Hakowanie umysiu

To medium, nazywane czasem filmem 360 stopni, dziata silniej, glebiej angazuje odbiorce niz na
przyktad film ogladany na ptaskim ekranie. Tu ekran otacza widza, co sprawia, ze jest on zanurzony
w Swiecie, ktory oglada. O utworze VR méwi sie ,doswiadczenie”, podkreslajac bezposredniosé
doznan. Zaktadajac gogle i stuchawki (tzw. headset), trafiamy do zaprojektowanego przez tworcéw
srodowiska, gdzie poddawani jestesmy rozmaitym iluzjom. Trzy podstawowe opisat w 2009 roku
Mel Slater, brytyjski badacz sSrodowisk wirtualnych.

Pierwsza to iluzja miejsca - poczucie przebywania w danym miejscu. Iluzja prawdopodobienstwa
odpowiada za wrazenie, ze Swiat reaguje na obecnosc uczestnika. Zas iluzja ucielesnienia (w
awatarze) daje mu poczucie sprawstwa, czyli kontroli ciata i dziatania. Ktos powie, ze nawet ksiazka
moze dac efekt zanurzenia czy przemiany, moze wptywac¢ na nasze zachowanie. Za sprawa gogli
jestesmy jednak odseparowani od rzeczywistosci fizycznej, znajomego nam otoczenia, a nasz mozg
nie jest w stanie zdystansowac sie do wirtualnego srodowiska, w ktérym przebywamy. Nie tatwo tez
- w razie dyskomfortu - wycofa¢ sie z niego. VR skutecznie obezwtadnia widza. Niewiele pomoze
nam swiadomos¢, ze wtasnie zatozyliSmy gogle i ogladamy doswiadczenie VR, czyli cos, co nie dzieje
sie naprawde.

Nasz mézg zostaje oszukany w utamku sekundy. - Swiadomo$é kontekstu ,wirtualnosci” przychodzi
porefleksyjnie, a emocje pierwotne sa przedrefleksyjne. Zanim zdamy sobie sprawe z tego, co sie
dzieje, reaguje serce, wzrasta tetno, wystepuje reakcja galwaniczna skory, czyli potliwos¢ - tak ten
mechanizm tlumaczy Pola Borkiewicz, prowadzaca projekt ,Nowe formy i technologie narracji” w
Pracowni VR/AR Laboratorium Narracji Wizualnych (vnLab) Szkoty Filmowej w Lodzi. - Czes¢
naszych emocji to sa automatyzmy. Jesli jest ciemno - natychmiast odczuwamy napiecie. Caty czas
mamy radar nastawiony na ewentualne zagrozenia. To sa atawistyczne, wrodzone zachowania,
wynikajace z naszych biologicznych korzeni.

Dochodzi do tego znaczeniowa, czyli retoryczna, perswazyjna funkcja nowego medium.
Doswiadczenia VR nie maja jeszcze wykrystalizowanych konwencji odbioru i komunikacji pomiedzy
nadawcami i od- biorcami. W zwiazku z tym widzowi trudno jest rozpoznac zabiegi, za pomoca
ktorych ktos stara sie go do czegos przekonac. - Dy- stans jest zwigzany z konwencjami
komunikacyjnymi, z estetyka, ale tez z dyspozytywem, jak mawiaja filmowcy, czyli z tym, w jaki
sposob (w jakich okolicznosciach) odbieram przekaz - mowi Michat Pabis--Orzeszyna, filmoznawca z
Uniwersytetu Lodzkiego, wspdtpracujacy z vnLab. - Gdy siedze w domu i mam mozliwos¢
komentowania na przyktad wiadomosci telewizyjnych, omawiania ich z najblizszymi, wymiany
informacji, jest tatwiej. Widz, ogladajac doswiadczenie viarowe, jest odciety. Mozna powiedziec, ze
VR pozbawia go szansy zdystansowania sie.

O VR wiemy tyle, ile 0 naszym umysle, czyli stosunkowo nieduzo. Wptyw tego medium na aparat
percepcyjny cztowieka nie jest jeszcze dobrze zbadany. Nie wiemy, jaki slad doswiadczenia viarowe
zostawiaja w naszym wewnetrznym nerwowo-poznawczym oprogramowaniu w diuzszej
perspektywie.
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