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WPROWADZENIE

»Wez niebieska pigutke, a historia si¢ skonczy, obudzisz si¢ we wlasnym
t6zku i uwierzysz we wszystko, w co zechcesz. Wez czerwona pigulke, a zo-
staniesz w krainie czaréw i pokaze ci, dokad prowadzi krélicza nora” — po-
wiedzial Morfeusz do Neo w kultowym filmie rodzenistwa Wachowskich
»Matrix”. Ta propozycja, oznaczajaca dokonanie wyboru miedzy realno$cia
a $wiatem iluzji, jest metafora pytan, ktdére stawia sobie wspélczesna kultura
wobec gwaltownego rozwoju technologii symulacji i rozszerzania granic
naszego do$wiadczenia.

Wirtualna rzeczywisto$¢ jako technologia byta od wiekéw pragnieniem
obecnym w kulturze i wlagciwie trudno wyobrazi¢ sobie jej rozwdj bez tego
pragnienia. Technologie, rozszerzajace granice realnosci, wytwarzajace ob-
razy $wiatow wyobrazonych, marzen, fantazji i snéw, czynily to od zawsze,
od pisma jako obrazu mysli, przez druk, fotografie, kino i telewizje, po kom-
puter i media mobilne.

Gdy w koncu lat 80. wirtualna rzeczywisto$¢ pojawila sie jako realna
i mozliwa technologia, a wiec od czasu, gdy Jaron Lanier i jego grupa VPL
pokazali $wiatu ziszczone marzenia Myrona Kruegera o maszynie do two-
rzenia sztucznej komputerowej rzeczywistosci, prezentujac DataGlove —
rekawice, za pomoca ktérej mozna byto manipulowac obiektami wewnatrz
trojwymiarowej symulacji oraz EyePhone — jeden z pierwszych helméw
wirtualnej rzeczywisto$ci, AudioSphere — system dookolnego dZwigku oraz
DataSuit — kombinezon umozliwiajacy przenoszenie ruchéw catego ciala
do komputerowej symulacji, wydawalo sie wielu obserwatorom, krytykom
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i badaczom mediéw, iz pojawila si¢ technologia, ktéra bardzo szybko do-
prowadzi do zaniku kina, telewizji i komputera, a wigc mediéw typowo
ekranowych, na rzecz nowych, wielozmystowych symulacji i projekcji VR.

OD IDEI WIRTUALNOSCI DO MATRIXA

Problem wirtualnosci w relacji do realnosci jest tematem rozwazan od naj-
dawniejszych czaséw naszej kultury, od platonskiego idealizmu i jego kon-
cepcji dobrych i ztych iluzji, tych, ktére odzwierciedlaja idee i tych, ktére
nasladuja (symuluja) rzeczywistos$¢!, przez arystotelianskie mimesis, kar-
tezjanski Swiat postrzegany zmyslowo usytuowany w $wiecie pozoru, po
Kantowskie rozwazania o pozorze transcendentalnym.

Wiek dwudziesty i nowe media wprowadzily w dyskurs filozoficzny
i kulturoznawczy wirtualnos¢ jako kategorie ontologiczna. Roman Konik
wskazuje jako przyklady takiego dyskursu prace Jeana Baudrillarda, Jean
-Francois Lyotarda, Jacquesa Derridy, Umberto Eco, Richarda Rorty’ego,
Lva Manovicha czy Gianni Vattimo. ,Wirtualizacja rzeczywisto$ci wymusita
na tych filozofach redefinicje wielowiekowej tradycji filozoficznej opartej
na kategoriach identycznosci, podobienstwa, kopii, oryginatu czy analo-
gii. Wirtualno$¢ zniosta dystynkcje miedzy sfera realis a virtualis, miedzy
prawda a pozorem, struktury nowomedialne wymusity zniesienie demar-
kacji miedzy kopig a oryginatem™.

Platonski podzial na dobre i zle iluzje wyraznie wskazuje, iz te pierwsze
to pozadane mimesis, powiazane ze $wiatem idei, drugie za$ iluzje jako
nasladownictwo rzeczywisto$ci sa niepozadane. W takim ujeciu platonska
idea wirtualnosci jest, jak pisze Konik, ,wyraznie opozycyjna do wspoélcze-
snych tendencji estetycznych w nowych mediach, gdzie wirtualnos$¢ dazy
do immersyjnosci, do zatarcia réznicy miedzy §wiatem rzeczywistym a re-
prezentacja wirtualng. W pewnym sensie cala idea twérczosci artystycznej
opartej o paradygmat mimesis jest walka z aplikacjami platoriskimi. Idea
wirtualno$ci w kontekscie nowych mediéw (czyli egzystencji skopiowa-

' Platon, Sofista, ttum. W. Witwicki, [w:] Sofista, Polityk, Wydawnictwo Dybowski,
Kety 2002, 235 D-E, 236 B-C, s. 32-33.

2 R. Konik, Wirtualnosé jako rehabilitacja iluzji, ,Diametros — An Online Journal
of Philosophy” 2009, nr 21 (wrzesien 2009), s. 84, http://www.diametros.iphils.uj.edu.
pl/index.php/diametros/article/view/355/pl [dostep: 10.06.2016].
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nej) stoi w duzo wiekszej opozycji do propozycji platoniskich, jest bowiem
wzmocnieniem zlych iluzji™.

Pisarz science-fiction William Gibson juz w 1984 roku w powiesci Neu-
romancer zdefiniowal cyberprzestrzen (cyberspace) nazywajac tym termi-
nem przestrzen informacyjna (information space). Cyberprzestrzen to dla
Gibsona przestrzen wewnatrz komputera (space), ale takze matryca kom-
puterowa (matrix). Cyberprzestrzen zatem to nie tylko bity, programy, dane,
ale réwniez stworzony przez nie $wiat. W tym metaforycznym znaczeniu
Matrix moze by¢ traktowany jako matryca wszelkich mozliwych rzeczywi-
stosci.

W dyskusjach psychologéw, filozoféw, socjologéw czy medioznawcow
pojawia sie niekiedy antynomia pomiedzy Ja (self) a Siecig (Net). Takie sta-
nowisko odnajdziemy na przyktad u Manuela Castellsa* czy Sherry Turkle.
Turkle w Life On the Screen pisze o byciu online jako praktyce tozsamosci
przez multiplikacje®, twierdzac tez, ze nie jest to zaburzenie osobowosci
zwielokrotnionej, lecz raczej ,elastyczne ja’, gdzie linie komunikacji miedzy
cze$ciami Ja sg otwarte®.

RZECZYWISTOSC WIRTUALNA | WIELODOSTEPNE SWIATY
WIRTUALNE

Michael Heim w ksiazce Metafizyka rzeczywistosci wirtualnej omoéwil sie-
dem cech rzeczywisto$ci wirtualnej: symulacje, interakcje, sztuczno$¢, im-
mersje (poczucie zanurzenia), teleobecnos¢, petne zanurzenie ciata i komu-
nikacje sieciowq’. Natomiast francuski filozof Pierre Lévy analizujac pojecie
»wirtualno$¢” wskazal, iz termin ten ma przynajmniej trzy znaczenia: tech-
niczne zwiazane z technologia informacyjna, potoczne i filozoficzne. Fa-
scynacja powstata wokoét ,wirtualnej rzeczywisto$ci” wynika jego zdaniem

3 Ibidem, s. 89.

* M. Castells, The Information Age: Economy. Society and Culture, vol. I, The Rise
of the Network Society, Blackwell Publishers, Oxford 1996, s. 3.

5 S. Turkle, Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet, Simon and Schus-
ter, New York 1995, s. 260.

% Ibidem, s. 261.

7 M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, New York
1993, 5. 109-114.



358

KINO I MUZYKA...

w pewnym sensie z przenikania owych znaczen. W analizie Lévy’ego intere-
suje nas znaczenie pierwsze. W ujeciu wirtualnosci w terminach struktury
informacyjnej przekaz stanowi przestrzen dla interakcji proksemicznych,
w ktérych przegladajacy uzytkownicy moga bezposrednio kontrolowac
swoje reprezentacje. Przyktadami sa dynamiczne mapy danych prezentuja-
ce informacje zgodna z ,punktem widzenia” przegladajacego, jego pozycja
oraz przeszlo$cia, a takze sieciowe gry RPG (Role Playing Games), gry wi-
deo, wirtualne rzeczywistosci (jedno — i wielodostepne). W ujeciu $wiata
wirtualnego w $ciéle technologicznym sensie wirtualnosc¢ jest iluzja sen-
somotorycznej interakcji z modelem komputerowym. Przykltadami moga
by¢ stereoskopowe systemy postrzegania, rekawice i kombinezony danych,
stuzace poznawaniu odtworzonych lub projektowanych budowli czy prze-
strzeni, a takze treningom symulacyjnym pilotéw, chirurgéw, operatoréw
maszyn itd.®

Wymienione powyzej atrybuty rzeczywistosci wirtualnej mozna byto
odnalez¢ zaréwno w indywidualnych do$§wiadczeniach symulacji z wyko-
rzystaniem skomplikowanych urzadzen VR, dostepnych na poczatku roz-
woju VR tylko nielicznym. Natomiast wielu uzytkownikéw rozwijajacej sie
sieci moglo odnalez¢ owe atrybuty w dynamicznie rozwijajacych sie wie-
lodostepnych §wiatach wirtualnych, majacych swoja dtuga historie — od
tekstowych systeméw MUD, opisywanych przez Richarda Bartle’, przez
Habitat firmy Lusacarts z dwuwymiarowymi, ptaskimi, jak w komiksach,
awatarami, po tworzone z wykorzystaniem jezyka programowania VRML,
dostepne przez strony internetowe w koncu lat 90. ubieglego wieku i na
poczatku obecnego platformy takie jak Blaxxun, Oz Interactive i Active
Worlds, i w konicu Second Life.

Gdy blisko dwadziescia lat temu pisalem o rzeczywistosci wirtualnej,
systemami ktore wydawaly sie interesujace w kontekscie rozwoju tej idei
byly pierwsze symulatory wykorzystujace immersyjnie stworzone srodowi-
sko oraz pierwszy system — platforma spoleczna umozliwiajaca tworzenie
i doswiadczanie wirtualnych §wiatéw — wspomniany Active Worlds'. Byt

8 P. Lévy, Second Flood. Report on Cyberculture, Council of Europe, Brusselles

1996, s. 37.

% R. Bartle, Interactive Multi-User Computer Games, MUSE Ltd, British Telecom
1990.

19°\¥. Siwak, Hipertekstualna podréz przez wirtualne swiaty, [w:] A. Gwézdz,
S. Krzemien-Ojak (red.), Intermedialnosé w kulturze kovica XX wieku, Trans Humana,
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to w konicu lat 90. jeden z najbardziej rozbudowanych systeméw §wiatow
wirtualnych w cyberprzestrzeni (facznie ponad 250 $wiatéw, kilkanascie
tysiecy posiadajacych tam konta "obywateli” i ponad 200 tysiecy gosci zwie-
dzajacych poszczegélne terytoria). Korzystajacy z tych §wiatéw poruszali
sie w tréjwymiarowych modelach przestrzeni, reprezentowani przez swe
tréjwymiarowe animowane awatary. Komunikacja odbywala sie za pomoca
chatu, a wpisywane komunikaty wyswietlaly sie nad glowa awatara.

