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WSTEP

TEMAT. STRUKTURA | METODOLOGIA ROZPRAWY

Temat niniejszej pracy nawigzuje do animowanego serialu edukacyjnego dla dzieci z przetomu lat
70. 180. XX wieku, ktéry powstat, by w przystepny sposob zilustrowaé stan réznorodnych dziedzin

wiedzy w siedmiu seriach:

e historia ludzkosci (Once Upon a Time... Man),

e przestrzen miedzyplanetarna (Once Upon a Time... Space),

e biologiczne funkcjonowanie ciata cztowieka (Once Upon a Time... Life),
e historia obu Ameryk — Once Upon a time... The Americas,

e S$rodowisko naturalne planety Ziemi (Once Upon a Time... Planet Earth),
o sylwetki odkrywcéw (Once Upon a Time... Discoverers),

e mysdliciele i wynalazcy (Once Upon a Time... Explorers)®.

Praca Byta sobie... rzeczywistosc¢ (ang. Once Upon a Time... Reality) jest prébg opisu zanurzenia sie

w obrazie rzeczywistosci mozliwej do pomyslenia jezykiem i do uchwycenia za pomocga technologii.

Badania nad procesem budowania swiatéw w technologii VR obejmujg zaréwno aspekty znane mi
osobiscie z wieloletniej praktyki z obrazem ruchomym, jak i podejscie badawczo-metodologiczne
ogniskujace sie na poznaniu specyfiki stosunkowo nowego dla mnie medium VR oraz powstajgcy w jego
obszarze jezyk. W procesie tym staratem sie uwzgledni¢ decyzje konceptualno-projektowe,
technologiczno-wykonawcze i wystawiennicze oraz refleksyjno-systematyzujgce, badawcze. Punktem
wyijscia byto zbadanie, jakimi srodkami dysponujemy przy projektowaniu oraz jak mozemy wptywa¢é na
stopien zaangazowania w doswiadczeniach VR, a nastepnie sprawdzenie, czy da sie to w jakis sposdb

usystematyzowac.

Czes¢ teoretyczna pracy skfada sie z szedciu rozdziatdw poswieconych procesowi projektowania
i budowania szes$ciu sond stuzgcych do zanurzania sie w medium wirtualnej rzeczywistosci z roznym
natezeniem eksploracyjnym. W miare przebiegu zaplanowanych podrézy zagtebiamy sie kolejne
sktadniki pomagajgce nam rozpoznaé¢ specyfike medium VR: obecnos¢, immersja, eksploracja,

interaktywnos¢, teleobecnos$é, awatar, odbiorca.

1 Byto sobie zycie [strona serialu], https://www.hellomaestro.fr/en [dostep: 27.05.2023].



https://www.hellomaestro.fr/en

Czesc¢ praktyczna sktada sie z instalacji przestrzennej, w ktdrej umieszczone sg cztery stanowiska VR.
Prezentowane za pomocg gogli sSrodowiska sg efektem kilkunastu proceséw (ekspedycji) projektowo-

badawczych, w ramach ktérych powstaty swiaty do zanurzenia i eksploracji (wchodzenia i odczuwania).

Wychodzac od zbudowania prostych scenograficznie przestrzeni 3D, stopniowo dodajemy kolejne
elementy audiowizualne, by otrzymac Srodowiska angazujgce uczestnika do przemieszczania sie
i interakcji. Poprzez zwiekszanie ilosci komponentéw audiowizualnych zawigzujg sie miedzy nimi
sytuacje relacyjne i narracyjne pozwalajgce badaé zaleznos$¢ zaangazowania immersanta od
zastosowanych srodkéw oraz okresli¢ moment przesycenia. Praca Byfa sobie... rzeczywistos¢ nie miata
na celu budowanie funkcjonalnych aplikacji do uzytku komercyjnego czy spdjnego, zamknietego

narracyjnie swiata. Czasem wystarczyto, ze zamierzony mechanizm zostat skonstruowany i zadziatat.

WSTEPNE OKRESLENIE KONTEKSTU

W ciggu ostatnich lat medium VR cieszy sie wzrastajgcym zainteresowaniem wielu niezaleznych
i niezwigzanych ze sobg srodowisk. Rozwdj technologiczny tego medium i rozpoznawanie mozliwosci
jego jezyka odbywa sie jednoczesnie na wielu polach. Obok niszowego srodowiska artystow wizualnych
wielkie inwestycje prowadzg tu branze biznesowe, jak branza gier komputerowych, wojsko, social
media, rynek reklamowy, filmowe efekty specjalne, projektowanie 3D, architektura i moda, sprzedaz
nieruchomosci, turystyka, specjalistyczne szkolenia zawodowe, medycyna, kognitywistyka,
psychologia, neurologia... Ptyng na ten cel szerokie strumienie srodkéw finansowych, zaangazowane s3
liczne zastepy naukowcdw i inzynierdw produkujgcych, badajgcych i systematyzujgcych nieokrzepte
wcigz zastosowania. Niniejsza praca wpisuje sie w ten pejzaz, cho¢ autor jest sSwiadomy perspektywy
dziatkowca uprawiajgcego niewielki odcinek na przedmiesciach rzeczywistosci, by sprébowac
odpowiedzie¢ na nurtujgce go pytanie: co obiecuje to specyficzne doswiadczenie i jakg role moze

odegrac na drodze do bezposredniego transferu przezy¢?

FORMA zAPISU

Na potrzeby niniejszej pracy powotatem dwa podmioty, ktére biorg udziat w eksperymencie
sondowania. Jeden z podmiotow jest osobg skupiong na wtasnym sposobie przezywania zdarzen i jego
zadaniem jest wziecie udziatu w zanurzaniu sie w doswiadczeniu wirtualnym z uzyciem metody analizy
fenomenologicznej oraz zdanie tej relacji drugiemu podmiotowi, doktorantowi, ktory te subiektywne
relacje poddaje dalszej analizie. Relacja podmiotu fenomenologicznego wyodrebniona jest w tekscie

na poczatku kazdej sondy w postaci tekstu zapisanego italika.



Umieszczone w tekscie cytaty ze Zrodet zewnetrznych zostaty wytgczone z gtéwnego ciggu tekstu i sg
wyrdznione w formie wezszej kolumny na srodku strony (wciecie z lewej i prawej) oraz mniejszym

fontem 10 pt.



SONDA 1

Zanurzenie 1

Zanurzenie 2

Stoje. Kto stoi? Skqd wiem, kto stoi? Widze. Skqd wiem,
co widze? Skqd wiem, jak widze? Czuje. Gtowe sciska mi
twarda obrecz, przed oczyma mam swietlisty obraz. To,
co widze, nie jest podobne do rzeczywistosci, ktorg
znam. Jest proste, jakby szkicowe. Czy zatem jest to
sztuczne? Czy to, co oglgdam, dzieje sie teraz? Czy
moze to jest zdarzenie zarejestrowane wczesniej? Czy to
rzeczywistosc czy obraz? Odchylam obcigzong obreczq
gfowe i patrze w gore — widze niebo. Odwracam sie za
siebie. Rozumiem, ze obraz jest wokdt mnie. Jestem

w obrazie. Spoglgdam w doét. Widze trawe. Tam, gdzie
zwykle widze, jak moje nogi wyrastajq z tufowia, jest
pusto. Nie ma mojego ciata. Gdzie moje nogi? Czy
jestem bytem pozbawionym ciata? Sprawdzam.
Dotykam swojego ciata. Jest! Odczuwam obecnos¢
swojego ciata, wiem, Ze jest, jednak nie moge go
zobaczy¢. Dotykam kolan, kostek. Lekko sie uginam.
Kiedy kucam, zmienia sie moja perspektywa. Widze
Swiat z nizszego punktu widzenia. Wstaje. Perspektywa
zmienia sie ponownie. Patrze w dal. Widok rozcigga sie
az po horyzont. Czy moge sie wybrac¢ w miejsce, ktore
widze w oddali? Czy dojde tam? Jak? przeciez nie mam
tu ciata. Przed sobg widze stup. Jest on inny niz stupy,
jakie znam z prawdziwej rzeczywistosci. Jest
pozbawiony szczegotdw, jakby sztuczny. Czy ten stup
istnieje naprawde? Wydaje sie, ze nie. Moge zblizy¢ sie
do stupa, moge zrobic krok w jego kierunku. Robie krok,
obchodze, sprawdzam, czy ma bok i tyt. Wydaje mi sie
on bardziej realny. Jestem swiadom wirtualnosci
obrazu, ale moje ciato pozwala mi przemieszczac sie

w przestrzeni. Jestem otoczony obrazem. Jestem w nim,
on jest mojq rzeczywistosciq.

Jesli stoje, to znaczy, ze ograniczam sie w ruchu, jest
jakis powdd tego ograniczenia, jak jest powdd do bycia
w ruchu. Ruch przynosi zmiennosé, eksploracje, nawet
bezcelowos¢ przynosi informacje. Stanie to pozorny



bezruch, umowna gotowos¢, obowiqgzek, czuwanie.
Zatrzymuje sie, gdy cel zostanie osiggniety lub gdy cel
sie stracit.

Czy jestem w sytuacji podwyzszonej uwaznosci, jak np.
na polowaniu, i moje zatrzymanie mnie ukrywa,
pomaga uczyni¢ mniej zauwazalnym. Jestem ofiarq?
Czy raczej polujgcym? A moze jestem zotnierzem i mam
sie na bacznosci? Zotnierzem, ktdry pozbywa sie
wtasnych potrzeb na rzecz obowiqgzku wypetniania
polecenia bacznosé, w bezruchu podporzgdkowuje
swojq wole rozkazowi.

Czy ja, w tym momencie stojgc, jestem
samowystarczalnym, samookreslajgcym sie punktem,
czy jestem czescig nieuswiadomionej drogi? Linia to
slad punktu w czasie drogi lub ich wielosci (myslgc
kategoriami Kandinskiego).

