem niepozadanej ,,osobnosdci” indywidualnego uczestnictwa
danej osoby w samym seansie i wpisaniem go na powrdt w przestrzen
sali kinowej. Jak wielokrotnie wcze$niej, po raz kolejny w rozwoju
nowych wariantéw kinematografii daje o sobie zna¢ antropokulturowa
potrzeba wspdlnotowego przezycia widowiska.

Na przeszkodzie takiemu przezyciu, paradoksalnie, staje mobil-
na (to jej zaleta, ale tez Zrédlo kulturowych ograniczen percepcyjnych)
»okularowa” technologia, dzieki ktérej widz zyskuje mozliwos¢ prze-
bywania w wirtualnej przestrzeni spektaklu. To ona bowiem, umozli-
wiajagc mu glebokie zanurzenie w $§wiecie przedstawionym spektaklu,
jednocze$nie izoluje go od innych. Nie wiadomo, czy powioda si¢ proby
wpisania Oculusa w zbiorowy kinowy rytual. To sprawa otwarta, za-
lezna od wielu roznych czynnikéw: zaréwno technologicznych, jak
i w duzym stopniu ekonomicznych.

Tak czy inaczej, jesli oceni¢ oferowane wspoétczesnemu widzowi
cyfrowe visionarium w jego przywolanym przed momentem aspekcie
antropokulturowym, nie ulega watpliwosci, iZ wraz z nim pojawila si¢
w kulturze XXI wieku nowa generacja obrazéw psychosomatycznych.
Obrazoéw o niezwykle intensywnym dzialaniu, wyposazonych w oferte
doznania immersyjnego i opartych na rozmaicie aranzowanej interak-
tywnosci. Co, rzecz jasna, w sposob istotny modyfikuje nie tylko proces
percepcji, ale i dotychczasowy repertuar stylow odbioru przekazu.

Niemniej, trudno zaakceptowa¢ obiegowy poglad, iZ najnow-
sza generacja tych urzadzen projekcyjnych niesie z sobg rewolucje na
miare¢ rewolucji dzwigkowej, jaka dokonata si¢ w kinie i twérczosci
filmowej na przelomie lat dwudziestych i trzydziestych. Nie chodzi przy
tym jedynie o mozliwosci i Srodki wyrazu oraz ograniczenia zwiazane
z technikg/technikami obrazowania stereoskopowego, lecz o to, co
osiggamy i otrzymujemy w rezultacie. Pojawienie si¢ dzwieku prze-
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obrazilo bowiem niegdys$ kulture filmows i, szerzej, audiowizualng
o wiele glebiej oraz wniosto do niej nieporéwnanie wiecej, niz ma
jej dzisiaj do zaoferowania trzeci wymiar jako rozmaicie aranzowany
efekt przestrzenny.

Jaka przekora kaze nam w dzisiejszych studiach nad rzeczy-
wisto$cig wirtualng siega¢ do odleglych doswiadczen kinematografii
i czyta¢ na nowo rozprawy pionieréw nowoczesnej teorii filmu? Czy
nie stoi za tym niechetna rozwojowi zachowawczos¢ i zacofanie gluche
wobec zachodzacych przemian? Niekoniecznie. Kracauer i Bazin, nie
moéwigc juz o ich znakomitych poprzednikach: Miinsterbergu, Lincba-
chu, Irzykowskim, Mukarovskym czy Jakobsonie — nie mogli przeciez
zna¢ zadnego z tych percepcyjnych doswiadczen, ktdre sg dzisiaj po-
wszechnie dostepne kazdemu uzytkownikowi komputera i bywalcowi
infosfery. A jednak to w ich pracach odzywa si¢ tu i 6wdzie zadziwiajaco
intensywne przeczucie przyszlosci kinematografii.