Active Worlds wprowadzit tez komunikacje za pomoca emotikonéw
oraz gesty i ruchy awataréw, wyrazajace okre$lone emocje. Swiaty mogty
by¢ budowane przez zarejestrowanych uzytkownikéw za pomoca prostych
narzedzi 3D — modeli budynkéw, mebli, roélin, mozna tez bylto stworzy¢
i przenie$¢ do wirtualnych §wiatéw wlasne dwuwymiarowe czy tréjwymia-
rowe wygenerowane z wykorzystaniem VRML obiekty. Swiaty tworzone
przez uzytkownikéw mogly by¢ uzupetnione o sekwencje muzyczne, wi-
deo czy animacje, umieszczane jako obiekty potaczone dynamicznie z tréj-
wymiarowymi czy dwuwymiarowymi obiektami, jak wirtualne ekrany czy
glosniki. Przemieszczanie w Active Worlds odbywalo sie przez wskazywa-
nie kierunku strzatkami lub myszka, mozna tez bylo podskoczy¢ czy po-
biec, wciskajac odpowiednie klawisze. Najszybsza forma byta jednak tele-
portacja, realizujaca hipertekstualna zasade ,wyrzucenia” przez odnosnik
w nowa rzeczywisto$¢. W réznych miejscach Active Worlds umieszczono
tzw. teleportery, dzieki ktérym awatary mogty przenosié si¢ w inne miejsce
w odwiedzanym danym $wiecie lub teleportowac si¢ w zupelnie inny $wiat.
Active Worlds stat sie inspiracja do stworzenia najbardziej popularnego
na przetomie wiekéw systemu wirtualnych §wiatéw — Second Life, gdzie
zastosowano wiekszo$¢ omawianych rozwiazan.

W wirtualnych swiatach wielodostepnych, takich jak Active Worlds czy
Second Life, uczestnicy mieli wielorakie mozliwo$ci tworzenia swych wir-
tualnych reprezentacji. Mogli skoncentrowac¢ sie¢ komunikacji tekstowej
i dyskusjach. Mogli tez podejmowac gry z tozsamoscia, kreujac swojego
awatara — od zmiany plci, gatunku, a nawet przemiany z organizmu zywego
w materie nieorganiczna, ale takze wykreowania siebie i swojego bezpo-
$redniego wirtualnego srodowiska jako swoistego aktora na swoistej scenie.

Bialystok 1998, s. 143-161. Zob. tez: W. Siwak, Wirtualna rzeczywistos¢ — ucieczka
czy wyzwolenie, [w:] S. Krzemien-Ojak, A. Kisielewska, Z. Suszczynski (red.), Kultura
i sztuka u progu XXI wieku, Trans Humana, Bialystok 1997, s. 43-53.



360

KINO I MUZYKA...

Wirtualne $wiaty, poza poznawczym walorem modelowania nowych
przestrzeni i obiektéw, stanowily swoisty teatr online, z dynamicznie od-
nawiajaca sie scenografia, fabutami i aktorami-widzami. Stanowily tez prze-
strzen radosnego, dziecieco-naiwnego poznania. Lev Manovich zauwazyl,
ze w wirtualnym swiecie cyberprzestrzeni dokonujemy swoistej regresji do
infantylnego punktu widzenia (ogladu $§wiata): ,Dziecko nie wyobraza sobie
wszechs$wiata jako istniejacego w oddzieleniu od siebie; wszech§wiat jawi
sie jako kolekcja nie zwiazanych ze soba obiektéw, z ktérymi moze ono
wej$¢ w kontakt: dotknaé, chwyci¢ czy ssa¢. Podobnie, uzytkownik §wiatow
wirtualnych [i w ogéle cyberprzestrzeni — przyp. W.S.] prébuje klika¢ na
wszystko, co pojawia si¢ w jego zasiegu; jesli nie ma odpowiedzi — obiekt
nie reaguje — pojawia sie rozczarowanie. W wirtualnym wszech§wiecie
kartezjaniska maksyma mogtaby zatem brzmie¢: Klikam, wiec jestem (...)
Paradoksalnie, cho¢ interaktywne $wiaty wirtualne moga wydawac sie do-
$wiadczeniem przeksztalcajacych nas w aktywnych dorostych, w istocie re-
dukuja nas znowu do roli dzieci bezradnie klikajacych na wszystko, co jest

w zasiegu reki. Taka partycypacja staje sie kolejnym rodzajem regres;ji”'.

WYOBRAZENIA VR W KINIE POD KONIEC XX WIEKU

Zapoczatkowana w latach 80. idea rzeczywistosci byta szeroko dyskutowana
w latach 90. dwudziestego wieku. Stata sie przedmiotem wielu publikacji
naukowych, kongreséw, dyskusji. Miala tez swoje odzwierciedlenie w kul-
turze popularnej, zwlaszcza w kinie, ktére wyrazalo w popkulturowej for-
mie pytania i leki pojawiajace sie réwnoczes$nie w akademickich dyskusjach.
Film Tron z 1982 roku pokazywal historie bohatera przetransportowanego
do wnetrza komputera, gdzie istnieje jako program, ale tez jako awatar,
i z ktérego to Swiata ktérego probuje sie wydosta¢ komunikujac sie i wal-
czgc z istniejacymi tam programami, by wréci¢ do $wiata rzeczywistego'?.
Burza moézgéw z 1983 roku z kolei byla opowiescia o walce naukowcéw
— tworcow wynalazku umozliwiajacym zapis i wyswietlanie ludzkich do-
$wiadczen i odczué bezposrednio z mézgu z wojskowymi, ktérzy przejac

11 1. Manovich, Zeuxis vs. Reality Engine: Digital Realism and Virtual Worlds, [in:]

J.-C. Heudin (Ed.), Virtual Worlds 98, LNAI1434, Springer—Verlag Berlin—Heidelberg
1998, s. 404.

12 Trom, rez. Steven Lisberger, USA 1982.
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urzadzenie do celéw militarnych®. Kosiarz umystow z 1992 roku, wpro-
wadzajacy w popkulture obrazy urzadzen jak hetm VR, rekawica danych,
kombinezon sensoryczny, ukazuje eksperyment z rzeczywisto$cia wirtual-
ng, dzieki ktéremu niedorozwiniety chlopak staje sie geniuszem, a mani-
pulowany przez zbrodnicza organizacje dziatajaca w §wiecie wirtualnym
prébuje przejac kontrole nad swiatem'. Rok przed koncem stulecia, w 1999
roku premiere ma film Matrix w rezyserii Lany i Lilly Wachowskich'.
Matrix, do dzi§ uwazany za jedno z najwazniejszych dziet popkultury
dyskutujacych problematyke wirtualnej rzeczywisto$ci, stawia pytania, kt6-
re mozna traktowac jako kluczowe dla nowego wieku — o relacje miedzy
$wiatem realnym a stworzonym przez technologie, o dominacje maszyny
nad czlowiekiem, o konsekwencje rozwoju sztucznej inteligencji, o przekra-
czanie czlowieczenstwa w kierunku rozwoju postcztowieka, i wiele innych.
Film ten stat sie przyczynkiem do dyskusji o istocie i konsekwencjach rze-
czywisto$ci wirtualnej, sztucznej inteligencji i oddania wladzy technologii.

PRZESTRZEN ROZSZERZONA A RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA

Lev Manovich w tekscie poswigeconym poetyce przestrzeni rozszerzonej pi-
sal: ,Lata 90. byly o wirtualnosci. Byli§my zafascynowani nowymi przestrze-
niami wirtualnymi mozliwymi dzieki technologiom komputerowych. Ob-
razy ucieczki w wirtualng przestrzen, ktéra pozostawia przestrzen fizyczna
bezuzyteczng, obrazy cyberprzestrzeni — wirtualnego $wiata, ktéry istnieje
rownolegle do naszego — zdominowaly dekade. Zjawisko to zaczelo sie od
obsesji mediéw na temat rzeczywistosci wirtualnej (VR). W polowie dekady
graficzne przegladarki WWW uczynily cyberprzestrzen rzeczywistoscia do-
stepna dla milionéw uzytkownikéw. (...) Wirtualnos¢ zostata udomowiona.
Wypelniona reklamami i kontrolowana przez wielkie marki, zostata uniesz-
kodliwiona. W skrécie, aby uzy¢ wyrazenia Normana Kleina, statla sie ,.elek-
tronicznym przedmies$ciem”®.

Burza mézgow (Brainstorm), rez. Douglas Trumbull, USA 1983.
Kosiarz umystéw (Lawnmover Man), rez. Brett Leonard, USA 1992.
15 Matrix, rez. Lana i Lilly Wachowski, USA—Australia 1999.

L. Manovich, The poetics of augmented space, ,Visual Communicatons” 2006,
Vol. 5 (2), s. 219-240.
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Na poczatku dwudziestego pierwszego wieku programy badawcze, uwaga
mediéw oraz praktyczne zastosowania skupily sie na nowej agendzie fizycz-
nosci — przestrzeni fizycznej wypelnionej informacja elektroniczna i wizualng.
Poprzednia ikona ery komputerowej — podrézujacy w przestrzeni wirtualnej
uzytkownik VR — zostal zastagpiony nowym obrazem — osoby sprawdzaja-
cej swojego e-maila lub telefonujacej z telefonu komoérkowego na lotnisku,
na ulicy, w samochodzie, czy w jakiejkolwiek innej realnie istniejacej prze-
strzeni. Ten nowy rodzaj przestrzeni, wytworzonej cyfrowo wokoét nas, Ma-
novich nazwat przestrzenia rozszerzona (augmented space). Wskazal tez jej
elementy, do ktérych zaliczyt: nadzér wideo; technologie cellspace — rodzaj
cyberprzestrzeni dostepny przez telefony komérkowe z dostepem do Interne-
tu; publiczne cyfrowe ekrany i wyswietlacze wideo; wszechobecne komputery
(ubiquitous computing), rzeczywisto$¢ rozszerzona (augmented reality), ,fi-
zyczne” interfejsy — wykorzystujace obiekty fizyczne jako no$niki informacji,
komputery ,noszone na sobie” (wearable computers), inteligentne budynki
i inteligentna architekture; inteligentne przestrzenie — pomieszczenia, ktére
monitoruja interakcje uzytkownikéw z nimi za posrednictwem wielu kana-
t6w i zapewniaja pomoc w wyszukiwania informacji, wspélpracy i innych
zadaniach, kontekstowo zorientowane przetwarzanie danych (context-awa-
re computing), otaczajaca inteligencje (ambient intelligence) — alternatywny
termin, ktéry odnosi sie réwniez do wszystkich lub niektérych z paradygma-
téw podsumowanych wczeéniej; inteligentne obiekty — podtaczone do sieci,
wyczuwajgce uzytkownikéw i wyswietlajace ,inteligentne” zachowania; bez-
przewodowe ustugi lokalizacyjne; sensory sieci — male czujniki wykorzystane
do nadzoru i kontroli rodowiskowej do tworzenia inteligentnych przestrzeni
i podobnych zastosowan i w konicu e-papier — cienkie elektroluminescencyjne
arkusze z tworzywa sztucznego, ktére moga by¢ wyginane do réznych ksztal-
téw, wyswietlajace otrzymane bezprzewodowo informacje'.

Termin ,przestrzen rozszerzona” wywiédl Manovich z juz ustanowio-
nego okoto roku 1990 terminu ,rzeczywistosci rozszerzonej” (AR). Wedlug
niego pojecie ,rzeczywistos$ci rozszerzonej” jest normalnym przeciwien-
stwem ,wirtualnej rzeczywistosci” (VR). W przypadku VR uzytkownik
dziala w wirtualnej symulacji; w przypadku AR, uzytkownik dziala w rze-
czywistej przestrzeni. Z tego powodu ,,typowy system VR prezentuje uzyt-
kownikowi przestrzen wirtualnag, ktéra nie ma nic wspdlnego z jego bezpo-

17" Ibidem.
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$rednia przestrzenia fizyczna. W przeciwienstwie do tego, typowy system
AR dodaje informacje, ktére sa bezposrednio zwiazane z bezposrednia
przestrzenia fizyczna uzytkownika”®.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona (Augmented Reality, AR) jest, jak pisze Prze-
myslaw Pardel, ,,obszarem badan naukowych informatyki zajmujacym sie
taczeniem obrazu swiata rzeczywistego z elementami stworzonymi przy
wykorzystaniu technologii informatycznej. Augmented Reality nie tworzy
wirtualnego, pelnego, nowego swiata 3D, jak wirtualna rzeczywistos¢, lecz
rozszerza i uzupelnia ten, ktéry znamy. Wiekszo$¢ badan naukowych AR
skupia sie na wykorzystaniu obrazu §wiata rzeczywistego i ,,rozszerzaniu”
go przez dodanie grafiki wygenerowanej przy pomocy komputera. Zaawan-
sowane badania obejmuja prace badawcze z wykorzystaniem systeméw de-
tekcji ruchu, rozpoznawania markeréw o bardzo skomplikowanych ksztal-
tach i konstrukcji sSrodowisk kontrolnych pracujacych z dowolna liczba

sensorow i serwomechanizmow”?.