Jesli jestem w drodze, to zatrzymatem sie na chwile
(zgubitem sie lub odpoczywam) i jest to tymczasowe —
mam nadzieje, ze wkrotce sie rusze i bede kontynuowac
podrdz w czasie.

Jesli jednak stoje bez celu, co trudno sobie wyobrazic, to
moje zatrzymanie staje sie miejscem do obejrzenia. Cos
mnie zatrzymato, a teraz sktania do przeprowadzenia
analizy. Jakas mysl stafa sie na tyle intensywna, by
potrzebowata dodatkowej chwili uwagi, zastanowienia.
Zatrzymatem sie, bo mysle, ze ta perspektywa, w tej
chwili, okazuje sie rezonowac z chwilq refleksji przezycia
estetycznego. Ta perspektywa pozwala mi uzyc¢ czasu i
kompozycji w przestrzeni, zwrdci¢ uwage na tu i teraz.

OBECNOSC

W Sondzie 1 poprzez chwilowe zatrzymanie badamy zagadnienie obecnosci w przestrzeni
rzeczywistosci wirtualnej. Jak wyjasnié paradoks, ze ciato, ktdre patrzy przez gogle, reaguje i odczuwa,
jest fizycznie nieobecne w obrazie? Kiedy patrzymy w miejsce, gdzie nasze ciato ma rece i nogi, czesto
nie widzimy ich reprezentacji. Wynika to z naszego zrozumienia podwdjnosci naszej sytuacji,
Swiadomosci sztucznosci sytuacji wyswietlonej w VR oraz nieredukowalnej integralnosci naszego ciata
wspieranej nieustannym sledzeniem ruchéw wiasnej gtowy umieszczonej w goglach VR (ang. head

mounted display, MHD) W efekcie tego odbieramy silne napiecie, ktére nie jest sprzeczne, lecz



pomnozone, poszerzone, zasilone (augmented) o jednoczesne odczuwanie obu s$wiatéw. Jest
mieszankg bodZzcéw zmystowych ze $wiata (audiowizualnego) VR i $wiata fizycznego (ciato,

temperatura, zapach, dZzwieki, podtoga, obecnos¢ innych ludzi).

Czym jest zatem ta obecnosé i jak jg mierzyc? Jest to cos, co mozna zrozumieé tylko wtedy, gdy sie tego
doswiadczy. Préba opisania obecnosci przypomina préobe opisania takich niematerialnych poje¢ jak

Swiadomos¢ czy uczucia.

Miedzynarodowe Stowarzyszenie Badaczy Obecnosci (The International Society for Presence
Research), organizacja non-profit dziatajgca od 2002 roku, proponuje szereg koncepcji opisowych tego

zjawiska. To jedna z nich:

Obecnos¢ to stan psychologiczny lub subiektywne postrzeganie, w ktéorym nawet
jesli czesé lub cato$¢ aktualnego doswiadczenia jednostki jest generowana i/lub
filtrowana przez technologie stworzone przez cztowieka, czes¢ lub catosé percepcji
jednostki nie uznaje, nie dostrzega roli technologii w tym doswiadczeniu.
Doswiadczenie jest zdefiniowane jako obserwacja i/lub interakcja osoby z obiektami,
jednostkami i/lub wydarzeniami w jej otoczeniu; percepcja, wynik percepcji, jest
zdefiniowana jako znaczace interpretowanie do$wiadczenia®.

Istnieje wiele sposobdw mierzenia obecnosci w ciele?:

Kwestionariusze samooceny, takie jak skala obecnosci ciata (BDS)

Skala obecnosci ciata (ang. body awareness scale, BDS) to kwestionariusz
samooceny, ktory stuzy do mierzenia poziomu obecnosci w ciele. Skala ta sktada sie
z 15 pozycji, ktore dotyczg rdéznych aspektéw $wiadomosci ciata, takich jak
Swiadomosc granic ciata, przestrzeni ciata, ruchu i czuciowosci ciata. W zaleznosci od
kontekstu badawczego istniejg rézne normy dla BDS, ale wynik powyzej 40 punktéw
uwazany jest zazwyczaj za wysoki poziom swiadomosci ciata. Moze by¢ stosowany w
takich dziedzinach, jak psychologia, medycyna, rehabilitacja czy terapia. Skala ta
pozwala na ocene poziomu Swiadomosci ciata u danej osoby, co moze mie¢
znaczenie dla zrozumienia jej funkcjonowania, stanu zdrowia i dobrego
samopoczucia. BDS jest przydatna w badaniach nad réznymi zaburzeniami, takimi
jak dysfunkcje somatyczne, depresja, lek, bol czy trudnosci z trauma. Wynik koricowy
BDS pozwala na uzyskanie informacji na temat poziomu Swiadomosci ciata u badanej
osoby, co moze by¢ pomocne przy diagnozie, planowaniu i ocenie skutecznosci
terapii czy rehabilitacji.

Pomiar réwnowagi ciata i koordynacji

Testy statycznej rownowagi: polegaja na staniu w rdéznych pozycjach ciata, takich jak
stanie na jednej nodze, czy na linii wyznaczonej na podtodze i mierzenie czasu
utrzymania réwnowagi.

2 International Society for Presence Research, Presence defined, https://ispr.info/about-presence-2/about-presence/ [dostep: 27.05.2023].
3 ChatGPT Jan 9 Version https://chat.openai.com/ [dostep: 22.01.2023].
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Testy dynamicznej rownowagi: polegajg na wykonywaniu ruchow ciata, takich jak
chodzenie po linii czy przeskakiwanie przez przeszkody, i mierzenie czasu wykonania
zadania oraz liczby popetnionych btedow.

Pomiar koordynacji ruchowej: polega na wykonywaniu ruchéw ciata, takich jak rzut
pitkg czy przesuwanie przedmiotdw i mierzenie czasu wykonania zadania oraz
doktadnosci ruchu.

Pomiar rownowagi ciata z wykorzystaniem platformy rownowagi: polega na staniu
na platformie, ktdra rejestruje ruchy ciata i przesyta dane do komputera, gdzie jest
analizowana réwnowaga ciata.

Pomiar koordynacji z wykorzystaniem elektromiografii (EMG) polega na
zamocowaniu elektrod na miesniach, dzieki czemu mozliwe jest rejestrowanie
aktywnosci elektrycznej miesni podczas wykonywania ruchéw koordynacyjnych.

Mierzenie aktywnosci elektrycznej mézgu EEG

e Aktywnodci fal alpha: zwigzane z relaksacjg i skupieniem.

e  Aktywnosci fal theta: zwigzane z medytacjg, snem i marzeniem.

e  Zaburzenia rytmdéw moézgowych: poziom zaburzen rytméw moézgowych.

e Lokalizacja Zzrédet aktywnosci elektrycznej i poziom aktywnosci elektrycznej w
réznych obszarach mézgu.

Przechwytywanie ruchu (ang. motion capture)
Rejestracja ruchéw ciata za pomoca kamer lub czujnikow sledzenia ruchu.
Propriocepcja, kinestezja, zmyst kinestetyczny, czucie gtebokie

Potocznie zwane ,széstym zmystem” — zmystem migsniowym. Jest to zmyst
orientacji utozenia czesci whasnego ciata. Receptory tego zmystu (proprioreceptory)
ulokowane s3 w miesniach, sciegnach i stawach. Przesytajg informacje do uktadu
nerwowego i dostarczajg mézgowi informacji o tonusie miesniowym. Dzieki temu
zmystowi modzg wie, jak utozone sg konczyny bez patrzenia na nie. Prawidtowa
integracja w obrebie tego ukfadu jest niezbedna do dobrego rozwoju odruchdéw
(rozwdj reflektoryczny), planowania i prowadzenia ruchu. Rézne proprioceptory
petnig odmienne funkcje:

e wrzeciona miesniowe rejestrujg lokalne zmiany dtugosci miesni,
e narzady Sciegniste Golgiego kodujg stan napiecia Sciegna podczas skurczu
miesnia,
e ciatka Vatera-Paciniego i ciatka Ruffiniego potozone w stawach i wokdt nich
rejestrujg informacje o pozycji i ruchu zachodzagcym w stawie®
Powszechnie rozumiemy poczucie obecnosci jako integralnos¢ z organizmem, jest ona umocowana

organicznie i somatycznie. Nauka umie jg mierzy¢ i analizowaé narzedziami medycznymi i oceniac jej

wpltyw na dobrostan psychofizyczny. Z innej strony patrzy na spdjno$é naszej tacznosci ciata i ,ja”

4 1. Skowroniska, Czym jest propriocepcja i po co jq trenowac?, https://gemini.pl/poradnik/artykul/czym-jest-propriocepcja-i-po-co-ja-
trenowac/, [dostep: 17-05-2023]. Zrédta: K. Jahn, C. Krewer, Propriozeption — Der ,,sechste Sinn” und seine Stérungen, DMW — Deutsche
Medlizinische Wochenschrift, 145(25), 1855-1860, 2020. DOI:10.1055/a-1220-4840.
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filozofia ontologiczna, zabiegajagc o rozumowy i/lub subiektywny opis samopostrzegania siebie
w Swiecie. Jeszcze inaczej prébuje ujgé to sztuka, ktéra analizuje naszg tymczasowa kondycje
dostepnymi sobie narzedziami komunikacyjnymi (kultura materialna i niematerialna) i opowiada nam
samym historie cztowieka w podrdzy przez o$ czasu kultury. Narzedzia sztuki réznig sie znaczaco od
narzedzi nauki i w imie zaspokojenia potrzeb poznawczych i autorefleksji postugujg sie estetyka, fikcja,
narracjg, proponujg systemy i zachowania nieracjonalne, ktdre stajg sie dziedziczonym genotypem.
Opowiadajg o materii ducha i spotkaniu w emocji, komunikujg nas z przodkami i przysztymi

pokoleniami. Jak sztuka korzysta z tego narzedzia spotkania?