Plaszczyzne porozumienia pionieréw refleksji teoretycznej nad
filmem ze wspdlczesnymi badaczami wyznacza, w moim przekonaniu,
podobienstwo sytuacji, w jakiej obie grupy sie znalazty. I wtedy (czytaj:
sto lat temu i wiecej) w poczatkach ekspansji kina, i dzisiaj — w kon-
frontacji z cyfrowym tsunami - mamy do czynienia z wielkg zmiang
dokonujacy si¢ w makrosystemie kultury. Zmiana owa dokonuje si¢
na naszych oczach, w naszej obecnosci i $wiadomosci, jesteSmy nie
tylko jej $wiadkami, ale i uczestnikami. Nic zatem dziwnego, Ze istnieje
potrzeba jej systemowego ogarniecia i oswojenia.

Oswajanie kulturowych skutkéw wielkiej zmiany wydaje sie
obecnie podstawowym zadaniem refleksji nad ruchomymi obraza-
mi. Jego wlasciwa glebsza wartos¢ jednak nie wynika bynajmniej z fa-
scynacji nowymi technologiami; wprost przeciwnie, bierze si¢ ona
z wlasciwego dystansu, jaki nalezy zachowa¢ wzgledem nich, studiujac
i przewidujac - przede wszystkim realne, ale réwniez hipotetyczne -
konsekwencje zachodzacych zmian. Badacz w roli zauroczonego wy-
znawcy kultu nowinek to figura nie tyle komiczna, co groteskowa z po-
wodu pomieszania rél i zupelnego nieporozumienia, ktére stanowi i sitg
rzeczy wywoluje w tej — najzupelniej niewtasciwej dla siebie - funkcji
ni to apologety, ni to komiwojazera cyfrowych nowinek.

Historycznej tymczasowosci kazdej z takich nowinek i ich
ograniczonego trwania w przestrzeni spotecznej byl w petlni §wiadom
przywolany przez nas wczeéniej Karol Irzykowski. Blisko sto lat temu,
uwaznie obserwujac generalny kierunek, biezagce mechanizmy i odle-
gle perspektywy przemian dokonujgcych sie btyskawicznie w $wiecie
ruchomych obrazéw, wiedzial on juz wtedy doskonale, Ze czynnik
fonofotograficznej reprodukcji — cho¢ niezmiernie pobudzajacy zbio-
rowg wyobraznie — nie jest kluczem do zrozumienia specyfiki komu-
nikowania za posrednictwem ruchomych obrazéw. Dlatego wlasnie
autor Dziesigtej muzy — studiujac z uwagg sztuczne dekoracje do Gabi-
netu doktora Caligariego (1919) — stawial, co byto wowczas podejsciem
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i twierdzeniem absolutnie prekursorskim w skali $wiatowej, na film
rysunkowy (resp. animowany) jako ,embrion, z ktérego kiedy$ roz-
winie si¢ wielki, wtas§ciwy film przyszlosci’[2].

W literaturze najnowszej nie brak réznych artykutéw o urzadze-
niach spod znaku VR 2.0. Podstawowym niedostatkiem tych publikacji,
z niewieloma tylko wyjatkami, jest natychmiast wyczuwalna fascynacja
ich autoréw kolejnym cyfrowym gadzetem. Tak dtugo, jak dlugo mowa
o — skadinagd wytlumaczalnym i naturalnym - zauroczeniu piszacych
technologiczna nowoscia, sama ich reakcja bylaby czymsg zrozumiatym.
Sek w tym, Ze w znacznym stopniu podejscie takie uniemozliwia zy-
skanie niezbednego dystansu umozliwiajacego — jak powiada dzisiejsza
mlodziez - ,ogarnigcie” (w karykaturalnie skroconej wersji ,,ogar”)
dyskutowanego fenomenu.

Wiadomo jednak, ze merytoryczna dyskusja z wyznawcami
i fana(tyka)mi bywa rzecza, jedli nie niemozliwg, to w kazdym razie
niezmiernie utrudniong dla kazdego, kto nie zalicza si¢ do ich kregu.
Sprébujmy zatem zaprojektowac teoretycznie jej przebieg, siegajac
w tym celu do posrednictwa wirtualnego modelu dwu przeciwstaw-
nych stanowisk.