ARW KULTURZE, SZTUCE | ROZRYWCE

Wzbogacona rzeczywistos$¢ to takze idea komputerowego wzmacniania
ludzkiego intelektu. Dla §wiata jutra oczywiste bedzie to, ze nie musi sie¢
ono dokonywa¢ w biurze, w unieruchomieniu. Rodzi si¢ nowy paradygmat,
w ktérym komputeryzacja i telekomunikacja zostaje dostarczona mobilne-
mu uzytkownikowi.

AR stanowi wyzwanie takze w dziedzinie sztuki — jest wyzwaniem i oka-
zja dla architektow, by rekonstruowac ich praktyke — skoro budynki maja
stac sie przestrzenia, na ktérej wyswietla¢ beda sie warstwy kontekstualnej
informacji. Pojawia sie tutaj paradygmat estetyczny — jak potaczy¢ dwie
rézne przestrzenie. Redefiniowaniu ulega cata dotychczasowa praktyka
przestrzeni, a najwazniejsza staje sie¢ odpowiedz na pytanie, jak wyswietli¢
warstwe danych ponad warstwag fizyczna. W §wiecie sztuki multimedialnej
pionierka w tej dziedzinie jest kanadyjska artystka Janet Cardiffi jej ,,space-
ry audialne” — w ktérych widz porusza sieg, korzystajac z polecen glosowych
i efektéw akustycznych ,natozonych” na przestrzen fizyczna. Jej ,spacery”

18 Ihidem.

19 P. Pardel, Przeglad wazniejszych zagadnieri rozszerzonej rzeczywistosci, ,Studia
Informatica” 2009, vol. 30, nr 1 (82), s. 35.
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z wykorzystaniem aplikacji AR to zupelnie nowa interakcja miedzy dwoma
sferami — wizualng i audialna. Podobnego rodzaju zabieg zastosowal takze
Daniel Lieberskind — potaczyl obraz rzeczywisty z naktadanym nan obra-
zem przestrzeni informacyjnej — w Muzeum Kultury Zydowskiej w Berlinie.
Z uwagi na informacyjne mozliwosci technologii AR znajduje ona dzi$ za-
stosowanie przede wszystkim w muzealnictwie (wirtualne muzea, wirtualni
przewodnicy, wy$wietlanie kompletnych wersji zniszczonych dziet, odtwa-
rzanie archiwalnych wystaw, itp.), turystyce (mapowanie miejsc — atrakcji
turystycznych, przewodniki turystyczne z multimedialnymi dodatkami wy-
$wietlanymi na tabletach lub smartfonach) oraz handlu i reklamie.

AR wkracza powoli w sfere sztuki, ale nie wykracza poza estetyke me-
diéw popularnych. Tablety ozywiajace obrazy w galeriach moga by¢ odbie-
rane bardziej w kategorii gadzetu niz doznan estetycznych, podobne wra-
zenia mozna mie¢ ogladajac street art przez aplikacje AR — ,ozywiane” na
ekranie smartfona w formie animacji miejskie graffiti mozna bardziej trak-
towac jako ciekawostke niz nowe artystyczne dzieto multimedialne. Obecne
zastosowania technologii AR w sztuce wydaja sie jakosciowo stabsze niz
cho¢by dokonania w obszarze wideoinstalacji, performanséw multimedial-
nych czy body art taczonego z technologia i nie daja sie poréwnac z doko-
naniami takich artystéw jak Nam June Paik, David Rokeby czy Stelarc. By¢
moze zastosowanie holografii w potaczeniu z technika AR, jak w projektach
nowych wyswietlaczy Microsoft HoloLens czy Meta2 dadzg artystom nowe,
lepsze narzedzia do prob w zakresie rozszerzonej rzeczywistosci.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona bardzo dynamicznie wkracza natomiast w sfe-
re rozrywki, zwlaszcza gier wykorzystujacych mapowanie przestrzeni po-
przez geolokalizacje i nakladanie na istniejaca rzeczywisto$¢ nowych wymia-
réw. Gra Ingress jako jedna z pierwszych spoteczno$ciowych gier/aplikacji
AR angazuje spolecznos¢ w wedréwki po $wiecie w poszukiwaniu ,zrédet
mocy’, ktére jako animacje mapowane sa na istniejacych realnie obiektach
architektonicznych, miejscach kultury, rzezbach czy pomnikach. Zadaniem
spolecznosci graczy, podzielonej na dwa obozy, jest zdobywanie poszczegél-
nych obiektéw, ,zagarnianie” ich dla swojej druzyny i strzezenie przed wy-
kradnieciem zamapowanych ,miejsc mocy” przez przeciwnikéw. Gra ta, do-
stepna za darmo w Google Play na platformy mobilne Android i iOS zdobyta
bardzo szybko duza popularnos¢ (p6t miliona uzytkownikéw w 2013 roku).
Kolejnym zamystem Google bylo jednak stworzenie gry, ktéra rozszerzytaby
krag poszukujacych w realnej rzeczywistosci wykreowanych za pomocg AR
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obiektéw o mlodszych uzytkownikéw urzadzen mobilnych. Zamapowane
w Google Maps miejsca, uzyte w Ingress, zostaly wykorzystane w grze AR,
ktéra w ciggu kilku tygodni 2016 roku stata si¢ Swiatowym przebojem na
rynku gier — Pékemon GO. Zadaniem graczy jest zlokalizowanie i schwy-
tanie pokémona — animowanego potworka rodem z japonskich komiksow
i gier Nintendo. Mozna tez szukac jajek, z ktérych wykluwaja sie¢ pokémony,
ale dopiero wtedy, gdy gracz przejdzie fizycznie okreslony dystans. Mowi sie
o tej grze, ze wyciagnela graczy z domdw, kazac im przemieszczac sie i spa-
cerowacd. Te spacery nie majg jednak nic wspdlnego z ogladaniem otaczaja-
cego $wiata — gracze skoncentrowani sg na ekranach, szukajac miejsc loka-
lizacji pokémondéw. W Pokémon Go miejscem lokalizacji pokémona moze
by¢ wszystko — osiedlowy $§mietnik, kwietnik babci na balkonie, cokolwiek
wydobyte z obiektéw zamapowanych i wrzuconych do map Google przez
uzytkownikéw. Stad w muzeach, urzedach, na lotniskach pojawily sie ostrze-
zenia informujace graczy, by nie przekraczali niedozwolonych stref. Muzeum
w Auschwitz wystosowalo apel do graczy, by nie naruszali powagi miejsca
i nie szukali pokémondw na terenie bylego obozu zaglady. Szaleristwo, ktére
ogarnelo graczy, mozna poréwnac z popularnoscia Harry'ego Pottera. Akcje
firmy Nintendo, wykupionej przez Google, wzrosly w ciggu niespelna mie-
sigca po premierze gry o kilkadziesigt miliardéw dolaréw.

OD KINA 3D DO POWROTU VR

Film ,Avatar” Jamesa Camerona, poza najlepszym do dzi$§ ukazaniem mozli-
wosci kina tréjwymiarowego, mozna interpretowac réwniez jako glos w dys-
kusji na temat humanizmu w erze wirtualnej rzeczywisto$ci*’. Bohater, nie-
pelnosprawny zotnierz Jake, dzigki wirtualnej rzeczywisto$ci moze przeniesc¢
sie w awataralne cialo wojownika humanoidalnego plemienia Na'vi mieszka-
jacego na odlegtej planecie Pandora, by sta¢ sie w konsekwencji mesjaszem
i obronca ich $wiata przed zagrozeniem ze strony technokratycznych najezdz-
cédw — ludzi. W pewnym sensie idee ,, Avatara” Camerona sa bliskie pogladom
Jarona Laniera na wykorzystanie VR jako technologii umozliwiajacej nam
przebywanie w nowych $wiatach, ale takze rozszerzenie pola naszych do-
$wiadczen na inne ciala, przestrzenie, postrzegane przez przeorganizowane
na uzytek nowych doznan zmysty. W finatowej scenie filmu Jake przenosi

20 Avatar, rez.]. Cameron, USA 2009.
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swdj umyslt w cialo awatara, stajac sie jednym z Na'vi, a metafora awatara jako
potencjalnie przyszlego czlowieka pozostaje z nami jako pytanie kierowane
ku przyszlosci.

Ostatnie kilka lat to czas powrotu technologii VR na scene wspélcze-
snych mediéw. Oczywiscie powrdt ten przygotowany zostal przez wcze-
$niejsze technologie immersyjne — kino 3D, kino sensoryczne (5D, 7D),
proby wprowadzenia telewizji 3D, rozwdj projekcji holograficznych i rze-
czywistosci rozszerzonej (AR).

Technologie VR znajduja sie¢ obecnie w centrum zainteresowania nie
tylko najwiekszych korporacji medialnych i komunikacyjnych, ale takze
malych przedsiebiorstw i instytucji pragnacych wprowadzi¢ je w ramach
realizacji trendu, nazwanego przez analitykéw rynku i marketeréw ,,#Hu-
manInTheCentre”, czyli skoncentrowaniu technologii na potrzebach czto-
wieka. Natalia Hatalska, analityk trendéw technologicznych, autorka badan
i raportow TrendInsights dotyczacych zastosowan najnowszych technologii
oraz bloga hatalska.com, w swoim raporcie TrendBook 2016 tak pisze o dzi-
siejszym rynku i zastosowaniach VR:

Rozwdj VR napedzany jest dzi$ przede wszystkim przez branze roz-

rywkowsg, w tym gléwnie przez graczy. Ale tak naprawde wirtualna

rzeczywisto$¢ moze byc¢ (i jest) wykorzystywana w kazdej branzy:

— w edukacji — w ubiegtym roku Google uruchomit projekt Google
Expeditions Pioneer Program, skierowany do szkét i nauczycieli,
w ramach ktdrego dzieki Google Cardboard i specjalnej aplikacji
VR, nauczyciele moga zabiera¢ uczniéw w miejsca, ktére byly/sa
dla nich niedostepne — tacznie w ramach programu przygotowano
100 roznych destynacji; udzial w projekcie jest dla szkét bezplatny;

— w kategorii zdrowie — VR wykorzystywana jest juz dzi$ w terapii
zaburzen lekowych, fobii, leczeniu zespotu stresu pourazowego
(np. u ofiar wypadkdw, zotnierzy wracajacych z wojny), leczeniu
bélu (badania pokazatly, ze gra VR — SnowWorld — stosowana
u 0s6b z rozleglymi poparzeniami odnosita lepsze efekty prze-