OBRAZ

Ptaszczyzna tradycyjnego obrazu malarskiego czy ekranu filmowego (jesli nie bra¢ pod uwage jego
podtoza) jest traktowana przez nas w odbiorze jako ptaska. Wrazenie gtebi w tych mediach jest efektem
stosowania przez twércéw umow stylistycznych w postaci reprezentacji perspektywy geometrycznej,
zbieznej, kulisowej oraz poprzez uktady kompozycyjne i swiattocien. Kiedy np. obraz zarejestrowany
kamerg z obiektywem szerokokatnym poprzez projekcje przestrzeni na ptaszczyzne ukazuje gtebie ulicy,
na ,pierwszym” planie rejestruje duzg twarz, a na ,dalszym” planie mniejsze postacie i mniejsze
samochody. Wrazenie przestrzennosci osigga sie jeszcze przez stonowanie ruchu, kontrastu barwnego,
gtebig ostrosci, gestoscig osrodka przestrzennego (mgta, zanieczyszczenie, deszcz). Dodatkowo
malarstwo dla wzmocnienia efektu gtebi pokrywa ptdotno fakturg farby i detalami tam, gdzie pada
Swiatto lub jest jasniej i ,blizej”, a ukrywa detale w cieniu i ,w gtebi”. Tym samym zwraca uwage
obserwatora na swiadomos¢ obcowania z obrazem dwuwymiarowym. Wszystkie te , ptaskie” efekty
film wspodtdzieli z malarstwem i fotografig. W przypadku doswiadczania rzeczywistosci wirtualnej w
okularach do VR jest inaczej, a to za sprawg rozdzielenia obrazu na ogladanie dwuoczne dostosowane
do naszego rozstawu oczu®. Stereoskopia, cho¢ incydentalnie obecna w kinematografii i fotografii, jako
powszechny sposéb oglgdania filméw w kinie czy w domu jak dotad sie nie przyjeta. Mimo ze obraz
jest tu réwniez wyswietlany na ptaskich ekranach monitoréw zainstalowanych w goglach, dzieki
paralaksie uzytkownik szybko ma traci¢ swiadomosé dwuwymiarowosci. Proces ciggtego sledzenia
ruchéw gtowy daje nam wrazenie, ze otoczenie jest wyswietlane i kontynuowane, w ktérakolwiek
strone sie spojrzy. Ten proces swobodnego oglgdania przypomina rozglgdanie sie i jednoczesne

patrzenie, jakie znamy z rzeczywistosci. By poznac przestrzen, musimy sie rozejrze¢ — spojrze¢ przed

5 Gdy patrzymy na obiekt ustawiony daleko od nas, osie patrzenia obu oczu ustawione sg prawie réwnolegle. Jezeli obiekt ten bedziemy
zblizali w swoim kierunku, to miesnie gatek ocznych beda symetrycznie zmieniaé potozenie gatek tak, aby osie widzenia podazaty za tym
obiektem, a tym samym przeciety sie. Im blizej oczu znajdzie sie obiekt, tym osie patrzenia przecinajg sie pod wiekszym katem. Mdzg,
analizujac ten kat, wnioskuje o odlegtosci obserwowanego przedmiotu od oczu. Zjawisko to nazywane jest konwergencja oczu i moze by¢
zalezne od naszej woli, cho¢ w zyciu codziennym uzywamy jej zazwyczaj odruchowo.



siebie i za siebie, w gére i w dot. Niezaleznie od tego, czy ogladany przez nas obraz wideo przedstawia
sie jako upodobniony do realistycznego czy nie, widz odbiera go jak swiat, ktéry trwa i go otacza. Efekt
wzmachia $ledzenie przez gogle rozmieszczenia dzwieku w przestrzeni, tak ze odbidr obrazu i dzwieku
zgadzajg sie z fizycznymi reakcjami obserwatora. Ale to nie tylko samo medium audiowizualne jest
zrédtem silnego przezywania doswiadczen, lecz wyrazne odwotanie sie do naszej obecnosci i

cielesnosci.

W pordéwnaniu z tradycyjnymi mediami nie tylko ptaskimi, lecz takze tymi bazujgcymi na obrazie-
artefakcie-nosniku (obraz, film czy fotografia) nastepuje duza zmiana w relacji czy nawet paradygmacie
nadawca-odbiorca. Obraz przestaje by¢ ,,na zewnatrz” mnie, poniewaz to ja jestem w obrazie, jestem
nie tylko punktem patrzenia, ale tez adresatem i bohaterem. A w przypadku doswiadczen
interaktywnych, dopdki sie nie porusze, nie podejme dziatania, nie uruchomie interakcji — tego
doswiadczenia nie ma. Pomijajac aspekt interpretacyjny, media obiektowe (obraz, fotografia) oraz
temporalne (film czy muzyka) nie potrzebujg relacji z widzem, by by¢ odebrane lub by zostac
odtworzone, istniejg w swojej formie zapisanego uktadu, niezaleznie, i tylko ich nikt nie odbiera. Nie
zmienia sie ich dtugos¢ czy wewnetrzne relacje dzieta, jego przekaz zapisany przez autoréw. Natomiast
w doswiadczeniu VR bez naszego poruszania sie i bez ruchdw naszej gtowy czy interakcji przekaz nie
zaistnieje. Medium i przekaz powstajg réwnoczesnie z naszym odbiorem i to dopiero wtedy, kiedy

jestesmy zanurzeni w medium.

IMMERSJA

Kim jest ,widz” opisywanego zjawiska? Immersja jako stowo stuzgce do opisu doswiadczenia VR jest

ttumaczona na jezyk polski jako zanurzenie.

ZRODLOSLOW

”e

Termin ,imersja/immersja”® jest silnie zwigzany poprzez swoje taciriskie pochodzenie z zanurzeniem

i cieczami. Pochodzenie stowa ang. immerse: 1595-1605; fac. immersus, forma czasownika:

immergere.

imersja/immersja, z tac. immergere — zanurzaé, ang. immerse
czasownik (uzywany z przedmiotem):
ang. immersed, immersing

1. zanurzyc sie w cieczy lub umiescic¢ pod nig; pograzacé; zatopic

6 Hasto: imersja, immersja, Wikipedia, https://pl.wikipedia.org/wiki/Imersja_(optyka), [dostep: 20.05.2023].
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2. angazowac gteboko; pochtaniaé: jest catkowicie zanurzona w swojej praktyce
prawniczej
3. chrzcié przez zanurzenie

4. osadzi¢; zakopac
czasownik (uzywany bez przedmiotu):
ang. immerged, immerging

1. zanurzy¢ sie jak w cieczy
2. znikna¢ przez wejscie do jakiego$ medium jak ksiezyc w cien storica

Wersja rzeczownikowa opisuje potrzebe wyeliminowania zatamania optycznego wynikajacego

z gestosci dwdch osrodkow, powietrza i wody, przy badaniach mikroskopowym.

immersja (optyka) — metoda stosowana w mikroskopii w celu zwiekszenia zdolnosci
rozdzielczej mikroskopu optycznego. Polega ona na wypetnieniu przestrzeni
pomiedzy preparatem a obiektywem mikroskopu przezroczystym ptynem (cieczg
immersyjng) o wspotczynniku zatamania 1,5 —1,6. Zapobiega to rozpraszajgcemu
zatamywaniu sie $wiatta po przejsciu ze srodowiska optycznie gestszego (szkta) do
Srodowiska optycznie rzadszego (powietrza) i zaciemnieniu pola widzenia (skutkuje
zatamaniem $wiatta do S$rodka soczewki, zwiekszana jest apertura liczbowa
obiektywu mikroskopu). Obiektyw z cieczg immersyjng potocznie nazywany jest
soczewka immersyjng’.

Polskie wyrazy zwigzane z obszarem znaczeniowym pojecia immersji:

ochrzci¢ kgpa¢ polac zalewac
topic zanurzac podlewac my¢
opuszczac wilgotniec rzucic sie ptukac
zalad moczyc¢ plusk nasigkac
pogrqzac pochtongc¢ woda mokry
wchtong¢ zatopic pochtongc¢

»,Zanurzyé sie” nie jest jednoznaczne z poruszaniem sie w tym srodowisku, by¢ zanurzonym nie oznacza
np. ptywaé. Osoba jest ,,zanurzona” w danej sytuacji lub srodowisku, doswiadcza stanu jakby byta przez
to zjawisko ,pochtonieta”. Trudno jednak zmiesci¢ w tym wazne zjawisko interakcji. Moze to dotyczy¢

réznych dziedzin, takich jak ogladanie filmu, czytelnictwo, gry komputerowe, symulacje itp.

JAK TO SIE OGLADA?

Widzowie, ktérzy podejmujg pierwsze préby ,oglagdania” VR, prdobujg zastosowac jezyk znany im
z innych medidw, spodziewajg sie montazu wydarzen, czekajg, az co$ sie zadzieje, liczg, ze podroz
bedzie do celu lub jak liniowo zorganizowana historia. W wiekszosci przypadkow ,wejscie” jest dosé

organiczne i ,widz” szybko sie adaptuje. Nie trzeba ttumaczy¢, ze sam decyduje, gdzie patrzy i gdzie

7 Tamze.
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podaza oraz jak dtugo sie gapi lub pozostaje w jednym miejscu. Przez to staje sie organizatorem
swojego czasu. Sama moja obecno$é w zanurzonym $wiecie jest wydarzeniem. To ,,ja” sie rozglagdam,
moja aktywnos¢ rozpoznawania relacji w $wiecie, w ktérym sie znajduje, jest juz ,t3” opowiescia.
Odbiorcy sami podejmujg decyzje, wiec stajg sie wspodtautorami narracji doswiadczenia. Twdrca
przestrzeni VR, dajgc propozycje scenariuszowe wydarzen i konstrukt przestrzeni miejsca oraz zasady
interakcji, z ktérych widz korzysta lub nie, dyskretnie moze podpowiadac kolejnos¢ spotkan i kierunki
podrozy, ale wiasciwg decyzje podejmuje sam uczestnik, szanujgc lub ignorujgc proponowane zasady.

