Marzenie wi-aru

Chociaz specjalisci dostrzegaja jej nieograniczone mozliwosci, medium wciaz nie wydobyto sie z
gtebokiej niszy. Zapowiadana rewolucja, ktéra miata dokonac sie za sprawa VR, jeszcze przed nami.

Czy VR bedzie przysztoscia kina? Czy moze zastapi¢ tradycyjny film? Czy mozliwos¢
wspotuczestniczenia, bycia w centrum akcji przewazy nad tradycyjnym odbiorem obrazu
wyswietlanego na ekranie? Czy VR powtarza droge rozwoju kina u jego poczatkéw? Pytania te byly
punktem wyjscia do dyskusji ekspertéw-praktykéw, polskich pionieréw VR podczas festiwalu
Cinergia. Juz na samym poczatku ustalono wspdlne stanowisko: VR to zupelnie nowe medium, ktére
bedzie sie rozwija¢ niezaleznie i nie spowoduje smierci kina. Te dwie dziedziny r6zni technologia, a
co za tym idzie, kazda z nich lepiej nadaje sie do opowiadania o czyms innym. Domena VR sa emocje
i wrazenia. Film swietnie opisuje kontekst, przekazuje wiedze.

- Mozliwos¢ tworzenia i modelowania rzeczywistosci - to jest fascynujace w VR - stwierdzit Jakub
Brzdzka, szef marketingu firmy Unit9, przygotowujacej wiarowe kampanie reklamowe. - Nie da sie
wszystkiego przetozy¢ na VR. JesteSmy na kolejnym etapie rozwoju tego medium, prébujemy,
zastanawiamy sie, co da sie przelozy¢, ale by¢ moze pojawi sie nowy format tresci, ktéra bedzie
wilasciwa dla VR. To nie musi sie rozwijac¢ tak jak film.

O oryginalnosci VR stanowi wywotane u widza wrazenie, ze jest zanurzony w swiecie
przedstawionym, ze znajduje sie wewnatrz. Taki efekt powstaje dzieki obrazowi 360 stopni i
odpowiednio rozmieszczonemu w przestrzeni dzwiekowi. Do odbioru potrzebne sa specjalne
okulary-gogle oraz stuchawki. Obraz i dZwiek otaczaja widza, ktéry moze sie rozglada¢ w kazdym
kierunku. Jesli VR stuzy do opowiadania historii, okreslany jest mianem cinematic VR i w tym sensie
staje sie bliski filmowi. Zreszta VR czerpie z kina, ale réwniez z teatru, gier, architektury.

W interesie spotecznym

Analogia z kinem, a zwlaszcza jego poczatkami, kaze zastanowic sie, czy przed VR roztacza sie
rownie Swietlana przysztos¢. To wciaz ,jarmarczna” rozrywka, obliczona na efekt ,wow” - krétkie
»filmiki” prezentowane przede wszystkim na targach i festiwalach. Czy Cinematic VR rozwinie sie
na tyle, by doczeka¢ awansu do rangi przekazu artystycznego, by stac¢ sie sztuka? Zdania co do
podobienstwa poczatkdéw kina i VR (wiec i dalszych loséw) wsrod panelistow byty podzielone. Tezie
o zgodnosci sciezek rozwoju lansowanej przez prowadzacego dyskusje Pawta Jézwiaka-Rodana,
rezysera i producenta, przeciwstawit sie Jacek Nagtowski, pionier VR w Polsce, autor ,Szeptéw”,
doswiadczenia prezentowanego w ramach Cinergii:

- Wazny jest kontekst spoteczny - inny wtedy dla kina i inny dzis dla VR. Film rozwijat sie w
gigantycznym tempie, bo byt swietnym nosnikiem idei dla masowego odbiorcy. Wielcy tworcy w
poczatkach kina byli zaangazowani politycznie w ramach réznych ideologii. W tej chwili nie ma idei,
ktore trzeba by bylo na nowo masowo dystrybuowac poprzez VR. Robig to stare media. Nie ma
zatem interesu spotecznego, ktory napedzalby rozwdj VR. Gléwnym motorem jest ,research and
development”, czyli potrzeba rozwijania nowosci, inwestowanie w eksperymenty. W zwigzku z czym
VR podaza za nowoscia techniczna, a mate sa szanse na pogtebienie przekazu.