21 Termin ,#HumanInTheCentre” zaproponowany przez Natalie Hatalska to na-

wigzanie do projektu Nokii i magazynu Wired z kwietnia 2015 pod nazwa #Make-
TechHuman, ktérego celem bylo zainicjowanie globalnej debaty na temat tego, jak
technologia zmienia wspélczesny $wiat i w ktérym zmierza kierunku. W styczniu 2016
w ramach projektu ogloszono nazwiska 17 oséb — Agentéw Zmiany (#MakeTechHu-
man Agents of Change) najwybitniejszych przedsigbiorcéw, aktywistéw, innowatoréw,
wykorzystujacych technologie do poprawy jakosci zycia na $wiecie.
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ciwbdlowe niz morfina); w treningu lekarzy, zwlaszcza chirurgéw;

— w architekturze — wizualizacje architektoniczne, ale takze rekon-
strukcje nieistniejacych obiektéow (miast, zamkéw, pomnikéw
przyrody etc.) i/lub tych, ktére przewidziane sa do zburzenia (...);

— w handlu — w tym obszarze VR moze okazac sie (...) gléwnym po-
wodem, dla ktérego sklepy online wciaz przegrywaja z tradycyjny-
mi, to m.in. niemozno$¢ dotkniecia produktu, wirtualna rzeczywi-
sto$¢ pozwala te niedogodnos¢ ominad, juz dzis powstaja aplikacje,
m.in. vRetail (by Sixense), ktére zaimplementowane w sklepach on-
line, pozwalaja na ogladanie, dotykanie, przymierzanie produktow:

— w mediach — wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala na zupelnie nowy
wymiar dziennikarstwa, w obszarze tym bardzo mocno ekspery-
mentuje New York Times, ktory cyklicznie wypuszcza materialy
— polityczne, spoleczne, sportowe, a nawet live przygotowane spe-
cjalnie pod VR;

— w turystyce — odkrywanie miejsc, do ktérych nie moglismy albo nie
mozemy dotrze¢, sneak preview miejsc, do ktérych sie wybieramy;
mozliwo$¢ obejrzenia historycznych (jak wygladaly wczeéniej) wer-
sji miejsc, w ktérych akurat sie znajdujemy*.

Tej inwazji VR moze sprzyjac fakt, iz urzadzenia do wyswietlania im-
mersyjnych tréjwymiarowych $wiatéw staja sie coraz tansze, i ten, kogo nie
sta¢ na gogle Oculus Rift czy HTC za kilka tysiecy zlotych, moze za kilka-
dziesiat ztotych kupié kartonowe pudetko Google Cardboard i ztozy¢ sobie
tani zestaw VR, wktadajac jako wyswietlacz swoj smartfon. Ilo$¢ aplikacji
na Google Cardboard stale ros$nie, a najwazniejszym jest fakt, iz pojawity
sie aplikacje dajace mozliwo$¢ stworzenia wlasnych filméw VR, a serwis
YouTube uruchomit mozliwo$¢ umieszczania tam filméw 360° i VR, ktére
moga by¢ ogladane w tanich wyswietlaczach VR.

KINO VR - W POSZUKIWANIU OPOWIESCI

Tworcy filmowi, pytani o stosunek do technologii VR jako nowego medium,
wskazuja miedzy innymi na problem narracji w srodowisku wirtualnym.
Thomas Hirschmann, wspoétwtasciciel The Third Fate, agencji kreatywnej
projektujacej immersyjne do§wiadczenia i historie dzieki wykorzystaniu VR
i wyktadowca Harvard Graduate School of Design, stwierdzil: ,Wirtualna

22 N. Hatalska (red.), TrendBook 2016, wydanie online, marzec 2016, http://hatal-
ska.com/trendbook2016/ [dostep: 10.06.2016].
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rzeczywisto$¢ $wietnie sprawdza sie¢ w obszarze do§wiadczania — np. daje
nam poczucie przestrzeni — natomiast na dzien dzisiejszy nie wiemy jesz-
cze, jak w tej rzeczywistosci tworzy¢ interesujace i wciagajace historie”.

Kino VR to nowy wymiar do$wiadczania rzeczywisto$ci. Pomimo obaw
sformutowanych powyzej, pojawiaja sie juz pierwsze filmy, w ktérych narracja
zyskuje rownowazny wymiar z wizualnym i przestrzennym do$wiadczeniem.
Chris Milk?*, amerykanski rezyser wideoklipéw i filméw dokumentalnych,
podjal sie realizacji projektu filmu w technologii VR, zatytulowanego ,,Clouds
Over Sidra” Film jest cze$cia powstalej na zlecenie ONZ pierwszej w histo-
rii serii filméw w technologii VR, koncentrujacych sie na problemach grup
szczeg6lnie narazonych. W grudniu 2014 roku filmowcy odwiedzili syryj-
ski obéz uchodzcéw w Jordanii i sfilmowali historie 12-letniej dziewczynki
o imieniu Sidra, ktéra ucieklta wraz z rodzina z Syrii do Jordanii przez pu-
stynie i mieszka w obozie od péttora roku. Film, zrealizowany w technologii
sferycznego wideo 360° daje mozliwo$¢ wejscia do wnetrza namiotu uchodz-
céw, siedzenia naprzeciw opowiadajacej dziewczynki, i niemal fizycznego do-
$wiadczania jej opowiesci, ale takze calej scenerii miejsca. Milk méwil o tym:
»gdy masz na sobie gogle (...) mozesz rozejrze¢ sie dookota. Mozesz obrécic¢
sie 0 360 stopni w kazdym kierunku. Siedzac tam, w jej pokoju, obserwujac
ja, nie patrzysz przez ekran telewizora, nie patrzysz przez okno, siedzisz tam
razem z nia. Patrzac w dét, widzisz podloge, na ktérej siedzicie. I dzieki temu
pelniej czujesz jej cztowieczenstwo. Czujesz wobec niej glebsza empatie”

Intencja twércéw filmu nie bylo wylacznie pokazanie tragicznych lo-
séw uchodzcédw i spotegowanie empatycznego doswiadczenia poprzez
immersje. Grupa docelowg, na ktérej najbardziej twércom zalezato, byli
decydenci — politycy, ekonomisci, ludzie biznesu. Milk méwit: ,Uwazam,
ze ta machina moze zmienia¢ spos6b myslenia. ZaczeliSmy juz probowac.
W styczniu zabrali$my ten film na Swiatowe Forum Ekonomiczne w Davos.
Pokazali$§my go grupie osé6b, ktérych decyzje maja wplyw na zycie milionéw
ludzi. Te osoby moga nigdy nie do§wiadczy¢ siedzenia w namiocie, w obozie
uchodzcéw w Jordanii. Tego styczniowego popoludnia w Szwajcarii, nagle
wszyscy sie tam znalezli. (...) Wstrzasneto to nimi”™>.

2 Ibidem, s. 44.

2 Ch. Milk, How virtual reality can create the ultimate empathy machine, wyktad
TED Talks, marzec 2015, https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reali-
ty_can_create_the_ultimate_empathy_machine/ [dostep: 10.07.2016].

2 Tbidem.
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Innym rodzajem filmowego/immersyjnego do$wiadczenia jest projekt
zrealizowany przez polska grupe producentéw gier wideo The Farm 51 pt.
»Chernobyl VR Project”. Premiera odbyta sie 1 lipca 2016 roku w Narodo-
wym Instytucie Audiowizualnym w Warszawie. Chernobyl VR Project to
aplikacja wirtualnej rzeczywisto$ci przeznaczona na urzadzenia VR, takie
jak Oculus i PlayStation VR, HTC Vive oraz mobilne, jak Samsung Gear VR.
Jest to pierwsza w historii wirtualna wycieczka po Czarnobylu i Prypeci,
miejscach skazonych i opuszczonych w wyniku awarii reaktora w Czarno-
bylu 26 kwietnia 1986 roku. Autorom udalo si¢ potaczy¢ materialy filmowe,
animacje i symulacje 3D oraz elementy gry edukacyjnej w wirtualne §rodo-
wisko, ktore uzytkownik aplikacji moze doswiadczad i przezywac jako dwu-
godzinng wycieczke po skazonej strefie, zanurzajac si¢ w tréjwymiarowe;j
przestrzeni. Dodatkowe doznania zapewnia m.in. tykajacy licznik Geigera,
pokazujacy poziom skazenia odwiedzanych miejsc.

Powyzsze przyktady pokazuja mozliwosci VR w kinie dokumentalnym.
Wydaje si¢ jednak, iz kino fabularne stoi wobec tej technologii przed duzo
wiekszym wyzwaniem, przede wszystkim z uwagi na narracje i fabute, kon-
struowanie postaci i by¢ moze przemodelowanie gry aktorskiej. Sa to po-
dobnej rangi wyzwania, jak w okresie przejscia z ery filmu niemego w film
dzwiekowy.

TEATR WIRTUALNY | MULTIMEDIALNY ATECHNOLOGIE ARIVR

Mark Reaney, scenograf, projektant wirtualnej rzeczywisto$ci, twérca spek-
takli teatralnych z wykorzystaniem VR, ale réwniez autor prac analizuja-
cych technologie cyfrowe pod katem wykorzystywania ich w procesie two-
rzenia teatru twierdzi, iz miedzy teatrem i wirtualna rzeczywisto$cia mozna
odnalez¢ istotne podobienistwa. Po pierwsze, oba te zjawiska istnieja tylko
w interakcji z widzem, odbiorca/uzytkownikiem. Po drugie, zaréwno teatr,
jak i wirtualna rzeczywistos$¢ polegaja niejako na projektowaniu nowych
$wiatow, ktore dostarczaja odbiorcy zaréwno przyjemnosé, jak i wiedze®.
Reaney na wydziale teatralnym University of Kansas wraz z innymi
wspdlpracownikami opracowywat od lat 90. narzedza VR dla projektow
teatralnych badajacych mozliwosci wykorzystania projekcji 3D, transmisji

%6 M. Reaney, Art in Real-Time: Theatre and Virtual Reality, Paris University, Paris
2000.
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i rejestracji audio i wideo na zywo w czasie spektaklu oraz tworzenie modeli
wirtualnych scenografii i bohateréw spektakli. W 1996 roku wystawiono
tam spektakl Wings Arthura Kopita. Spektakl ten byt jednym z pierwszych,
w ktérych wykorzystano wyswietlacze VR, wyposazajac cala publicznos¢
w helmy wirtualnej rzeczywistosci, w ktérych mogli oglada¢ wykreowany
wirtualnie §wiat. W 2000 roku we wspélpracy z University of Kent w Can-
terbury w Anglii wyprodukowano w technologii VR inscenizacje Snu nocy
letniej Szekspira. W 2001 roku Reaney podjal prébe stworzenia wirtualnych
aktoréw 3D w spektaklu dla dzieci ,Dinosaurus!”. Wprowadzit wéwczas na
scene 12 cyfrowo sterowanych postaci. Wyswietlane wizualizacje wystepo-
waly symultanicznie wraz z zywymi aktorami. Okazalo sie, iz pojawily sie
wtedy istotne trudnosci zwigzane z wprowadzaniem generowanych kom-
puterowo bohateréw do spektaklu na zywo*.

Dwanascie lat pdzniej spektakl ,Dinosaurus!” mégt by¢ ponownie zre-
alizowany w 2013 roku przez Wirtualne Laboratorium Teatralne na Uni-
wersytecie Henry’ego Forda w Dearborn. Dzigki mozliwosciom technologii
na scenie oprocz aktoréw pojawily sie postacie bedace tréjwymiarowymi
projekcjami sterowanymi wirtualnie przez aktoréw/animatoréw za pomo-
ca technologii motion capture. Réwniez scenografia oraz niektdre z rekwi-
zytéw byly wirtualnie sterowanymi projekcjami. Widownia otrzymywata
przed rozpoczeciem spektaklu okulary 3D, ogladata zatem spektakl teatral-
ny jako polaczenie AR i technologii 3D.