To powoduje, ze widzowie i tworcy wspotdzielg odpowiedzialnos¢ za wydarzenia, ktdre nastepuja.

IMMERSYJNE TECHNIKI W HISTORII SZTUKI

Skad sie wzieta ta technologia? Techniki sensoramy, okularéw stereoskopowych, symulatoréw
samolotow i innych podobnych wynalazkéw towarzyszg nam réwnolegle do wynalezienia fotografii
i kinematografii przez caty XIX i XX w. Obecnie jestesmy swiadkami tzw. trzeciej fali VR. Pierwsza miata
miejsce w latach 60. XX wieku i byta zwigzana z poszukiwaniem mozliwosci interakcji cztowieka
z komputerem, druga — w latach 90. XX wieku — byta juz udziatem licznych researchéw, réwniez
z udziatem artystow. Obecne, trzecie podejscie, jest wynikiem powszechnej dostepnosci technologii
komputerowych, ktére pozwalajg na przetwarzanie wielkich ilosci danych, i jest skierowane gtéwnie w

strone srodowiska gier komputerowych.

Sztuka Zachodu zna wiele préb tworzenia obrazéw immersyjnych. Kamienie milowe
w tym wzgledzie sg juz powszechnie znane. Na pierwsze miejsce wysunety sie tutaj
zwtaszcza dziewietnastowieczne panoramy. Dzieki okreslonemu potaczeniu
architektury z obrazem rozpietym wzdtuz wewnetrznej Sciany rotundy panorama
dazy do tego, by zbudowaé obraz bez ram, obraz pozbawiony ikonicznej rdznicy
w stosunku do otoczenia. Programowym celem jest stworzenie panoramicznej
perspektywy dajgcej ztudzenie, ze widzi sie samg rzecz — najczesciej byto to miasto.
Albo zwrd¢my uwage na stereotyp, w ktdrym dwa pojedyncze obrazy naprowadza
sie za pomocg okularéw przed oczy i w ten sposdb wytwarza tudzaco prawdziwe
wrazenie tréjwymiarowosci tego, co pokazywane. Nowoczesna komputerowo
sterowana przestrzen cyfrowa miesci sie w tej tradycji. W jej przypadku odbiorca
obrazu takze nosi okulary - tzw. head mounted display®.

STAROZYTNE TECHNIKI WYSTAWIENNICZE

e Jaskinie malowane — w jaskiniach, takich jak Lascaux we Francji czy Altamira w Hiszpanii, malowidta naskalne
byty czesto malowane w taki sposdb, aby wprowadza¢ widza w tréjwymiarowa przestrzen. Do tego m.in.
nawigzywat film Jaskinia zapomnianych przodkéw Wernera Herzoga zrealizowany w technice

stereoskopowej, co pozwalato na zobaczenie malowidet starozytnych w odlegtosci ,na wyciggniecie reki”.

8 L. Wiesing, Sztuczna obecnosé, studia z filozofii obrazu, Oficyna Naukowa, Dtuga Szlachecka 2012, s. 124.
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Freski — starozytna technika malowania na mokrej zaprawie wapiennej, pozwalajgca na uzyskanie
migotliwego efektu trojwymiarowego, ktéry w miare naszego poruszania sie zmieniat katy odbicia
fragmentow mozaiki.

Teatry greckie — starozytne teatry greckie, takie jak teatr w Epidauros, byty zaprojektowane w taki sposéb,
aby publiczno$¢— jednoczesnie widzowie i Swiadkowie — czuta sie czescig spektaklu zarowno wizualnie, jak
i akustycznie.

Malarstwo w pomieszczeniach — rzymscy artysci iluzjonistyczni czesto malowali pomieszczenia w sposdb,
ktéry wprowadzat widza w tréjwymiarows iluzje naturalistycznie odwzorowanej rzeczywistosci. Uzywali do
tego zaréwno podziatow architektonicznych, okien, jak i pejzazy czy martwych natur. Malarstwo odkryte w
Villa Boscoreale przedstawia krajobrazy z réznych perspektyw, co sprawia, ze widz czuje sie jakby byt czescig

sceny, a takze prezentuje martwe natury z elementami jedzenia i zastawy czy draperie.

Ryc. 1. Pere Borrell del Caso, Escaping criticism, 1874.
Zrédto: http://www.magazynsztuki.pl/iluzjonizm [dostep: 20.05.2023].

NOWOZYTNE TECHNIKI WYSTAWIENNICZE
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Dioramy. Diorama to tréjwymiarowy obraz, ktéry wprowadzat widza w przestrzen interaktywng. Dioramy
utworzone w XIX wieku byty czesto uzywane do prezentowania scen historycznych lub przyrodniczych. Wcigz
obecne w muzeach.

Malarstwo trompe I'ceil (francuskie okres$lenie oznaczajgce , 0szukaé oko”) to styl malarstwa, ktéry ma na
celu oszukanie widza, tworzac iluzje tréjwymiarowosci i rzeczywistosci. Cechami iluzjonistycznymi malarstwa

trompe I'ceil s3: realizm i szczegétowosé. Aby stworzy¢ iluzje tréjwymiarowosci, malarze stosujg rézne
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techniki, takie jak umieszczanie na obrazie detali w postaci niewielkich elementéw, kawatkéw papieru,
monet czy innych drobnych przedmiotéw, ktére zwiekszajg iluzje tréjwymiarowosci. Podobnie dziata
uzywanie narzedzi do poprawnego odwzorowania perspektywy zbieinej — camera obscura, szkia
powiekszajgce, okulary, lustra i inne ukfady optyczne do naturalistycznego transferu obrazu, stosowanie
matych formatéw, drobnych pedzli.

Witraze. To szklane okna, czesto stosowane w kosciotach i katedrach w okresie renesansu i baroku. Witraze
wprowadzaty widza w interaktywng przestrzen poprzez wykorzystanie kolorow i $wiatta, ktore sprawiaty
tréjwymiarowe wrazenie.

Perspektywa. To technika malarska, ktéra pozwalata artystom na przedstawienie tréjwymiarowych scen na
ptaskiej powierzchni. Technika ta stata sie popularna w renesansie i byta stosowana przez wielu artystow,
zafascynowanych nowymi narzedziami optycznymi w tym przez Filippo Brunelleschiego, Massacio, Lorenzo
Ghibertiego, Albrechta Diirera, Leonarda da Vinci, Jana van Eycka czy Vermeera. Ogladana z punktu
centralnego dawata wrazenie gtebi w obrazie.

Anamorfoza. To technika malarska, ktéra wprowadzata widza w przestrzen interaktywna. Obraz
anamorficzny byt malowany w taki sposéb, ze wygladat na zdeformowany, ale gdy widz patrzyt na niego pod
odpowiednim katem, obraz stawat sie tréjwymiarowy, np. odbicie w zwierciadle wypuktym, Scisniecie lub

rozciggniecie obrazu zdeformowanego.

Roberieon i ¢ :
obertron v Lepeane Sty

//’///,4/.;////7/-/'/; // ,"ﬁ/)'/;//nn /éu,) 4 /z'///' r/,/ /yz//-/}a(‘./ ez ;‘7/‘.

Ryc. 2. Fantasmagoria Robertsona.
Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/%C3%89tienne-Gaspard_Robert [dostep: 27-05-2023].

Fantasmagoria. Osiemnastowieczny typ spektaklu, przedstawienie, ktére sktadato sie z pokazu
obrazéw wyswietlanych na scianach za pomoca latarni magicznej (rodzaj rzutnika). Prezentacje
fantasmagorii byty czesto wykorzystywane do tworzenia iluzji przestrzeni i wprowadzania widza w

spektakle np. o tematyce fantastycznej. Wykorzystywano w nich dziatanie fanatyskopodw, luster i



liczne efekty dZzwiekowe (m.in. krzyki, dzwieki btyskawic, dzwondéw, muzyke itp.) oraz maski, lalki,
zywych aktoréw i inne efekty sceniczne (np. dym).

Panorama. Byta w XIX wieku popularnym medium, ktére wprowadzato widza w tréjwymiarowa
przestrzed. Panorama sktadata sie z olbrzymiego obrazu okragtego Ilub eliptycznego,
umieszczonego w specjalnie zaprojektowanym budynku.

Rzezby kinetyczne. To rzezby, ktére sie poruszajg (np. Mobile Alexandra Caldera), i wprowadzajg

widza w interaktywng przestrzen. Dzieto sztuki zmienia sie w czasie.

Zrédto: https://www.alamy.com/engraving-of-an-audience-watching-a-diorama-show-created-by-french-set-designer-
and-painter-louis-daguerre-17871851-along-with-architectural-painter-charles-marie-bouton-1781-1853-circa-1822-

image425957880.html [dostep: 27.05.2023].

WSsPOLCZESNE TECHNIKI WYSTAWIENNICZE
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HMD. Z pomocg nowych technologii, takich jak gogle VR, mozliwe jest wprowadzenie widza w
wirtualng przestrzen, gdzie moze czuc sie czeScig dzieta sztuki. Wystepuje zaréwno w technologii
VR (catkowicie wygenerowana komputerowo rzeczywistosé), jak i AR/XR, gdzie wygenerowany
obraz miesza sie z otoczeniem.
Ptaskie wyswietlacze ekranowe. Najczesciej trzymane w rekach, do $ledzenia rzeczywistosci
mieszanej w technologii AR/XR.
Instalacje. W sztuce wspodtczesnej, wykorzystujg przestrzen wokét widza, aby wprowadzi¢ go w
przestrzen interaktywna.
CAVE (ang. cave automatic virtual environment). Srodowisko, w ktérym projektory sa skierowane
na od trzech do szesciu Scian szescianu wielkosci pokoju. Wspdtczesnie stosuje sie tez do tego Sciany

ledowe.



Ryc. 4. System CAVE w ofercie wystawienniczej Viscon.
Zrédto: https://viscon.de/vr/vr-cave/#gallery-4 [dostep: 27.05.2023].

e  Koputy (ang. dome) i pétkoputy — sferyczne powierzchnie duzych gabarytow zapewniajg miejsce dla wielu

uzytkownikow.