W $wietle entuzjastycznego podejscia do wynalazku jego uzyt-
kownik otrzymuje ,wiecej” niz kinie, ,wiecej” niz w percepcyjnym
kontakcie z hologramem i ,wigcej” niz we wczesniejszych formach
widowisk opartych na iluzji cyfrowego realu. W $wietle sceptycznego
ogladu jednak ten sam spektakl raczej uprzedmiotawia niz upodmio-
tawia uczestnika. Plasujgc percypujacy podmiot nie na zewnatrz, jak
w kinie, lecz ,,od $rodka” — we wnetrzu czasoprzestrzeni ukazywanego
$wiata, czyni go autopostrzegalnym obiektem audiowizualnego przed-
stawienia.

Generalnie, co znamy doskonale z historii recepcji kolejnych
innowacji kinematograficznych, rysuja si¢ tutaj dwie odmienne posta-
wy: jedna z nich - bezkrytycznie aprobatywna, i druga - sceptyczna.

Sprébujmy skrétowo przedstawi¢ argumenty stojace za kaz-
da z nich. Zwolennicy tego urzadzenia akcentuja przede wszystkim
pakiet niezwyklych wrazen, ktére oferuje. Gogle VR otwierajg przed
widzem dostep do wirtualnych swiatéw. Podkreslajg tez jego szeroka
dostepnos¢ i rozmaite transmedialne mozliwosci uzytkowania, jakie
oferuje, zwlaszcza kompatybilnos¢ z komputerem, pewnymi typami
smartfondow etc.

Mundus vult decipi. Widz pragnie udzialu w oferowanej mu
iluzji. Tréjjwymiarowy ruchomy obraz z usytuowanym w jego centrum
spektatorem zyskujacym psychosomatyczng wiez z percypowanym
przekazem stanowi — w stosunku do tradycyjnego przedstawienia ki-
nowego — nowg jakos¢ percepcji kinematograficznej. Jej charaktery-

[2] Ibidem. Cytat pochodzi z pierwszego akapitu
rozdziatu XXXIII ksigzki, noszacego tytut ,,Film
rysunkowy”.
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stycznym wyznacznikiem jest — zakladana przez nadawce i oczekiwana
przez odbiorce — immersyjna intensywnos$¢ przezywania wirtualnej
quasi rzeczywistosci w kontakcie ze strumieniem audiowizualnych
sferycznych fantomoéw.

Dazaca do wywolania efektu immersji intensywnos¢ osobistego
kontaktu staje si¢ w przypadku gogli Oculusa zZrédtem nieosiggalnej
w tradycyjnym seansie kinowym atrakcyjnodci wrazen. Mozna w zwigz-
ku z tym méwié o swoistej rewizji podmiotowego udzialu w spektaklu
zachodzacego po stronie adresata. To bodaj najciekawszy, cho¢ nieko-
niecznie chetnie podejmowany przez piszacych, watek dyskutowane;
dzisiaj technologicznej innowacji. Nietatwo go skategoryzowac i jed-
noznacznie okresli¢, zawiera bowiem w sobie intrygujaca sprzecznosc.

Z jednej strony, uczestnictwo w spektaklu demonstrowanym
z uzyciem Oculusa wzmaga w poczuciu uzytkownika moment empa-
tycznego wspotuczestniczenia w nim, ergo dostarcza uzytkownikowi
wzmozonego wrazenia podmiotowosci percepcji; z drugiej — paradok-
salnie podmiotowos¢ te ogranicza i redukuje. Prawda, Ze aranzujac
doswiadczenie percepcyjne w kontakcie cztowieka z tym urzadzeniem,
w najnowszych udoskonalonych jego wersjach zadbano o to, by moz-
liwie najbardziej poszerzy¢ i zintensyfikowa¢ strumien oferowanych
wrazen. Wypada jednak postawic pytanie nie o samg dgznos¢ i skutek
rynkowy oczekiwany przez producenta, lecz o osiggniety w praktyce
efekt.