W Polsce préby wprowadzenia technologii AR i VR w przestrzen teatru
dopiero sg rozwazane. Niemniej rezyserzy, zwlaszcza mtodego pokolenia, od
kilkunastu lat podejmuja proby technologicznego poszerzania granic teatru.
Wojciech Ziemilski w spektaklach ,Mapa” (2010) i ,,Prolog” (2011) realizowat
z wykorzystaniem przenos$nych urzadzen wideo i audio oraz projekcji multi-
medialnych koncepcje ,teatru rozrzerzonego” i ,mapowanie” teatru z wyko-
rzystaniem technologii. Teatr laczyl sie tam ze sztuka wideo, multimediami,
hipertekstualnymi wedréwkami widzéw i aktoréw przez przestrzen i fabu-
te teatralna. Inny polski rezyser Krzysztof Garbaczewski regularnie stosuje
w swych spektaklach nie tylko multimedia, przenos$ne systemy mikrofonowe

%7 M. Reaney, Virtual Characters in Theatre Production: Actors and Avatars, Laval

Virtual Conference, Laval 2001.

2 K. Lemanska, Teatr rozszerzony Wojtka Ziemilskiego, ,Performer” 2012, nr 5,

Instytut im. Jerzego Grotowskiego, Wroctaw 2012, online: http://www.grotowski.net/
performer/performer-5/teatr-rozszerzony-wojtka-ziemilskiego [dostep: 11.07.2016].
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i kamery, ale takze obok zywych aktoréw projekcje ich wizerunkéw i sekwen-
¢ji filmowych na ekranach, monitorach, wyswietlaczach®.

Obaj twércy, wymieniani jako czolowi reprezentanci wspoélczesnego pol-
skiego ,teatru multimedialnego” czy ,teatru rozszerzonego” nie podjeli jed-
nak jak dotad préby zmierzenia sie z technologiami VR i AR w teatrze. Jest
to zatem ,wiecej niz teatr’, ale jeszcze nie teatr wirtualnej rzeczywistosci.

ARCHITEKTURA/GRAFIKA/DESIGN/RZEZBA/MALARSTWO A VR

Architekci, designerzy, graficy komputerowi zajmujacy sie grafika 3D od po-
nad dwudziestu lat siegaja po narzedzia rzeczywistosci wirtualnej, tworzac
projekty, wizualizacje i symulacje. Charakterystycznym jednak w ich pracy
byto to, iz modelowanie obiektéw wirtualnych odbywato si¢ przez wiele lat
gtéwnie za pomoca interfejsu 2D na ptaskim ekranie, na ktérym widac¢ byto
obiekty modelowane w tréjwymiarze, ale bez stereoskopowego odczucia glebi
przestrzennej, Dopiero wyswietlacze 3D, fotografia 360°, urzadzenia AR i VR
oraz technologia motion capture zmienily nie tylko mozliwosci pokazywania
tréjwymiarowych projektéw, ale tez ich tworzenia. Projekt IrisVR* umozliwia
architektom, designerom i twércom tréjwymiarowych modeli czy §rodowisk
przenoszenie ich projektéw z programéw CAD i 3D do systeméw VR, by méc
pokazac je odbiorcom w goglach Oculus Rift czy HTC Vive, ale takze, wyko-
rzystujac zwykle smartfony, w tanich tekturowych goglach Google Cardboard.

Uzycie immersyjnej rzeczywisto$ci wirtualnej w twérczosci plastycznej
to takze nowe narzedzia, laczace w jedno sztuki wizualne. Tilt Brush VR?!
stworzony przez Google to wirtualny pedzel umozliwiajacy malowanie
w 3D wewnatrz wirtualnej rzeczywistosci, stanowiacy swoiste polaczenie
malarstwa, grafiki i rzezby — do namalowanych tréjwymiarowo obrazéw
mozna wejs¢, tworzac i ogladajac je nie tylko z zewnatrz, ale i od wewnatrz.
Idea tworzenia i odbioru wewnatrz tej przestrzeni z pewnoscia inspirowana
jest przez environmental art. Mozna tylko zastanawiac sie, ogladajac obecne

2 AR. Burzyniska, Nierealne realne. Media w teatrze Krzysztofa Garbaczewskie-
go i Wojtka Ziemilskiego, [w:] A. Jelewska (red.), Sztuka i technologia w Polsce. Od
cyberkomunizmu do kultury makeréw, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2014,
s.93-110.

30 Iris VR, strona projektu, https://www.irisvr.com/ [dostep: 15.07.2016).

3L Tilt Brush, strona projektu, https://www.tiltbrush.com/ [dostep: 17.07.2016].
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realizacje wykonane z uzyciem Tilt Brush VR, czy dzieki temu i kolejnym
podobnym nowym narzedziom powstang dziela sztuki wirtualnej na miare
Kolumny Merz Kurta Schwittersa.

EDUKACJA W RZECZYWISTOSCI WIRTUALNE)J

Michael Bodekaer jest wspotwlascicielem firmy Labster, ktéra uczy nauk
biologicznych metodami grywalizacyjnymi (gamified education) realizo-
wanymi w wirtualnych $wiatach 3D i wirtualnych laboratoriach. W wirtu-
alnym laboratorium Labster, dostepnym online za darmo dla uzytkownikéw
edukacyjnych logujacych sie przez stroneg internetows, a ostatnio réwniez
przy uzyciu technologii VR, sa dostepne m.in. wirtualne mikroskopy elek-
tronowe czy analizatory chemiczne o jakosci odpowiadajacej urzadzeniom
w najlepszych uczelniach i o§rodkach badawczych. Te pionierskie narzedzia
dydaktyczne okazaly sie znacznie zwigeksza¢ motywacje uczniéw, przyno-
szac zdaniem wielu edukatoréw rewolucje w metodach nauczania z za-
stosowaniem najnowszych technologii. Podczas wykltadu w TEDxCERN
prezentujacego nowatorskie metody nauczania z wykorzystaniem rzeczy-
wisto$ci wirtualnej Bodeaker zwrdcit uwage na to, iz dzisiejsi uczniowie
i studenci, zanurzeni na co dzieri w mediach spoleczno$ciowych i cyfro-
wych technologiach, czuja si¢ znudzeni i niezaangazowani na tradycyjnych
lekcjach czy wyktadach®. ,Innowacyjne” uzycie technologii, ktére widzimy
czesto w szkotach czy w salach wyktadowych uniwersytetéw sprowadza
sie bowiem najczesciej do przeniesienia starych tresci w nowe medium —
prezentacji multimedialnej, animacji, ewentualnie interaktywnej tablicy,
albo — jesli wykorzystujemy narzedzia zdalne — stworzenia wideowyktadu,
wideokonferencji, dyskusji na forach i blogach. Za innowacyjne uwaza sie
zwigkszenie zasiegu tre$ci — poprzez na przyktad umieszczenie materiatow
edukacyjnych na YouTube czy tez dostarczenie tre$ci edukacyjnych za dar-
mo za pomoca platform MOOC (Massive Open Online Courses) setkom
tysiecy potencjalnych uczniéw czy studentéw. Te ,innowacyjne’; zdaniem
Bodeakera narzedzia nie zmieniaja zasadniczo sposobu do§wiadczania wie-
dzy — jest ona percypowana w tradycyjny sposéb — czytana, stuchana i ogla-

32 M. Bodekaer, To wirtualne laboratorium zrewolucjonizuje zajecia naukowe, wy-
ktad TEDxCERN, pazdziernik 2015, online: https://www.ted.com/talks/michael_bode-
kaer_this_virtual_lab_will_revolutionize_science_class/ [dostep: 10.07.2016].
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dana podobnie jak w tradycyjnej szkole, zwigekszeniu ulega jedynie zasieg
treéci, gdy rozprzestrzeni si¢ je np. przez YouTube czy inne media.
Wedlug badan przeprowadzonych przez Labster, zaangazowanie
uczniéw i studentéw w gry edukacyjne z wykorzystaniem wirtualnych la-
boratoridéw i wirtualnej rzeczywistosci jest duzo wieksze niz w przypadku
tradycyjnych zaje¢. Bodeaker z satysfakcja opowiada, jak studenci korzy-
stajacy z wirtualnego laboratorium w czasie zajec¢ trzystuosobowej grupy
rozwigzujacej kryminalne zagadki CSI** metodami naukowymi podchodzili
do niego po zajeciach i méwili ,wlasnie spedzilem dwie godziny w tym wir-

tualnym laboratorium, i... i nie wchodzitlem w ogdle na Facebooka™*.

SOCIAL VR CZYLI SPOLECZNOSCIOWA RZECZYWISTOSC WIRTUALNA

W ramach poszukiwan zastosowan dla technologii VR i urzadzen takich
jak Oculus Rift, HTC Vive, Samsung Gear czy Google Cardboard powstato
kilka istotnych aplikacji, majacych na celu stworzenie wspélnot uzytkowni-
kéw. Jedna z nich jest platforma AltspaceVR*, umozliwiajaca posiadaczom
wspomnianych urzadzen nawigzywanie kontaktéw spotecznych z inny-
mi osobami w rzeczywistosci wirtualnej, podobnie jak to miato miejsce
w Active Worlds czy Second Life. Mamy tu takze do czynienia z awatarami,
ktérymi sterujemy, a dodatkowo mozemy porozumiewac si¢ gtosem i ko-
munikowac¢ nasze emocje przez gesty dzieki skanerowi ruchéw naszych
rak. Platforma umozliwia tworzenie wydarzen i spotkan, jak na przykfad
dyskusje, konferencje czy wspdlne ogladanie filméw, stad jej potencjal ma
wymiar nie tylko towarzysko-rozrywkowy, ale rowniez kulturalno-arty-
styczny i edukacyjny.

Facebook rozwija idee spoteczno$ciowej rzeczywistosci wirtualnej jesz-
cze dalej. Na konferencji F8 — Facebook Developer Conference w San Fran-
cisco w kwietniu 2016 roku zaprezentowano projekt Facebook Social VR.
Przedstawiciele firmy, Mike Schroepfer i Michael Booth wyposazeni w helm
Oculus Rift i pare kontroleréw dotykowych Oculus Touch, oddaleni od sie-
bie o setki kilometréw spotkali si¢ w wirtualnej rzeczywistosci, opartej na

33 CSI (Criminal Scene Investigation) — cykl amerykaniskich fabularnych seriali

kryminalnych, opartych na rozwigzywaniu skomplikowanych zagadek kryminalnych.
34 M. Bodekaer, To wirtualne laboratorium..., op. cit.
35 Altspace VR, strona projektu, http://altvr.com/ [dostep: 12.07.2016).
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sferycznych zdjeciach 360. Jeden z demonstrujacych zaprosit drugiego, by
teleportowal sie do wirtualnego $§wiata za pomoca przezroczystej kuli, przy-
pominajacej przedmioty ze $wiata Harry'ego Pottera, ktéra przetranspor-
towata go na plac w Londynie widziany w perspektywie 360°, jak w Google
Street View. Obaj panowie widzieli siebie jako awatary z wyodrebnionymi
rysami twarzy oraz atrybutami mimicznymi, ponadto mogli postugiwac sie
dlorimi do wskazania kierunku czy wybierania obiektéw. Po kilku minutach
wspdlnej wedréwki po réznych wirtualnych miejscach, do ktérych sie ,tele-
portowali’; Mike Booth rozejrzat si¢ dookota, podniést wirtualny kij do sel-
fie i zrobil sobie zdjecie z wirtualnego spotkania z kolega, ktérym podzielit
sie na swojej rzeczywistej stronie na Facebooku.