DOME TENT FROM 6 TO 50 M IN DIAMETER -
CUSTOM-MADE PVC COVER

SOLID STEEL STRUCTURE

CUSTOMIZED INSIDE PROJECTION
LINER WITH NEGATIVE PRESSURE SYSTEM

MULTI-DIRECTIONAL SURROUND SOUND - =

FULL HD VIDEO PROJECTORS, UP TO 8K RESOLUTION

SMART PROJECTION SYSTEM WITH CALIBRATION -

COMFORTABLE SEATS ON DEMAND

SPECIALLY DESIGNED ENTRANCES ——@&

PREMIUM ANTI-SLIP FLOORING

Ryc. 5. Komercyjny system Fulldome 360 Polidomes.
Zrédto: https://polidomes.com/projection-domes/ [dostep: 27.05.2023].

Z kroétkiego przeglagdu technik immersyjnych wytania sie obraz silnej zaleznosci wobec narzedzi
wystawienniczych oddziatujgcych na uktad odbiorczy widza. Na ten aspekt zwracali uwage tacy
teoretycy widzenia, jak chociazby Strzeminski® i Hockney®, upatrujac w uzyciu narzedzi przez artystéow
manifestacje mozliwosci obrazowania. Chodzito o narzedzia pozwalajgce materializowac idee, snué

opowiesci oraz nazywac potrzeby i kolejne idee, ktére prowadzg do wytworzenia nowych narzedzi.

9 WHt. Strzeminski, Teoria widzenia, Muzeum Sztuki w todzi, £6dz 2016.
9D, Hockney, M. Gayford, Historia obrazéw, Dom Wydawniczy Rebis, Poznar, 2016.
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Osiggniecia sztuki jako préby komunikacji poprzez rozbudowane wspoétczesne narzedzia to, oprécz
nowych form prezentacji iestetyk, rdwniez poszerzanie naszego poznania, wprowadzanie do
rzeczywistosci nowych zjawisk, tematéw, refleksji i stow. Jestesmy obecnie sami narzedziem uzywanym
przez Big Data do trenowania nowych rozwigzan z coraz bardziej ograniczonym wptywem na jego
ksztatt i zastosowanie. Narzedzia nie tylko ksztattujg naszg prace, ale takze nas samych, nawet wtedy,

kiedy odpoczywamy.

IMMERSJA 2.0

Wspotczesne rozumienie tego terminu kontynuuje zaleznos$¢ od zastosowanej techniki dostarczania
bodzcéw. Choé to w XXI wieku modne stowo??, to jednak jego narodziny przypadty na wiek XVI, co
zapewne byto zwigzane z badaniami nad optyka, a obecnie jest utozsamiane z silnie zaawansowanymi

technikami wzmocnionego odbioru.

Google Books Ngram Viewer Google Books Ngram Viewer

Q immersion x @
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0.00550%
0.00500%
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0.00350%
0.00300%
0.00250%
0.00200%
0.00150%
0.00100%
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(clck on lnefiabel forfocus)

Search in Google Books
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1900-2019 English (2019) ~  Caselnsensitive  Smoothing of 0 ~
0.000450%

0.000400%

0.000350% immersior
0.000300%
0.000250%
0.000200%

0.000150%
0.000100%
0.000050%
0.000000%
190 1910 1520 1530 1340 1950 130 1570 1380 1990 2000 2010

(clck o line/label for focue)

Search in Google Books

immersion > | 1800-1825  1826-1041 10421950  1960-2000  2001-2019  Engish(2019)

Ryc. 6. Wykresy czestotliwosci wystepowania wyrazu ,,immersion” w Zzrédtach drukowanych
(w latach 1500-2019) i korpusach tekstowych Google.
Zrédto: Zrzuty ekranu. Google Books Ngram Viewer.
https://books.google.com/ngrams/graph?content=immersion&year_start=1800&year_end=2019&corpus=en-
2019&smoothing=3 [dostep: 11.04.2023].

Immersja jako wspodiczesnie rozumiane zjawisko zaangazowania uzytkownika w przezywany S$wiat

moze by¢ osiggnieta na rdzne sposoby, takie jak:

e intensywnos¢ wrazen wizualnych i dzwiekowych,
e wiarygodnos¢ swiata przedstawionego, oddanie prawdziwosci barw, wygladu przedmiotéw,
realistyczne modele i tekstury,

e interaktywnos¢ i mozliwos¢ wptywu na Swiat postrzegany, wzmacniajgce sprawczo$¢ odbiorcy,

11 Okoto 254 000 000 wynikdw na google search [dostep: 11.04.2023].
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e temat, ztozonos$¢ fabuty i interesujgce postacie.

Te strategie wykorzystuje sie nie tylko w technologiach Virtual Reality (VR) i Augmented Reality (AR),

ale tez w innych mediach, ktérym zalezy na intensyfikacji zaangazowania uczestnika.

e Gry komputerowe. Pozwala graczom mocniej zaangazowac sie w przezywanie przygod gry i
poczuc sie czescig tego swiata. Multiplayer.

e Filmy i animacje. Film 360, kino 3D i stereoskopowe, motion capture, compositing CGl
w filmie pozwala widzom na gtebsze zanurzenie sie w fabule i Swiecie przedstawionym fikcji
oraz przezywanie emocji bohaterdw.

e Rekreacja. Stosowana w réznych formach rozrywki, np. parki rozrywki, atrakcjach typu escape
room, kino 4D. Intensyfikuje sie site przezywania przygody, wyciskania endorfin. Livestream

e Edukacja i treningi. pozwala na lepsze zrozumienie i zapamietanie informacji, co umozliwia
efektywniejszy proces uczenia sie.

e Medycyna i terapia. Pozwala na wytworzenie i zanurzenie sie w sytuacji terapeutycznej,
zrozumienie problemoéw zdrowotnych, takich jak leki czy depresja i radzenie sobie z nimi.

e Symulacja. Pozwala na zrozumienie i przetrenowanie danej sytuacji szkoleniowej w formie
wielu scenariuszy wydarzen, co przektada sie na lepsze przygotowanie do sytuacji
rzeczywistych. Dziedziny: np. wojskowos¢, medycyna, astronautyka.

e Architektura i projektowanie. Sprzedaz nieruchomosci, turystyka. ,Jakbys tam byt”. Mapy i
wycieczki w nieznane Swiaty.

e Srodowisko sztuki. Przykfady: Laurie Anderson, Marina Abramovié¢, Inaritu.

Srodowisko twdrcow VR zasilajg talenty z réznych $rodowisk: ze $wiata gier, gdzie gtéwny nacisk ktadzie
sie na interaktywnos¢, ze Swiata scenariuszowego, skad naptywajg narracje storytellingowe, geekdw,
programistéw. Meandrycznos¢ struktur gier komputerowych rozpycha i mnozy liniowo$¢ narracji.
W VR akcent utozsamienia zostaje przesuniety z bohatera opowiesci na samego odbiorce. Dlaczego
twércy proponujg nam zmniejszenie bariery miedzy dzietem a odbiorcg, angazujac oraz zmieniajac

,widza” z pasywnego na zaangazowanego i na rézny sposéb stymulujgc nasze wrazenia i emocje?

Kluczowy z tego punktu widzenia jest okres wywalczenia sobie nowej narracyjnej pozycji sztuki
w kulturze porewolucyjnej XVIII wieku, co umozliwito powszechny udziat zaréwno twodrcéw, jak
odbiorcéw w indywidualnej ekspresji w celu uzytkowego i socjotechnicznego oddziatywania na
zapotrzebowanie mas. Wraz z mozliwoscig przemystowego powielania i dystrybucji débr nastgpito
przyspieszenie obiegu informacji i upowszechnienie oraz dywersyfikacja nauki i idei. Rozwijajgc w XX

wieku te mozliwosci dzieki cyfrowym technologiom do niekontrolowanej skali, juz dawno
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przekroczyliémy krytyczny moment obcosci. Rzeczywistos¢ cyfrowa jest naszg codziennoscig, a
cztowiek Sciga sie z wytwarzang przez siebie technologia i nic nie wskazuje na zatrzymanie tego

procesu.

SPOJRZENIE WIESINGA

Mimo ze immersja jest powszechnie uzywana w angazujacych technikach wystawienniczych, to nie
definiuje doswiadczania rzeczywistosci wirtualnej i nie decyduje o nim. Immersja w rozumieniu
proponowanym w tytule pracy obarczona jest podstawowym btedem, na ktory wskazuje Lambert
Wiessing w swojej ksigzce Sztuczna obecnosé, przedstawiajgc zjawisko immersji w obrazach nowych

medidw.