Efekt ten okazuje si¢ dziwnie dwoisty i polowiczny. Strumien
ruchomych obrazéw wytwarzany za posrednictwem Oculusa oferuje
uzytkownikowi iluzje¢ ze wszech miar indywidualnego i angazujacego
rozne zmysly osobistego uczestnictwa tudziez ,,przebywania” w tréjwy-
miarowej przestrzeni, dostarczajac mu szczegélnie intensywnie prze-
zywanego ciggu unikatowych doznan percepcyjnych. Widze, stysze,
jestem i doznaj¢ inaczej niz w realu. Owe unikatowe doznania wynikajg
nie tylko z réwnoczesnosci podwojnego udziatu: z przebywania w tym
samym momencie na zewnatrz i wewnatrz przekazu, ale takze z wielce
atrakcyjnej oferty nawigowania w atrakcyjnie zaprojektowanej wirtu-
alnej czasoprzestrzeni.

To ostatnie — przez swojg dualnos$¢ wynikajacg z granicznej
pozycji, w jakiej umieszczony zostal percypujacy podmiot — stanowi
istotne novum technologiczno-operacyjne systemu Oculus w stosun-
ku do ogdtu wczesniejszych urzadzen projektujacych przedstawienia
wirtualnej rzeczywisto$ci. Na razie mamy do czynienia z fazg wstepna
rozwoju aparatu, w ktérej na plan pierwszy wysuwa si¢ nowe doswiad-
czenie percepcyjne jego uzytkownika od momentu, gdy atrakcja ulega
znaturalizowaniu. Wraz z nim powracajg jednak elementarne pyta-
nia o relacje pomiedzy: dzialaniami instynktownymi, rolg zmystow
a inteligencja, ze szczegdlnym podkresleniem czynnika samorefleksji
podmiotu bedacego uczestnikiem tej odmiany spektaklu.

Samo przebywanie w cyberprzestrzeni jako atrakcja nie wy-
starczy. Nawet najbardziej zaawansowana technologia to jeszcze nie
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sztuka. ,,Perspektywa uczestniczaca” cyfrowych performanséw nie
jest wartoscig sama dla siebie, podobnie jak autoreferencyjny charakter
wirtualnych §wiatéw wytwarzanych w tego typu komunikatach. Ten
rodzaj fascynacji szybko przeminie, dostarczajac chwilowych atrakeji
i przelotnych wrazen, majacych co najwyzej znikome znaczenie z punk-
tu widzenia jezyka kinematograficznego.

Czas pokaze, czy najnowsza generacja urzadzen projekcyjnych
z Oculusem wlgcznie podzieli los dlugiego tancucha swoich licznych
poprzednikoéw, trafiajac do lamusa kinematografii i zasilajac jej kulturo-
wa pamiec o kolejne eksponaty, czy moze pojawig si¢ dalsze kreatywne
zastosowania i konkretne przekazy. Nie chodzi w nich bynajmniej
o technologiczng doskonatos¢ i nie w tym rzecz. Chodzi nie o perfekcje
technologii i nie o poszerzenie doznan zmyslowych, jakich juz dzisiaj
dostarcza VR, lecz o niezbedna innowacj¢ o charakterze semantycznym,
zachodzaca w sferze jezyka ruchomych obrazow.

Jak zawsze dotad, innowacja taka mozliwa bedzie tylko przy
udziale sztuki ruchomego obrazu. Mowa o komunikatach audiowi-
zualnych spod znaku virtual reality przejawiajacych cechy artyzmu,
a wiec uporzadkowania naddanego, ktére przenosi przekaz ztozony
z ruchomych obrazéw na wyzszy poziom ich semiotycznej (resp. je-
zykowej) organizacji. Cyfrowe novum (aspekt inwencji) natrafia tu
na kinematograficzne datum (aspekt konwencji). Dzieki spotkaniu
obu tych czynnikéw i wymianie zachodzacej miedzy nimi komunikat
artystyczny wykreowany i zaprezentowany w technologii VR wchodzi
na poziom, w ktérym znak - wizualny, audialny badz audiowizual-
ny - staje si¢ znakiem symbolicznym, zdolnym zakomunikowa¢ wage
i istotno$¢ samego siebie.
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