Przedstawiciel Facebooka i jeden z lideréw projektu Mike Beltzner, py-
tany o podobienstwo projektu Social VR do wirtualnych $wiatéw takich jak
Second Life, wskazal zasadnicze réznice, polegajace na tym, ze Facebook
Social VR opiera sie na istniejacych kontaktach spotecznych, a nie, jak Se-
cond Life, na tworzeniu nowych grup znajomych i interakcji spotecznych,
w przeciwienstwie do tych, ktére uzytkownicy maja w §wiecie realnym.
Druga wazng réznica jest to, ze podczas gdy wirtualne sieci spoteczne, takie
jak Second Life, skupily sie na budowaniu nowych wirtualnych swiatéw, Fa-
cebook chce polaczy¢ uzytkownikéw z ich do§wiadczeniami codziennymi.
Dlatego demonstracja projektu pokazywata zanurzenie w statycznym swie-
cie sferycznych zdje¢ prawdziwego Londynu®. Wirtualno$¢ natomiast byta
obecna w samych awatarach, wygenerowanych jako animacje 3D i ,wrzuco-
nych” w glab tréjwymiarowego otoczenia oraz w ich interakcjach wewnatrz
tego ,zamapowanego” §wiata. Wydaje sie, iz Mark Zuckerberg, wtasciciel
Facebooka, zakupujac Oculus Rift i inwestujac w rozwéj badan nad VR dazy
do tego, by przeksztalci¢ internet z medium w naturalne srodowisko wspot-
czesnego czlowieka, by ,wirtualne” stalo sie ,realne”.

VRIARA,SZOSTY ZMYSL”

Rzeczywisto$¢ wirtualna to nie tylko to, co widzimy, styszymy czy odczu-
wamy przestrzennie, to réwniez doznania innych naszych zmystéw — do-

36 L. Ulanoff, Facebook’s killer Social VR demo puts the real world on notice, portal
mashable.com, 14.04.2016, http://mashable.com/2016/04/13/facebook-social-vr-anal-
ysis/#pm8jVvWXiOqh [dostep: 12.06.2016].
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tyku, zapachu, smaku. Stad w obszarze szeroko rozumianej VR i AR moga
pojawiac sie urzadzenia i aplikacje angazujace inne zmysty. W 2001 roku
firma DigiScents przedstawila prototyp urzadzenia ISmell — osobistego
syntezatora zapachdw. Urzadzenie zawieralo cartridge z probkami 128 za-
pachéw, ktére mozna byto mieszaé, a zaprojektowana kompozycje wysytaé
e-mailem lub dotaczaé do strony internetowej. Prototyp na poczatku za-
interesowal firme Sony Playstation, ktéra zamierzala wykorzystaé go, by
dodawac ,$ciezki zapachowe” do gier wideo, ale ostatecznie projekt przestat
by¢ finansowany i nie doczekat si¢ komercjalizacji.

Natomiast zmyst dotyku stal sie polem zainteresowania twércow inter-
fejsow — od ewolucji kontroleréw (myszka, joystick, ekrany dotykowe, po-
wierzchnie ,taktylne’, analizatory i skanery ruchu).

W odniesieniu do ciala jako kontrolera cybeprzestrzennej rzeczywistosci
rozwija sie miedzy innymi idea tzw. wearable computers — urzadzen ,noszo-
nych na sobie” lub dziatajacych w bezposrednim styku z cialem czy §ledza-
cych jego dziatanie w celu uruchamiania okreslonych funkcji aplikacji. Miej-
scem, gdzie idea wearable computers rozwinela sie w kierunku tzw. széstego
zmyslu (SixthSense), sa laboratoria amerykanskiego Massachussets Institute
of Technology, szczegdélnie MediaLab i jego sekcja Fluid Interfaces Group,
prowadzona przez profesor Patte Maes.

W laboratorium Fluid Interfaces na MIT powstaly miedzy innymi takie
projekty jak:

— Szésty zmyst (Sixth Sense) — (2009) — skanowanie palcéw i dfoni jako
manipulatoréw dowolnych projekcji dzieki urzadzeniu z kamera no-
szonemu na glowie lub jako wisiorek na piersiach, analizujagcemu ru-
chy rak i wykorzystujacemu kolory (na przyktad kolorowe plastry na
opuszkach palcéw czy pomalowane paznokcie) jako sensory, za pomo-
ca ktérych ruch reki mapowany jest ma projekcje i funkcje aplikacji.
Autor projektu, Pranav Mistry demonstrowal uzycie tego kontrolera
w sklepie, gdzie dane odczytywane z etykiet analizowane byly przez
program wskazujacy jako$¢ produktu, a sterowanie poprzez ruchy
palcéw wywotywalo projekcje informacyjne rzutowane na kupowany
produkt;

— Psychic VR (2016) — projekt Patte Maes polegajacy na monitorowaniu
fal mézgowych za pomoca urzadzenia przypominajacego EEG w celu
manipulowania dziataniem w VR. Uzytkownik koncentrowat sie na
okreslonych myslach, podobnie jak w czasie medytacji, a cykle fal moé-
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zgowych wywolywaly okreslone dziatania jego awatara w wirtualnej
rzeczywistosci, jak lewitacja czy telekineza;

— Invisibilia (projekt powstaty w ramach kursu Science Fiction-Inspired
Prototyping w Media Lab) — mapowanie powierzchni ciala, np. tatu-
azy jako pol sterowania VR i projekcjami AR (przyciskéw, sensoréw);

— Move Me — system taczacy mistrza i ucznia zdalnie przez dwa haptycz-
ne roboty, dzieki ktéremu mistrz moze korygowac ruchy ucznia w pro-
cesie nauki gry na instrumencie muzycznym. Jako instrument zostal
wykorzystany theremin, jeden z pierwszych instrumentéw elektronicz-
nych, w ktérym dzwiek tworzony jest przez ruchy reki w polu magne-
tycznym otaczajacym anteng instrumentu;

— Interplay — platforma w atrium Media Lab przeznaczona dla pro-
jektantéw do tworzenia dynamicznych symulacji spotecznych, ktére
przeksztalcaja przestrzen publiczng w immersyjne srodowisko, w kto-
rym interaktywnie moga dziala¢ znajdujacy sie tam ludzie. Wykorzy-
stuje ona animacje i projekcje komputerowe rzutowane na przestrzen
atrium w celu utatwienia pelnego wspétdzialania ciala oraz tresci cy-
frowych i tworzenia poprzez zbiorowe interakcje z animacjami zna-
czen spotecznych.

Projekty te ukazuja wyraznie kierunki poszukiwan w zakresie nie tylko
nowych zastosowan technologii VR i AR, ale nowych interfejséw oraz
sposobow komunikacji wykorzystujacych maksymalnie potencjat na-
szego ciala i otaczajacej nas rzeczywistosci, wspomaganej przez coraz
mniej inwazyjne, czesto niewidoczne technologie.

PRZESTRZENNE ,JA”

Mozna dzi$ postrzega¢ aktywnos$¢ w mediach spotecznosciowych i apli-
kacjach mobilnych jako szczegdlna ekspresje “przestrzennego Ja” (spatial
self). Przestrzenne ja odnosi sie do réznych instancji (online i offline),
gdzie jednostki dokumentuja, archiwuja i wyswietlaja swoje doswiadcze-
nie i/lub mobilno$¢ wewnatrz przestrzeni i miejsc po to, by reprezentowac
lub przedstawiac¢ aspekty swojej tozsamo$ci innym. Jak pisza Raz Schwartz
i Germaine R. Halegoua, przestrzenne Ja dotyczy ,konkretnej artykulacji
siebie przestrzennego, ktéra jest przedstawiana za pomoca aplikacji cyfro-
wych rejestrujacych doswiadczenia w miejscach fizycznych i ktéra moze
by¢ wymieniana z innymi za posrednictwem mediéw spolecznosciowych.
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(...) Sposdb, w jaki prezentujemy siebie wobec naszych odbiorcéw interne-
towych nie jest juz tylko tekstowy i wizualny, takich jak komunikaty statusu,
zdjecia lub filmy wideo, ale prezentowany jest takze poprzez geokodowane
$lady cyfrowe, geograficzne wizualizacje danych i mapy poszczegdlnych
wzorcow naszych mobilno$ci™.

Jednoczesnie bazy danych wypelniaja sie tre§ciami konstruowanymi przez
nas, a w zwiazku z tym zawieraja mnéstwo banalnych tresci, powtérzen i re-
plik, remikséw i memdw, zalewajac potopem tych tresci rzeczy istotne. Mod-
nym marketingowym sfowem-kluczem stata si¢ ostatnio re-tozsamos¢ — ha-
sto promujace dziatania polegajace na modyfikacji tozsamosci poprzez media
spoleczno$ciowe, wyszukiwarki i bazy danych, dodajace do naszej prawdzi-
wej lub konstruowanej biografii nowe elementy po to, by konstruowac nasze
nowe zmediatyzowane profile i wizerunki.

Przemyst tworzacy cyfrowe $§wiaty dostarcza nam kolejnych propozy-
cji, promowanych jako narzedzia wyrazania siebie, ekspresji tworczej, sa-
mokontroli, dokumentacji zycia. Dane pozyskane przez te narzedzia moga
by¢ jednak wykorzystane takze jako nasze profile konsumenckie, dlatego
sa mrocznym przedmiotem pozadania agencji reklamowych, specjalistow
od marketingu czy PR. Popkulturowa wizualizacja tej idei jest film Raport
mniejszosci*® z Tomem Cruise, a zwlaszcza scena, w ktdrej bohater jest ata-
kowany przez spersonalizowane holograficzne reklamy.

Lifelogging to praktyka polegajaca na przeksztalcaniu naszego zycia
w dane cyfrowe za pomoca specjalnych akcesoriéw, ktére nosimy caly czas
przy sobie, i kompatybilnych z nimi aplikacji. Funkcjonalno$¢ tych najprost-
szych sprowadza si¢ do liczenia krokéw, a te bardziej zaawansowane zapi-
suja dane na temat pochlanianych przez nas positkéw i spalanych kalorii
czy tez prowadza statystyki na temat naszego snu. Wszystko to ma na celu
zmobilizowanie nas do poprawy jakos$ci naszego zycia. Oczywiscie ta po-
prawa pojawia sie jako obietnica, ale réwniez jako pragnienie spelnienia®.
Aplikacje takie jak Lifelog firmy Sony oferuja nawet sporzadzanie za nas cy-
frowych dziennikéw naszych aktywnosci — biegania, positku, snu, zakupéw,

37 R. Schwartz, Halegoua G.R. The spatial self: Location-based identity perfor-

mance on social media, ,New Media & Society” 2015, vol. 17 (10), s. 1648.
38 Raport mniejszosci (Minority Report), rez. Steven Spielberg, USA 2002.

39 Zob. W. Siwak, Cyfrowe posiadanie, pobieranie i udostepnianie oraz bogowie
cyfrowych Swiatéw, [w:] W. Burszta, A. Kisielewski (red.), Kultura pragnien i horyzonty
neoliberalizmu, Wydawnictwo Nauka i Innowacje, Poznan 2015, s. 271.
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rozrywki, kontaktow towarzyskich, pracy — i wy$wietlanie ich w postaci
animowanych historii z naszego zycia.

INTERNET MIEJSC

W planach Facebooka pojawia sie takze wykorzystanie ustug geolokaliza-
cyjnych do modnej ostatnio formy internetowych zakup6éw grupowych, na
przyktad jako aplikacja dajaca sklepowi czy innemu uslugodawcy propono-
wanie znizek czy promocji dokladnie w momencie, kiedy potencjalny, zlo-
kalizowany przez facebookowy modut Places lub podobne narzedzia klient
pojawia sie w poblizu. Nasza wedréwka moze zatem przesta¢ by¢ anoni-
mowa — aplikacje spotecznosciowe, ale takze wykorzystujace geolokalizacje
aplikacje mobilne o profilu kulinarnym, rozrywkowym, turystycznym czy
innym moga nasze wedréwki i wyprawy — o ile znajdziemy sie w zasiegu
sieci — wypelni¢ pasmem niekonczacych sie marketingowych propozycji
— na lewo muzeum, na prawo katedra, a dwa kilometry przed nami stynna
restauracja, przesylajaca nam aktualne menu bezposrednio na smartfona®.
Jezeli dotaczymy do tego rozwijajaca sie dynamicznie technologie Augmen-
ted Reality (AR), tworzacg na ekranach telefonéw, smartfonéw, tabletow
czy innych wyswietlaczy (okulary Google, Meta2 czy Microsoft HoloLens),
dynamiczne animacje 3D i pakiety informacji nakltadane na widziana okiem
kamer tych urzadzen otaczajaca nas realna rzeczywisto$¢, personalny atak
marketingowy rodem z filmu s-f Raport mniejszosci stanie si¢ niebawem
faktem.