Jesli przejrzymy publikacje na temat historii wirtualnej rzeczywistosci, to szybko
znajdziemy bardzo liczne przyktady, w ktérych wirtualng rzeczywisto$é utozsamia sie
z tzw. ,,obrazami immersyjnymi”. Teza brzmi wtedy: ,Wirtualne rzeczywistosci — tak
historycznie, jak aktualnie - sg esencjalnie immersyjne”. Przez obraz immersyjny
rozumie sie przy tym ten wtasnie rodzaj obrazow, ktore kazg patrzagcemu wierzyé, ze
pokazana na obrazie rzecz jest rzeczywiscie obecna. Celem pracy nad wirtualng
rzeczywistoscig jest wytworzenie ,poczucia obecnosci w mozliwie najwyzszym
stopniu”, ktére w skrajnym przypadku jest tak silne, ze osoba kontemplujgca obraz
uwaza widzialng tam sztucznie obecng rzecz za rzecz realng i nawet z nig te rzecz
myli. Ogladajacy zanurza sie jak gdyby w przedstawiany $wiat obrazu i wierzy, ze sam
jest w miejscu przedstawienia; stad bierze sie tez teologiczne pojecie ,immersji",
ktére dostownie oznacza zanurzenie podczas chrztu®?,

Raczej rzadki fenomen immersji nie ma dla wirtualnej rzeczywistosci istotnego
znaczenia, poniewaz wirtualna rzeczywistos¢ moze by¢ immersyjna, ale bynajmniej
nie musi. W przypadku wirtualnej rzeczywistosci nalezy raczej odrézniaé jej dwie
rézne odmiany: immersyjng wirtualng rzeczywistosc (jakg znamy z cyberprzestrzeni)
i nie-immersyjna wirtualna rzeczywistosc (jakg znamy z gier komputerowych). Godne
uwagi jest to, ze immersyjna wirtualna rzeczywisto$¢ powstaje faktycznie przez
upodobnienie postrzegania obrazu-obiektu do postrzegania rzeczy realnej, nie-
immersyjna natomiast wirtualna rzeczywisto$¢ powstaje przez upodobnienie
obrazu-obiektu do wyobrazenia i to upodobnienie do wyobrazenia jest tez tym, co
nowe w obrazach wytwarzanych za pomocg nowych mediéw. [...] Idea immersji, co
stusznie podkreslaja historycy sztuki, jest ideg bardzo starg: nie urodzita sie wraz z
nowymi mediami, jest co najwyzej tylko udoskonalona. Dlatego immersja nie jest
pomocna przy wyznaczaniu ostrej granicy miedzy obrazami dawnych mediow i
obrazami medidéw cyfrowych 3.

tatwo wpas¢ w liczne putapki nowoczesnosci: ,nowego medium”, ,nowej narracyjnosci”, ,nowej

Sciezki dla filmu”, filmu 360 powszechnie mylonego z VR itd. Jednym z pierwszych wyzwan

12|, Wiesing, Sztuczna obecnosé. Studia z filozofii obrazu, Oficyna Naukowa, 2012. Rozdz. Wirtualna rzeczywistos¢ i upodobnienie obrazu
do wyobrazni, s. 124.
13 Tamze, s. 126.
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(konsekwencji/progéw/ograniczen), ktdre nalezy sobie uswiadomié¢ przy immersyjnej wersji wirtualnej
rzeczywistosci, jest to, ze sposdb odbioru oparty jest na zaawansowanej technologii wyswietlania.
Zamiast uzywac wfasnych oczu, jesteSmy uzbrajani w urzadzenia, najczesciej sg to okulary, ktére
pozwalajg nam ,,zobaczy¢”, ale jednoczesnie albo catkowicie zastaniajg nasze pole widzenia (VR), albo
doktadajg do rzeczywistosci dodatkowg warstwe (AR). W obu przypadkach jest to odbiér osobisty,
aw przypadku interakcji moze dochodzi¢ do tego zaangazowanie w dziatanie. Wymusza to
w konsekwencji projektowanie dla jednoosobowej perspektywy i zmienia adresata w uczestnika.
Drugim waznym wyzwaniem jest to, ze zmyst wzrokowy nie jest gtéwnym kanatem odbioru. Polega
w duzej mierze na ,percepcji mdzgowej”, poniewaz angazujg sie nie tylko tradycyjne zmysty stuchowo-
wzrokowe, ale takze zmysty tzw. nowe: propriocepcja (zmyst utozenia czesci ciata wzgledem siebie),
zmyst réwnowagi, temperatury oraz percepcja pamieciowa dotyczgca czasu, powodujgc wzmocnienie
zaangazowania doswiadczania, ale tez poszerzajgc w ten sposdb dostepne w tych mediach srodki
ekspresji. Immersja jako medium oraz technika w VR jest zjawiskiem, ktére zaktada oprdcz
Swiadomosci obecnosci obserwatora réwniez stopniowalny stopien zaangazowania w wirtualny $wiat.
Zmienia, poszerza, przesuwa sie odbiér z odczytania w mediach zakodowanych intelektem ,,do odbioru
i analizy” (obraz, literatura, narracja filmowa) w strone odbioru bardziej bezposredniego, bedacego

doswiadczaniem eksploracji, interakcji, emocji jako podstawowych jednostek komunikacyjnych.

SYSTEMATYCZNE SPOJRZENIE JASONA JERALDA W VR Book

IMMERSJA

VR polega na psychicznym przebywaniu w miejscu innym niz to, w ktérym sie
fizycznie znajdujemy, przy czym miejsce to moze by¢ reprodukcjg S$wiata
rzeczywistego lub moze by¢ swiatem wyimaginowanym, ktéry nie istnieje i nigdy nie
mogtby istnieé. Tak czy inaczej istniejg pewne wspdlne cechy i podstawowe
zatozenia, ktére nalezy uwzglednié, aby uzytkownicy mogli poczu¢ sie jak w innym
miejscu.

Immersja to obiektywny poziom, do ktérego system i aplikacja VR oddziatuje na
receptory sensoryczne uzytkownikdw w sposéb wszechstronny, dopasowany,
otaczajacy, wyrazisty, interaktywny i informujacy o fabule.

e Rozlegtos$¢ to zakres modalnosci sensorycznych prezentowanych uzytkownikowi
(np. wizualnych, dzwiekowych i sity fizycznej).

e Dopasowanie to zgodno$¢ pomiedzy modalnosciami sensorycznymi (np.
odpowiednia prezentacja wizualna odpowiadajgca ruchowi gtowy i wirtualnej
reprezentacji wtasnego ciata).

e Otoczenie to stopien, w jakim wskazowki sg panoramiczne (np. szerokie pole
widzenia, przestrzenny dzwiek, Sledzenie 360°).

e Wyrazistosc to jakos¢ symulowanej energii (np. rozdzielczos$¢, oswietlenie, liczba
klatek na sekunde, bitrate audio).
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e Interaktywno$¢ to mozliwos¢ wprowadzania przez uzytkownika zmian w $wiecie,
reakcja wirtualnych jednostek na dziatania uzytkownika oraz mozliwos¢
wptywania przez uzytkownika na przyszte wydarzenia.

e Fabuta jest historig — spdjnym przedstawieniem wiadomosci lub doswiadczenia,
dynamicznie rozwijajacg sie sekwencjg wydarzen oraz zachowaniem swiata i jego
podmiotéw 4.

Obecnosc jest funkcjg zardwno uzytkownika, jak i immersji. Immersja jest w stanie wytworzy¢ poczucie
obecnosci, ale immersja nie zawsze je wywotuje - uzytkownicy mogg po prostu zamkngé oczy
i wyobrazi¢ sobie, ze sg obecni. Uzytkownicy mogg po prostu zamkng¢ oczy i wyobrazi¢ sobie, ze sg
gdzie indziej. Im wiekszg immersje zapewnia system/aplikacja, tym wiekszy potencjat dla uzytkownika,

tym wiekszy potencjat poczucia obecnosci uzytkownika w tym wirtualnym swiecie.

USTALENIA

Rzeczywistos¢ wirtualna, fantomatyka — obraz sztucznej rzeczywistosci stworzony przy wykorzystaniu
technologii informatycznej polega na multimedialnym kreowaniu komputerowej wizji przedmiotéw,
przestrzeni i zdarzen synchronizowanych z reakcjg interaktora. W obrazie immersyjnym chodzi o to,
zeby zderzyc sie z iluzjg przestrzeni tak, by nasze wrazenie tréjwymiarowosci byto na tyle silne, by mimo
Swiadomosci sztucznosci tej przestrzeni mozna byto przejs¢ obok obiektow, spojrze¢ na nie, zobaczyé
co jest za nimi lub przej$¢ przez nie jakby istniaty realnie. Zalezy to m.in. od jakosci obrazu,
koherentnosci $wiata cyfrowego, zainteresowania jego estetykg, stopnia przyzwyczajenia lub
akceptacji $wiata wirtualnego. Nie chodzi jednak o wytworzenie symulacji. Swiadomos$¢ i
autonomiczno$¢ fikcji sg potrzebne. Zeby czué sie bezpiecznie, musimy wiedzie¢, ze jestesmy umdwieni

na sztucznoscé.

Sonda 1 bada obecno$¢ i zjawisko immersji jako elementarne zdarzenia, ktére — mimo ze obecne caty
czas podczas doswiadczenia/zanurzenia — sg trudne do wyabstrahowania. Silnie wptywa na nie
chociazby wybodr tfa, ktére kiedy nie ma w nim jeszcze zadnego obiektu, daje nam elementarne
poczucie witasnej obecnosci. Wiekszos¢ silnikéw do tworzenia gier, uzywanych réwniez do tworzenia
przestrzeni VR, posiada natywne $rodowisko w postaci skyboxu®. Jest to najczesciej sferyczne niebo,

tto reprezentujace horyzont.

14 ). Jerald, The VR Book. Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books, University of Illinois, 2016, ttum.
www.DeepL.com/Translator, s. 45.

15 Skybox to metoda uzyskania w tréjwymiarowych grach komputerowych dosy¢ realistycznego nieba, a takze wrazenia mapy o wiele
wiekszej niz jest ona naprawde.
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Ryc. 7. Default Unity SkyBox, swiatto nad horyzontem.
Zrédto: Opracowanie wtasne.

Kiedy w goglach zamiast rozpoznawalnego otoczenia nie widzimy nic (np. gogle sg wytgczone) lub kiedy
wyswietlany jest jeden kolor, bez podziatéw gradientowych na niebieskie niebo i bezowg ziemie, bez
wyraznej granicy horyzontu pomagajacych okreslic gore i doét, odczuwamy niepokdj zwigzany
z niemoznoscig okreslenia kierunkdw. Ruchy gtowg w prawo i w lewo, gére i w dét nie przyniostyby
zadnej zmiany, ale wystarczy niewielki staty punkt orientacyjny, a juz mamy odniesienie, ktére pomaga

nam sie nie zgubic.