Jednak zdaniem Wojciecha Markowskiego, producenta VR, jest wiele idei, spraw, o ktérych mozna
mowic za posrednictwem VR tak, by nowa technologia wsparta site przekazu: - Nalezy do nich
choc¢by to, co dzieje sie w Syrii, 0 czym méwi w swoich pracach VR Chris Milk, nadaja sie do tego



rowniez kwestie zwigzane z ochrona srodowiska. Jest wiecej waznych tematow naszych czasow. Ale
oczywiscie, jesli chodzi o spoteczny kontekst, jesteSmy w zupelnie innym punkcie niz 100 lat temu.

Idac dalej tropem przywotanej analogii: kiedys filmowcy tworzyli urzadzenia, na ktérych pracowali,
byli jednoczesnie wynalazcami i konstruktorami. Dzi$ twércy VR jak dawni pionierzy réwniez musza
tworzy¢ wlasne systemy rejestracji, metoda eksperymentéw dochodza do oryginalnych rozwiazan.

- Gdy zaczynaliSmy prace nad ,Kartka z powstania” trzy lata temu, mysleliSmy, ze to bedzie proste -
ustawimy kamere na statywie, wezmiemy wozek... - wspominat rezyser Tomasz Dobosz. - Potem sie
okazalo, zZe potrzeba nie jednej kamery, a czternastu, a do niektdrych uje¢ wykorzystaliSmy 24
kamery, ktore trzeba bylo odpowiednio zmodyfikowac. Nie wiedzieliSmy, ze sie nie da, wiec sie
jako$ udato. Dopiero po dwoch latach byliSmy gotowi, zeby wejs$¢ na plan zdjeciowy. Wcigz
zmagamy sie z checia opowiedzenia jakiej$ historii za pomoca narzedzia, ktére nie do konca jest
poznane.

Po co ludziom VR

Watpliwosci zgtosit siedzacy na widowni Rafat Syska, dyrektor Narodowego Centrum Kultury
Filmowej w Lodzi: - Dlaczego VR jeszcze nie stat sie codziennoscia? Analizujac analogie do
poczatkow kina, widze kilka zasadniczych roznic. Pierwsza to wysoki poziom instytucjonalizacji VR.
Filmy na poczatku pokazywano przeciez w réznych miejscach, sale kinowe pojawity sie pdzniej. Dzis$
doswiadczen cinematic VR nie ma gdzie pokazywac - nie majg swojego domu. Prezentowane sa w
bocznych salach festiwali jako eksperyment. Nie zgadzam sie, ze to politycy napedzali rozwdj
kinematografii. Najwazniejsza byta funkcja poznawcza - dzieki filmowi moge znalez¢é sie w miejscu,
ktore jest dla mnie niedostepne, moge dostrzec ruch. A jakie jest marzenie VR?

Dlaczego VR jest wciaz niszowym medium? Bo nie przyciaga duzych pieniedzy. Nie jest
wykorzystywany w wielkich kampaniach reklamowych, bo koszty tej technologii sa wysokie, a
dotarcie do klientow stabe - niewiele 0séb ma w domu gogle do odbioru VR. - Prawdziwa rewolucja,
jakiej potrzeba, to pojawienie sie wartoSciowego kontentu - stwierdzit Mariusz Laszuk, producent
doswiadczenia VR ,Kartka z powstania”. - Na razie jest tego mato, sa ktopoty z dystrybucja. Kiedy
pojawi sie tresé, bedzie podstawa, zeby przekonac klientdéw i inwestorow. Pojawig sie pieniadze i
rynek sie rozwinie.

Jak dodat Marcin Marczyk, kierownik produkcji StoryCode, firmy zajmujacej sie biznesowymi
zastosowaniami VR, trzeba zaznajomic¢ ludzi z tym medium, uswiadomi¢ ich, po co im to potrzebne,
co moze im da¢. To moga by¢ gry, ale takze wiele innych doswiadczen.

- Przyszlos¢ VR widze w galeriach sztuki, na festiwalach, w teatrach, w miejscach specjalnych, do
ktorych przychodzimy, zeby doswiadczyé VR —- przewidywal Wojciech Markowski. - Na przyktad w
teatrze aktor moze w czasie rzeczywistym prowadzi¢ jednego widza lub grupa 50 os6b moze cos$
wspolnie robi¢ podczas spektaklu, w ktérym narracja jest prowadzona przez aktoréw. Ludzie widza
siebie jako awatary, w wirtualnym swiecie wchodza w reakcje z innymi. Widzie¢ z zewnatrz swoje
ciato to jest kolejny wielki temat VR.