Miejsca moga by¢ zamapowane przez dane pobierane dzieki GPS i wy-
korzystane do komunikacji z poruszajacym sie uzytkownikiem. W branzy
marketingowej przykladem sa tzw. beacony, matle nadajniki radiowe umoz-
liwiajace poprzez polaczenie bluetooth lokalizacje uzytkownika pojawiaja-
cego sie w okolicy lub przestrzeni sklepu, muzeum, galerii czy innych miejsc
publicznych i kierowanie do niego przez media mobilne spersonalizowanej
oferty marketingowej. Polskie firmy sg obecnie jednymi z najbardziej zaan-
gazowanych w rozwdj tej technologii. Beacony zainstalowano na przyktad
w Muzeum Sztuki Wspétczesnej w Krakowie MOCAK. Jak pisze magazyn

%0 7ob. W. Siwak, Autobiografizm w sieci — autobiografia jako baza danych, [w:]
K. Citko, M. Morozewicz (red.), Autobiografizm w kulturze wspétczesnej, Bialystok
2012, s. 135-159.
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Newsweek, "wchodzgc do muzeum, instalujemy aplikacje, ktéra bedzie na-
szym przewodnikiem po ekspozycji. Kiedy w naszym smartfonie wlaczony
jest Bluetooth, aplikacja wychwytuje sygnaly radiowe wysytane przez be-
acony, pokazuje nam, gdzie si¢ kierowac i wyswietla dodatkowe informacje
o ekspozycji. Gdy ogladamy dzielo sztuki, na smartfonie wyswietlaja sie

multimedialne informacje na jego temat oraz ciekawostki o artyscie™'.

PODSUMOWANIE - WIRTUALNOSC A, LEPSZE ZYCIE”

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) i rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) nie powinny
by¢ rozpatrywane odrebnie, jako samoistne technologie, ale powinny by¢
analizowane i rozumiane w kontekscie innych technologii, zmieniajacych
sytuacje wspolczesnego cztowieka, jak urzadzenia rozszerzajace percepcje
i zmysly (idea ,szdstego zmystu”), urzadzenia i aplikacje mapujace i skanu-
jace ciato i umyst, projekty rozszerzajace mozliwo$ci i niedostatki ciala (le-
czenie Alzheimera, protetyka, bionika i neurobiologia, urzadzenia i aplikacje
dla niewidomych i nieslyszacych etc.), technologie wspomagajace analize
i przetwarzanie informacji oraz konstruowanie wiedzy (wiedza w ,,chmu-
rze’, inteligentni agenci, sztuczna inteligencja), technologie zastepowania
i wyreczania czlowieka (automatyka, robotyka). Nie bez znaczenia jest tez
rozumienie otaczajacej nas technologii cyfrowej jako swoistego ekosystemu,
ktéry narasta w podobnym tempie jak naturalne srodowisko, wypelniajac je
komunikujacymi sie urzadzaniami elektronicznymi. Stad wiele wspétcze-
snych dyskusji poswieconych jest internetowi rzeczy — koncepcji zapoczat-
kowanej przez Kevina Ashtona oznaczajacej w uproszczeniu ,ekosystem,
w ktérym wyposazone w sensory przedmioty komunikuja sie z kompute-
rami”®,

Przedstawiona przez Lva Manovicha w 2006 roku lista cech augmented
space — przestrzeni rozszerzonej cyfrowo — moze zostaé dzis, po dziesieciu
latach, zweryfikowana i uzupetniona. Stad, poza §ledzeniem dyskusji nauko-
wych i debat eksperckich warto obecnie przyglada¢ si¢ uwaznie analizom

' Beacon: przewodnik po muzeum i kupon rabatowy w jednym. Czy przyjmie sie

w Polsce?, ,Newsweek Polska” wydanie online, 7.06.2016, http://www.newsweek.pl/
styl-zycia/beacon-co-to-takiego-i-do-czego-sie-go-uzywa,artykuly,364514,1.html [do-
step: 15.06.2016].

42 Raport: Internet rzeczy, http://iab.org.pl/wp-content/uploads/2015/09/Rapor-

t-Internet-Rzeczy-w-Polsce.pdf [dostep: 15.06.2016].



380

KINO I MUZYKA...

i prognozom prezentowanych w wydawnictwach typu trendbook. Mozna
z nich bowiem wyczyta¢ wiele planowanych, a niekoniecznie u§wiadamia-
nych powszechnie planéw i zamierzen wielkich korporacji i rzadéw, ale
réwniez potencjalne kierunki zmian, cze$ciowo tylko zgodne z rzeczywi-
stym zapotrzebowaniem spotecznym, ale tez w duzej mierze stworzone po
to, by ,wyprodukowa¢” przysztych konsumentéw, dajac im ,lepsze zycie”
jako obietnice, ale pod warunkiem, ze zakupia technologie i produkty, ktéra
te obietnice spelnia.

Tadeusz Zérawski, prezes domu mediowego UM/Universal McCann
w podsumowaniu Trendbooka 2016 roztacza wizje przysztosci na najbliz-
sze lata: ,Ludzie coraz czes$ciej i bardziej wspieraja sie sztuczna inteligencja,
nie zawsze nawet majac tego $wiadomos¢. Wzrost w tej dziedzinie zacho-
dzi wykladniczo. Exponential economy to rozwdj firm w postepie geome-
trycznym, nie liniowym. (...) Algorytmy podpowiadaja ludziom, co moze
ich najbardziej interesowaé. Zaczynamy zy¢ w symbiozie: czlowiek—maszy-
na—sztuczna inteligencja. Dzigki maszynie i sztucznej inteligencji zyjemy
tez w symbiozie z innymi ludZzmi, ktérzy chca od nas co$ kupi¢ lub nam co$
sprzedac.

Smart life to lepsze zycie. Wygodniejsze, z mniejszg iloscig ograniczen,
dajace nam w krétszym czasie wiecej bodzcéw, zapewniajace nam korzysci
intelektualne, fizyczne i emocjonalne. Dlatego zmierzamy w tym kierunku.
Jedni szybciej, inni wolniej (...) Ale stopniowo nieubtaganie wszyscy w te
sfere wkrocza. Podzielitem smart life na 6 obszaréw wedlug ich waznosci
dla ludzi (...):

1. Smart Connections — facznos$¢ z innymi (...) coraz wigcej ludzi zgadza
sie z tym, ze ,mozna nie dospa¢, ale sprawdzanie spotecznosciéwek
jest obowigzkowe”. (...)

2. Smart Health — (...) Technologia pozwala zy¢ dluzej, zachowywac¢
sprawno$¢, dopingowac nas do dbalosci o siebie. Genetyka i protetyka
rozwijaja sie¢ w coraz szybszym tempie. (...)

3. Smart Home — (..) rozw6j prywatny, osobisty, wszystko co dotyczy nas
w sferze domowej i nie tylko. (...)

4. Smart Travel — (...) Tanisze loty, tafisze noclegi, wiekszy wybor, kusze-
nie klienta, a wszystko za sprawa cyber-facznosci i optymalizagji. (...)
Samochody bez kierowcy, ulepszone nawigacje w kazdym miejscu,
wiecej rozwiazan ulatwiajacych i uprzyjemniajacych podréz i bycie
poza domem. (...)
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5. Smart Work — (...) Telepraca, (...) tacznos¢, robotyka, nowe techno-
logie optymalizujace prace i pomagajace w organizacji zawodowych
celéw (...)

6. Smart World — we wcze$niejszych czasach niewiele os6b patrzyto na
$wiat globalnymi oczami. Lacznos$¢, podréze, coraz wieksza dostep-
nos$¢ nowych rynkoéw i kapitatu (...).

I réwnocze$nie mozna ulepszac zycie coraz wiekszej liczby ludzi. Singu-
larity University, instytucja ktéra doradza wielu innowacyjnym firmom, ma
wlasnie taka misje. Co wiecej, w czasach kiedy jedzenie mozna produkowac
na drukarkach 3D, likwidacja gtodu na $wiecie staje sie technologicznie
mozliwa i zalezy tylko od... ludzi™.

Ta futurystyczno-transhumanistyczna wizja przysztosci, gdzie wszyst-
ko ma by¢ ,,smart’; w czym pomoga maszyny, wydaje si¢ by¢ utopijnie za-
checajaca. Lepsza komunikacja, lepsze podrézowanie, inteligentny dom,
roboty-agenci pomagajacy lub zastepujacy w pracy, likwidacja problemu
glodu etc. Propagatorzy drukowania zywnosci pisza: ,zywno$¢ drukowana
na drukarkach 3D oferuje szereg potencjalnych korzysci. Moze by¢ zdrowa
i dobra dla srodowiska, poniewaz moze poméc przeksztalci¢ alternatywne
sktadniki, takie jak biatka z alg, lici burakéw lub insektéw w smaczne pro-
dukty. Otwiera réwniez mozliwosci personalizacji zywnosci i dostosowania
jej do indywidualnych potrzeb i preferencji”*.

Dla o0séb czytajacych te stowa, zwtaszcza jesli zyly cho¢ przez kilka lat
w czasach PRL-u, takie pomysly nie sa niczym nowym. Do dzi$§ pamietam
opakowania z czaséw kartek na mieso i cukier w latach 80. Na etykietach
widnialy napisy ,Wyréb czekoladopodobny w etykiecie zastepczej” czy
»Dzem pomaranczowy z dyni’; a w kawiarniach serwowano kawe , Kolum-
bijke’, czyli kawe zbozowa ze §ladowa iloscig kawy naturalnej, by oszukaé
zmysly zapachem prawdziwej kawy.

Ci, ktérzy doswiadczyli komunizmu, moga $miato wkracza¢ w wirtual-
nos¢. Wszak przez wiele lat zyli w matrixie, jakim byt ten system i wytwo-
rzona przezen rzeczywisto$é. A jesli chodzi o mtode pokolenie, urodzone
z tabletem i smartfonem w dloni, tez nie powinno sie¢ ono leka¢, gdyz wir-
tualna rzeczywisto$¢ jest dla niego naturalnym $rodowiskiem.

8 T. Zérawski, Smart Human... czyli dlaczego zyjemy madrzej, [w:] N. Hatalska

(red.), TrendBook 2016, wydanie online, marzec 2016, s. 86, http://hatalska.com/tren-
dbook2016/ [dostep: 10.06.2016].

* 3D Food Printing, http://3dprinting.com/food/ [dostep: 13.07.2016].
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Jesli jednak pojawi sie ktos, kto, jak blazen obnazajacy niegdys$ nagosc
kréla, zapyta dzi$ ,Co jest realne?” lub zawota ,Jestescie w matrixie!” — co
si¢ stanie? Przypuszczam, ze jesli zapyta lub zawota na Facebooku czy na
Twitterze, lub na ulicy posréd przechodzacych obok ludzi z wzrokiem wle-
pionym w smartfony w poszukiwaniu kolejnego pokémona, zaraz odezwie
sie ktos, kto zaproponuje mu jakas wspoélczesna ,niebieska pigutke” Co
wtedy? Mozemy jedynie uprzejmie odmoéwic i zaproponowac przeczytanie
Platona.