Ryc. 8. Default Unity SkyBox, swiatto pod horyzontem.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Kiedy nie ma zadnego innego bodica wspierajgcego nasze usytuowanie, Zzrédta dzwieku
przestrzennego lub ptaszczyzny, na ktdrej stoimy, wtedy zajmujemy sie samym tym biedem
niepewnosci, sprawdzaniem, dlaczego nie mamy kontroli nad postrzeganiem otoczenia, dlaczego $wiat
nie reaguje na nasze ruchy gtowag — wtedy tez nie ma mozliwosci zajmowania sie swojg obecnoscia,
ktéra potrzebuje geografii miejsca, gdzie moze sie zlokalizowaé. Jak zatem wyodrebni¢ z dos¢
kompleksowego zjawiska doswiadczenia przestrzeni VR samg obecnos¢? Uzy¢ skyboxu? Zdjecia 360
rozciggnietego na sferze? Jako obraz jest ono dos¢ niesatysfakcjonujace, zreszty jest w zasadzie tylko
ttem do zdarzen, do dziatania. Mozna odtworzyc¢ proste wideo 360 i je wyswietli¢, ale wideo to juz czas
wypetniony zdarzeniami, ktére Sledzone uwaznie ,,pozbywajg sie” naszego bycia i procesujg o$ czasu.
Zatrzymanie sie na czas zauwazenia wtasnej obecnosci wydaje sie niemozliwe do uchwycenia i do
przedtuzenia tego zjawiska w doswiadczaniu, poniewaz potrzebny jest czas i/lub ruch.'® Trudno
wyobrazi¢ sobie wyodrebnienie ,sie” z otoczenia, zawieszenie, niezwracanie na nie uwagi. Wybér
Srodowiska/otoczenia skyboxu typu niebo jest doswiadczeniem szczegdlnym, a nie ogdlnym, za ktérym
stojg okreslone skojarzenia z porg dnia i atmosfera. Nie wskazuje na Swiat bezczasowych idei, ale
ukonkretnia nas egzystencjalnym byciem w czasie i w przestrzeni. Aby zauwazy¢, ze jestem, wystarczy
zamkng¢ oczy, nie trzeba konstruowaé osobnego Swiata lub maszyny, ktéra nam to uzmystowi.

Obecnosc istnieje, trwa w kazdej ramce fps doswiadczenia VR.

Podczas gdy immersja dotyczy wtasciwosci technologii, obecnos¢ jest wewnetrznym psychologicznym
i fizjologicznym stanem uzytkownika, swiadomoscia w momencie zanurzenia w $wiecie wirtualnym,
przy jednoczesnej tymczasowej amnezji lub agnozji Swiata rzeczywistego i technicznego medium
doswiadczenia. Podczas obecnosci uzytkownik nie uczestniczy w technologii i nie postrzega jej, ale
postrzega obiekty, wydarzenia i postacie, ktdre reprezentuje technologia, i zajmuje sie nimi.
Uzytkownicy, ktérzy majg poczucie wysokiej obecnosci, uwazajg, ze doswiadczenie okreslone przez
technologie VR jest raczej odwiedzanym miejscem, a nie tylko czym$ postrzeganym. Fizycznos¢ ciata
doswiadczajacego silnych wrazen oddziatujgcych z innej przestrzeni wyswietlanej w Headsecie VR
powoduje dwutorowos$¢ percepcji i ,podwdjnos¢ obecnosci”. Nie mozna jednak sie catkowicie

wylogowaé z fizycznej rzeczywistosci i zalogowaé w wirtualnej.

Ksztattowanie sie jezyka komunikacji i odbioru doswiadczenia wirtualnego, technik VR, AR, XR ulega
ciggtemu poszerzaniu sie wraz z kolejnymi eksploracjami technologicznymi, coraz wiekszg

dostepnoscig, gromadzeniem doswiadczenia, dorastaniem kolejnych pokolen uzytkownikéw.

16 Czy usuwajac czas i ruch (np. zatrzymujac kadr z filmu), moge sie zastanowi¢ bardziej nad jego naturg? Powszechnie myslimy o kadrze, ze
to ,.kompozycja”, ale kompozycja w filmie to tez czas i ruch, a nie uktad kompozycyjny obrazu, natura 10 filmu jest temporalna.
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SONDA 2

Zanurzenie 1

Zanurzenie 2
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Ide. Bardziej sune, troche jakby na tyzwach.
Poruszam sie dos¢ szybko, wiec moze lece, ponad
podtogq, ktéra mnie utrzymuje w statej
odlegtosci, cho¢ przeciez nie mam ciata. Ptynnie
przesuwam sie, slizgam. Blyszczqcy kanion
wypetniajg w gtebi gtazo-pastylki dzielgc
przestrzen. Swobodnie przemieszczam sie. Nade
mngq niebieskie niebo i szczyty mijanych
srebrnych gor, pode mng gtebokie kaniony.
Sciezka jest gtadka, btyszczqce gdry wraz z
ruchem zmieniajq w zatamaniach swoje odbicia.
Storice wedruje po niebosktonie troche zbyt
szybko. Trudno zdecydowad, jaka to pora roku i
w ktorg strone péjsc, bo zakrety wyglgdajg
podobnie.

A wiec ide, tzn. sune w zakrety, ktore z daleka
obiecujq dzwiekowq przygode, stysze, jak ktos w
oddali klaszcze, a muchy niepokojgco brzeczq.
Ucho, rotunda, kapigca woda, klaskanie mokrej
Sciany, zawieszony w przestrzeni kosmonauta.

Czy zdecydowatem o drodze, Zzeby isc¢? Nie
rozpoczynajqgc drogi, nie moge by¢ w drodze.

Bedgc w drodze, nie sposob nie zauwazyc
zZmiennosci czasu i przestrzeni,

Bedgc w ruchu trudno nie zauwazy¢ zmiennosci
predkosci i emocji:

—duza predkos¢ zwieksza intensywnos¢
odczuwania,

—powolny ruch uspokaja daje czas na
obserwacje i rozpoznanie relacji miedzy
obiektami.

Przycigganie wzrokowe rysuje linie pola miedzy
miejscami i obiektami przed moim horyzontem.

Wchodzgc w relacje z przygodnymi bytami,
silniej jestem.
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Sprawczos¢ wirtualna powoduje mézgowq
satysfakcje

(brak lub niemoc sprawczosci oferuje mi
poczucie bycia obserwatorem, a nie
uczestnikiem. Jesli jestem pewien, Zze cos moge
zrobié, a tego zrobic nie moge, to robie cos zle, w
bfedzie, nie jestem kompetentny).

PrzeZzycie emocjonalne nie bedzie utrwalone,
jesli nie zajdzie odniesienie do juz posiadanej
pamieci (kulturowej).



EKSPLORACIA

Aby podja¢ podréz czy tez rozpoczac eksploracje, potrzebujemy przestrzeni. Oto kilka prostych modeli
przestrzeni: ide sciezkg w jednym kierunku przez jakis czas. Inny: pojawiajg sie rozwidlenia w postaci
nowych wybordw, z ktérych moge skorzystac i sie w nich zagtebia¢, a jesli nie, to moge pdjs¢ dalej.
Jeszcze innym prostym rozwigzaniem jest swobodna eksploracja w réznych kierunkach sugerowanych

przez jakie$ punkty do odwiedzenia. W Sondzie 2 pojawia sie konieczno$¢ nauczenia sie poruszania.

-

Sciezka podrozy liniowej

sciezka podrozy z mozliwosciami eksploracyjnymi

Sciezka swobodnej eksploracji od punktu do punktu

Ryc. 9. Schemat réznych sciezek podrézy w przestrzeni.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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ZANURZENIE 1

Do zbudowania przestrzeni w Sondzie 2 wybieramy forme z wyborem Sciezek, aby zwiekszy¢ potencjat
eksploracyjny modelu przestrzennego. Aby wydtuzy¢ sondowanie, mozna potraktowac jg jako modut

i otrzymujemy forme labiryntu.

Ryc. 10. Sonda 2. Widok uktadu przestrzennego labiryntu.
Zrédto: opracowanie wiasne.

W tym wariancie Sondy w konstrukgji labiryntu oprécz powtarzalnosci korytarzy i dezorientacji czekajg
nas rowniez miejsca charakterystyczne, spodziewane Slepe uliczki i wyjscia, niebezpieczne zapadnie,
sekretne przejscia i pokoje skrywajgce skarby, ktore komplikacja labiryntu ukrywa, a ktére stuzg narracji

i nagradzaniu. Nagrodami sg w naszym przypadku wazne obrazy, konteksty z przesztosci.
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Ryc. 11. Sonda 2. Zastawka z Truman Show.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 12. Sonda 2. Geometryczne scenografie Jodorovskego.

Zrédto: opracowanie wiasne.
Jako twodrca z przesztoscia filmowg postanowitem tam umiesci¢ obrazy filmowe o osobiscie dla mnie
istotnych wartos$ciach. Wsrdd nich znalazty sie: ucho z filmu Davida Lyncha Blue Velvet, komnata z filmu
Andrieja Tarkowskiego Stalker, zastawka nieba z filmu Truman Show Petera Weira, motyw
pozostawionego w przestrzeni miedzyplanetarnej kosmonauty z Odysei kosmicznej 2001 czy Gravity,

motyw budowli geometrycznej z filméw Alejandra Jodorowsky’ego.
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Sonda powstata w Zanurzeniu 1 okazata sie terenem zbyt obszernym i zbyt czasochtonnym
w eksploracji, poniewaz ilo$¢ czasu do przemieszczania sie byta zbyt pochtaniajgca i zamiast eksploracji

realizowanej z ciekawoscig otrzymatem nudny geometrycznie konstrukt.

ZANURZENIE 2

Przy drugim podejsciu powstat teren bardziej kompaktowy z wykorzystaniem tego samego modelu
Sciezek z wyborem, ktéry mozna jednak objg¢ wzrokiem. Modyfikacji poddany zostat réwniez zamyst
estetyczny z inspiracjg interpretacyjng obrazowania zaczerpnietg z kondycji pisarskiej Pasazy Waltera
Benjamina. Krytyczne analizy i opisy spuscizny XIX wieku ujmowat w swojej powiesci w postaci
surrealistycznego snu, ktéry fantasmagoryzuje przesztos$é, by sie jej catkowicie nie pozbywac i potaczyé
ja z projekcjg nowoczesnosci. Ten rodzaj napiecia jest podstawg wytworzonego Srodowiska i obiektow

3D w nim umieszczonych. Estetyczne i akustyczne wybory zostaty uzupetnione o dodatkowe elementy

wspierajace przestrzen.