Technologia nie przestaje sie rozwijac, jest coraz doskonalsza i skomplikowana. Jeszcze bardziej
przyspieszy ja upowszechnienie internetu piatej generacji. Pojawily sie juz wolumetryczne
doswiadczenia VR - widz moze nie tylko rozgladac sie, ale takze chodzi¢ po przestrzeni, w ktérej
znalazl sie za posrednictwem VR. Sa juz sensory sczytujace fale mézgowe (mysli) i rejestrujace
ruchy gatek ocznych. W przysztym roku bedzie mozliwe ,renderowanie filmu na zywo
streamowanego na gogle”, cokolwiek to znaczy dla zwyktych uzytkownikéw. W efekcie obraz bedzie
coraz bardziej doskonaly, a mozliwosci interakcji wieksze. Postepy technologii sprawiajq, ze zmienia



sie rola i kompetencje autora, rezysera. - W VR to widz montuje obraz (dowolnie rozgladajac sie w

przestrzeni - przyp. red.) - zauwaza Tomasz Dobosz. - Jesli jeszcze damy mu mozliwo$¢ poruszania
sie - przesuwania kamery - jedna noga znajdziemy sie w swiecie gier. Kim wtedy stanie sie rezyser,
jak opowie swoja historie, kiedy nie bedzie miat zadnej kontroli nad tym, czy widz za nim podazy?

Wedtug Jacka Nagtowskiego roznice miedzy VR a grami sa rozmyte. To nie jest tak, ze VR jest
bardziej ,filmowy”, bo rejestruje obiektywna rzeczywistos¢, a w grach te rzeczywistosc sie
projektuje, tworzy w komputerze z wykorzystaniem silnikow informatycznych. - Kamery wiarowe z
wieloma obiektywami konstruuja obraz na podstawie algorytmow optical flow. W tym, co
ostatecznie widzimy, obrazu generowanego przez komputer jest wiecej niz tego realnie
zarejestrowanego. Jest tak samo sztuczny jak ten generowany przez silnik do gier. Rdznica polega
tylko na tym, co jest zréditem danych.

Wiarowa rewolucja nadchodzi

Konsekwencja realistycznego wcielenia (zanurzenia w inna rzeczywistosc), jakie daje VR jest
specyficzna empatia, mozliwos¢ przezywania historii, doswiadczania jej na wtasnej skorze. Ma to
wiele pozytywnych zastosowan, jak np. ,leczenie” sprawcow przemocy domowej (moze doswiadczyc
skutkéw wilasnego zachowania, ale jako ofiara). Jednoczesnie jednak otwiera sie ciemna, grozna
sfera - pornografia czy doswiadczanie chorej satysfakcji oprawcy.

Wojciech Markowski proponuje spojrze¢ na VR jako na szersze zjawisko. Jest juz obecny w sztuce
wspoOlczesnej, teatrze, kinie, ale réwniez w przemysle, wojsku, medycynie w wielu réznych
odmianach, zwtaszcza w dziedzinie szkolen. VR przysztosci bedzie czerpat z obecnosci aktora w
teatrze, z narracji, ktora mozna stworzy¢ w filmie, z interakcji, ktora jest wtasciwa grom. - Bedzie to
medium o nieograniczonych mozliwosciach - stwierdzit Markowski. - Bedziemy mogli zrobié¢
cokolwiek zechcemy. Najprawdopodobniej redukcji ulegna gogle. Moze nie trzeba bedzie ich
zaktadac, a cos, co speti ich funkcje, zostanie wkomponowane w ciato.

Znaczaco inna perspektywe rozwoju VR wskazat Jacek Nagtowski: - Kluczowe jest to, ze VR nie jest
ani od filmow, ani od gier, ani od rozrywki. VR jest nowa forma interakcji pomiedzy cztowiekiem a
rzeczywistoscig cyfrowa. Zaczelo sie od komputeréw osobistych - przelomem byt dostep przez
myszke, ekran i klawiature. Potem pojawily sie urzadzenia dotykowe. VR jest forma interfejsu w
dostepie do obiektéw cyfrowych réznego rodzaju. Kiedy to zostanie rozpowszechnione jako
obowigzujacy sposob kontaktu z rzeczywistoscia cyfrowa, kiedy osprzet bedzie tak popularny i tatwy
w uzytku jak smartfony, dokona sie kolejna rewolucja technologiczna. Dopiero w tej nowej
rzeczywistosci znajdzie sie maly wycinek zwiazany z rozrywka i kultura, a cinematic VR przestanie
by¢ nisza.
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