# % %

I tu, siegajac do platoniskich dobrych i ztych iluzji, powracamy do poczatku
naszej opowiesci. Pojawiaja si¢ bowiem zasadnicze pytania o idee i aksjolo-
gie w $wiecie zdominowanym przez technologie. W przedstawionej powy-
zej analizie rozwoju wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci oraz towarzy-
szacych im technologii cyfrowych staratem sie ukazac nie tylko $ciezki tego
rozwoju, realizujace w mniejszym lub wiekszym stopniu trendy zarysowane
przez prognostykow, ekspertéw i badaczy w kolejnych dekadach poczynajac
od lat 90., ale takze przedstawi¢ ewolucje obszaréw zastosowan nowych
technologii.

Gwaltowna ich ewolucja generuje bowiem istotne pytania w obszarze
nauk humanistycznych i spotecznych. Pytania te wazne sa nie tylko w kon-
tekscie filozoficznym, kulturoznawczym, medioznawczym, ale takze w kon-
tekscie psychologicznym i pedagogicznym.

1. Fundamentalnym pytaniem poczatku XXI wieku jest pytanie o status
czlowieka wobec otwierajacej sie transhumanistycznej perspektywy
postczlowieka, zobrazowanego w tekstach i manifestach transhuma-
nistow metafora cyborga, sprzezonego z mechanicznymi i elektro-
nicznymi ekstensjami ciata i umystu, modyfikowanego genetyczne
i bioniczne. W tym kontekscie pojawiaja sie tez pytania o granice za-
stosowan sztucznej inteligencji i naszej zgody na ingerencje inteligent-
nych technologii w nasze zycie codzienne. Pojawiaja sie analizy i ape-
le sSrodowisk naukowych i eksperckich, sceptyczne lub zdecydowanie
krytyczne®, ale takze stanowiska méwigce o tym, iz nalezy rozwija¢

5 Zob. Apel Future Of Life Institute ogloszony 28 lipca 2015 roku na konferencji

IJCAI w Buenos Aires, dotyczacy ryzyka zastosowania AI w broni podejmujacej au-
tonomiczne, niezalezne od czlowieka decyzje (drony, roboty bojowe), ktéry podpisali
specjalisci od Al jak Stuart Russell czy Nils J. Nilsson oraz wybitni eksperci z innych
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badania nad sztuczna inteligencja, ale dba¢ o to, by na poziomie two-
rzenia jadra tych systeméw wyposazy¢ je w ,,ludzkie wartosci” (cokol-
wiek one znacza), i uczynic te systemy ,,przyjaznymi dla cztowieka”
(human-friendly)*.

2. Jedna z elementarnych kategorii rozwazanych przez humanistyke i na-
uki spoleczne jest conditio humana, a zadaniem pedagogiki jest uczy¢
i wychowywac cztowieka — nie cyborga. Czy zatem powinnismy, idac
z duchem czasu, kierowac sie w strone cyberpedagogiki?

3. Biorac pod uwage rozw6j nowych teorii uczenia sie takich jak konek-
tywizm oraz rozwdj srodowisk samouczacych, wykorzystujacych sie¢,
media mobilne, technologie symulacji i technologie wirtualne, pojawia
sie pytanie o status instytucji edukacyjnych i role samego nauczyciela
w procesach edukacyjnych. W jakim zakresie szkota czy uniwersytet
powinna rozszerzac swa fizyczna przestrzen edukacyjng o $wiaty wir-
tualne? Czy nowy nauczyciel powinien ewoluowa¢ w kierunku mo-

dziedzin nauki oraz ze $wiata biznesu, jak Stephen Hawking, Noam Chomsky, Elon
Musk czy Steve Wozniak, http://futureoflife.org/open-letter-autonomous-weapons/#si-

gnatories [dostep: 18.07.2016].

% Nick Bostrom, filozof i jeden z czotowych teoretykéw sztucznej inteligencji

i transhumanizmu, powiedzial: ,W dluzszej perspektywie (...) biologiczne ludzkie mé-
zgi moga przesta¢ by¢ dominujacym nexus ziemskich inteligencji. Maszyna bedzie mia-
ta kilka zalet: (...) szybsze przetwarzanie — sztuczne neurony moga dziata¢ milion razy
szybciej niz ich biologiczne odpowiedniki. (...) lepsza architekture obliczeniows i al-
gorytmy uczenia sie. (...) sztuczne intelekty moga by¢ fatwo kopiowane, a kazda nowa
kopia moze — w przeciwienstwie do ludzi — rozpoczac pelnoprawne zycie i by¢ obda-
rzona cala wiedza zgromadzong przez poprzednikéw. Biorac pod uwage te wzgledy,
jest to mozliwe, ze pewnego dnia bedziemy w stanie stworzy¢ ,,superinteligencj¢’; ktéra
znacznie przewyzszy najlepsze ludzkie mézgi w kazdej istotnej kategorii poznawcze;j.
(...) Superinteligencja mogtaby by¢ ostatnim wynalazkiem stworzonym przez biolo-
gicznego czlowieka, poniewaz z definicji, bylby to wiele lepszy wynalazek niz my sami.
(...) Jest kwestia otwarta, czy konsekwencje tego bylyby lepsze czy gorsze. Potencjat
na plus jest wyraznie ogromny; ale minus obejmuje ryzyko egzystencjalne. Przyszto$¢
ludzkosci moze pewnego dnia zaleze¢ od warunkéw poczatkowych, ktére stworzymy,
w szczegblnosci od tego, czy uda nam sie zaprojektowac system (np. jadro architektury
systeméw AI) w taki sposdb, aby byly one ,human-friendly” — w najlepszej z mozliwych
interpretacji tego terminu’, Zob. N. Bostrom (2009), Superintelligence. Answer to the
2009 EDGE Question: ,, What Will Change Everything?’, http://www.nickbostrom.com/
views/superintelligence.pdf. Zob. tez: N. Bostrom, Superintelligence. Paths, Dangers,
Strategies, Oxford University Press, Oxford 2014.
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deratora czy przewodnika, odslaniajacego jak Morfeusz przed Neo
tajemnice Matrixa, jakim moze niedlugo stac si¢ otaczajacy nas zwir-
tualizowany $wiat?

4. Nastepuje modyfikacja roli, jaka w procesie edukacji petnili dotad na-

uczyciele. Pedagog powinien dzi$ stawac sie bardziej kim§ w rodzaju
przewodnika dla swoich wychowankéw, obecnie bowiem to uczen
znalazt sie w centrum zaréwno szkolnej klasy, jak i catego procesu
edukacji (nauczanie zorientowane na ucznia — ang. student-centred
learning). Pojawiaja si¢ tez nowatorskie modele pracy, a na znaczeniu
i wartosci zyskuja te, ktére oparte sa na wspétdzialaniu uczniéw (col-
laborative learning). Wiele omawianych przeze mnie w tym tekscie
technologii stwarza ku temu nieograniczone mozliwo$ci w nowych
pojawiajacych sie w ostatnich latach na $wiecie obszarach wspélcze-
snej edukacji, takich jak: edukacja mobilna (mobile learning); edukacja
wykorzystujaca media spolecznosciowe (social media learning); na-
uka oparta na danych w chmurze (cloud education); edukacja oparta
na grze (game based learning); edukacja przez wyszukiwanie i nauke
wizualng (visual search & learning); edukacja w rzeczywisto$ci wir-
tualnej (VR learning); edukacja w rzeczywisto$ci rozszerzonej (aug-
mented reality learning); edukacja oparta na gestach (gesture based
learning); edukacja w oparciu o otwarte oprogramowanie (open-so-
urce learning); uczenie zorientowane problemowo (problem-based
learning) i indywidualne srodowisko ksztalcenia (self-oriented lear-
ning, self-directed learning); adaptacyjne uczenie sie (adapitive lear-
ning), ksztalcenie zorientowane projektowo (project-based learning),
uczenie kontekstowe (contextual learning), edukacja przez rozrywke
(edutainment), nauczanie oparte na narracji i konstruowaniu opo-
wiesci z wykorzystaniem technologii (storytelling). Wymieniam tylko
wybrane nurty wspolczesnych poszukiwan pedagogicznych, ktére od-
nosza sie do prezentowanych w tym tekscie technologii.

5. Dla pokolenia cyfrowych tubylcéw (digital natives) komputery, table-

ty i smartfony z dostepem do Internetu oraz urzadzenia i aplikacje
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistos$ci sa narzedziami, ktére wyko-
rzystuja do codziennej komunikacji, tworzenia wlasnej tozsamosci
oraz do zabawy i pracy. Zadanie, ktére stoi dzi$ przed instytucjami
edukacyjnymi i nauczycielami, polega na réwnoleglym postuzeniu sie
tymi mediami w procesie uczenia, nie zapominajac o tym, by wartosci,
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ktére dzieki tym technologiom przekazane zostana w procesie nauki
i wychowania byly warto$ciami tworzonymi i realizowanymi przez
ludzi, a nie generowanymi przez najinteligentniejsze nawet maszyny.
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STRESZCZENIE

Rzeczywisto$¢ wirtualna jest technologia znana juz od drugiej potowy lat 90. ubie-
glego wieku. Po kilkunastu latach niezwyklego zainteresowania ze strony badaczy
i przemystu na przetomie XX i XXI wieku, tematyka rzeczywisto$ci wirtualnej znik-
nela nieco z pola uwagi medioznawcéw, badaczy kultury, pedagogéw. Obecnie pro-
blem granic $§wiata realnego i wirtualnego powraca za sprawa nowej fali technologii
symulacyjnych, jak miedzy innymi kino i telewizja 3D, immersyjne gry komputerowe,
interfejsy dotykowe i ruchowe czy holografia. Mamy dzi$ do czynienia z powrotem
do marzen o matrixie jako przestrzeni totalnego zanurzenia. Bardziej fascynuje jed-
nak z jednej strony, a niepokoi z drugiej dynamiczny rozwéj w ostatnich kilku latach
technologii rzeczywisto$ci rozszerzonej (Augmented Reality), swoistego pét-matrixa,
gdzie granice miedzy realno$cig a wirtualnoscia staja sie bardziej ptynne. Rozwéj VR
i AR prowokuje istotne pytania dotyczace kondycji i tozsamosci cztowieka wspot-
czesnego, zanurzonego w $wiecie technologicznych symulacji, ale réwniez pytania
o status kultury, sztuki i edukacji w kontekscie mozliwosci i zagrozen ze strony tych
technologii.

Stowa kluczowe: rzeczywisto$¢ wirtualna (VR), rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR),
kultura, sztuka, edukacja, technologie przysztosci.
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MATIX AND SEMI-MATRIX, OR VIRTUAL REALITY
AND AUGMENTED REALITY AS A CHALLENGE FOR IDENTITY,
CULTURE, ART AND EDUCATION

SUMMARY

Virtual reality is a technology known since the second half of the 90s of the last
century. After several years of extraordinary interest from researchers and indus-
try at the turn of the century, the subject of virtual reality disappeared from the
field of interest of media experts, culture researchers and educators. Currently,
the problem of the boundaries of the real and the virtual came back thanks to the
new wave of simulation technology, as interactive and 3D cinema and television,
immersive games, new tactile and motion interfaces and holography. Today we
have to deal with the back to the dreams of the matrix as the total immersion. More
fascinating in the last few years, however, on the one hand, and concerned on the
other, is the dynamic development of augmented reality technology (Augmented
Reality), a kind of semi-matrix, where the boundaries between reality and virtuality
become more liquid. Development of VR and AR raises important questions about
the condition and identity of modern man, immersed in the world of simulation
technology, but also raises questions about the status of culture, art and education
in the context of the opportunities and the risks of these technologies.

Key words: virtual reality (VR), augmented reality (AR), culture, art, education,
technologies of the future.