Ryc. 13. Sonda 2. Sen Benjamina, sciezki.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Moznosé przemieszczania sie stwarza sytuacje spaceru, w ktdérej mamy organiczng mozliwosc
odkrywania kolejnych fragmentdw przestrzeni. Krajobrazy i perspektywy wynurzajg sie naokoto nas
w tempie, w jakim sami sie przemieszczamy (wiec mozemy nadazy¢), nie mamy wrazenia bycia
prowadzonymi oraz nie wptywa na nas tempo montazowe, jak w przypadku mediow liniowych.
W Sondzie 2 odkrywamy mozliwos$¢ ruchu, ale jak to sie dzieje, ze stojgc na wtasnych nogach na
podtodze poruszamy sie w przestrzeni obrazu VR? Stuzy do tego system lokomoc;ji, ktéry odpowiada za

koordynacje Sledzenia i za przenoszenie naszego oka kamery (fizycznie sg to okulary stereoskopowe)
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w przestrzeni 3D, dajgc nam swobode nie tylko do rozgladania sie (3DoF), ale réwniez do poruszania
sie w kazdym kierunku (6DoF). Lokomocja jest jednym z najwazniejszych elementéw kazdego
doswiadczenia VR, wptywa na nasza fizyczng postawe, wygode doswiadczania, a takze na charakter
psychologiczny odbioru, energie, ruch, zaangazowanie. W tej pracy nie bede jednak analizowac szeregu
mozliwych systemdw, ktdre wystepuja w grach i doswiadczeniach VRY, poniewaz w tym momencie dla
mnie wazniejsze sg same konsekwencje eksploracyjne, mozliwo$¢ zmiany miejsca i perspektywy

spojrzenia na przestrzen, doswiadczanie jej zmiennosci akustycznej.

Ryc. 14. Sonda 2. Sen Benjamina, widok na niebo.

Zrédto: opracowanie wiasne.
Dodatkowym efektem jest nasze upodmiotowienie i wrazenie sprawczosci. Aktywne doswiadczanie
przestrzeni, odkrywajace sie przed nami kolejne fragmenty krajobrazéw i obiektéw w niej sie

znajdujacych wypetniajg potrzeby poznawcze oraz potrzeby uczestniczenia w narracji opowiesci.

7 Fizyczne centrum pola gry, zasieg ciata, uzycie kontroleréw (guziki, trakowanie i joystick, system $ledzenia oczu, teleportaji. wirtualnego
wehikutu, uzywanie wspomagajacych urzadzen, kierownicy, mtynka itd., s3 zgromadzone w otwartej i poszerzajgcej sie bazie danych
Locomotion Vault zebranej i uzupetnianej przez: Massimiliano di Luca, Hasti Seifi, Simon Egan, Mar Gonzalez Franco.
https://locomotionvault.github.io/,
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Ryc. 15. Sen Benjamina. Ucho z Blue Velvet Lyncha.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 16. Sonda 2. Sen Benjamina, zastawka z Truman Show.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 17. Sonda 2. Sen Benjamina, kosmonauci w przestrzeni.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Dane z eksperymentéw potwierdzity hipoteze, ze postrzegalne aspekty emocjonalne przestrzeni
rzeczywistych moga by¢ z powodzeniem generowane poprzez symulacje atrybutéw projektowych
w przestrzeni wirtualnej. Subiektywna reakcja na przestrzen wirtualng byta zgodna z odpowiadajgcymi
jej reakcjami na emocjonalne postrzeganie koloru i jasnosci w $wiecie rzeczywistym. Nasze dane moga
postuzy¢ spotecznosci wirtualnej rzeczywistosci (VR) w jej probach wymyslania dalszych zastosowan

wirtualnych przestrzeni dla dobrze zdefiniowanych dziatan.
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PASAZOWANIE WALTERA BENJAMINA

Od pierwszego kontaktu z Pasazami® Waltera Benjamina zwraca uwage szkicowa forma krétkich
notatek, kolekcja cytatéw zbieranych i systematyzowanych z wielkg uwaga i starannoscia. Tekst
nieukonczonych Pasazy sktada sie z serii esejow, ktdre zostaty opublikowane w latach
1927-1940 i ktére miaty na celu przedstawienie krytycznej analizy spoteczenstwa i kultury
kapitalistycznej. Znajdziemy w nich opisy dziet sztuki, mody, spekulacje z zakresu filozofii jezyka,
ekonomii, historii i polityki, zachwyt nad mozliwosciami modutowego budownictwa zelaznego, analizy
miejskiej przestrzeni, zapiski autobiograficzne i notatki z eksperymentéw narkotycznych, mozliwosci
powielania obrazu w fotografii i filmie, upowszechniajace swoje artefakty i wptywajgce na zachowania
kulturowe... Wszystko to sg nowe zdarzenia na progu XIX i XX wieku. Samo podejscie do zebranego
materiatu, szerokie gromadzenie materiatu z rdinych dziedzin zycia, przechodzenie tematow i
wedrowanie watkdw uniemozliwiajg uporzgdkowanie rozrastajgcej sie we wszystkich kierunkach mapy
mysli. Przypomina to postmodernistyczng metode badan artystycznych. Na pierwszy plan, obok
budowania narracji, wychodzi samo gromadzenie i analizowanie fragmentéw, wchodzenie w
niekonczacy sie proces spekulacji i poszukiwania relacji miedzy elementami rzeczywistosci. Miotajgc
sie miedzy poszukiwaniami refleksji opartej na zrozumieniu natury S$wiata a ucieczkg przed
jednoznacznym znajdowaniem w strukturze powiesciowej odpowiedzi na pytanie, jak jest, z jakiej
przesztosci pochodzg podstawy naszej kultury, autor Pasazy stat sie dla wspdtczesnych patronem
czytelnikdw btadzacych i poszukujgcych, dokad to prowadzi. Jest ciggle w drodze, a moze podrézuje po
manowcach — tak przynajmniej widzi z perspektywy czasu spuscizne niedokoriczonego zbioru Pasazy

Adam Lipszyc, ttumacz Benjamina w przedmowie do Konstelacji*®.

Benjamin widziat Swiat wkraczajacy do technologii XIX-wiecznej jako nowa narracje. Zjawisko
nowoczesnosci taczyt z rozwojem technologii masowego, mechanicznego kopiowania przedmiotow
oraz ich rozpowszechniania, biorgc za przyktady fotografie, film i ptyte gramofonowa. Przeciwstawiat
jej prawdziwg sztuke posiadajgcg aure, synonim niepowtarzalnosci, oryginalnosci, nazywajac dziedziny
masowo kopiowalne sztukg nieauratyczng (niesztuka). Aurg, wedtug niego, charakteryzujg sie dzieta
oryginalne, powstate ze sprzezenia intencjonalnego aktu twodrcy i nieSwiadomego oddziatywania
logosu dziejow, obiecujgce kontakt bezposredni, niemal intymny. Podobng aure posiada pejzaz,
doswiadczany o okreslonej porze, oddziatujagcy na nas estetycznie swoim niepowtarzalnym

charakterem. Tym zjawiskom krytycznym Benjamin przeciwstawia sen. Stan, w ktéry nas wprowadza

18 W. Benjamin, Pasaze, thum. Ireneusz Kania, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2006.
19 A, Lipszyc, Konstelacje. Wybdr tekstow. Przedmowa: Wyjscie Benjamina, str. VIII, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow
2012.
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swoimi notatkami, miejscami euforycznego zanurzenia w éwczesnej nowoczesnosci (niepozbawionej
krytycznej do niej perspektywy) wraz ze Swiadomoscig rzeczywistosci kulturowej juz ukonstytuowanej,
ktorg zastajemy (tkanka miejska), jest wielce inspirujacy. Stan ten w jaki$ sposéb wydaje sie podobny
do augmentacji medium AR. Jestem w Swiecie kultury, ale jednocze$nie w Swiecie wymyslonej

wykraczajgcej poza fizycznos¢, wyswietlajgcej sie wirtualnej naktadki. Jakby wirtualizacja mysli.

W Pasazach wszechobecna jest krytyka pozytywnego obrazu postepu jako sposobu na osiggniecie
szczescia i dobrobytu. Rozwdj technologii druku, fotografii, filmu i radia, ktére umozliwity szerokg
dystrybucje i udostepnity dzieta sztuki i kultury masowemu odbiorcy pozbawiajg nas kontaktu
z oryginalnym dzietem, ktdre nie jest juz jedynym i niepowtarzalnym obiektem. Zauwaza, ze wraz
z rozwijajacy sie reprodukowalnoscia techniczng, utraciliSmy ,,aure”. oryginalnego dzieta sztuki, jakim
jest obraz malarski czy rzezba. Na tej bazie przedstawia alternatywng wizje historii, w ktérej postep
jest widziany jako zagrozenie dla tradycji i kultury, ktéra sama staje sie towarem, produkowanym,

dystrybuowanym i konsumowanym jak kazdy inny.

Jednym z gtéwnych motywdw u Benjamina sg obrazy codziennos$ci miasta, gtdwnie opisy Paryza,
ktorych uzywa aby ukazaé, jak przestrzen miejska wptywa na nasze doswiadczenie $wiata i jak zmienia
sie wraz z rozwojem kultury, technologii i spoteczeristwa. Rosngce znaczenie miejskich terendw staje
sie samodzielnym nurtem zycia petnym kontrastéw i sprzecznosci, gdzie obok siebie istniejg bogate
dzielnice i slumsy, kultura masowa tgczy sie ze sztukg wysoka, krajobraz zaczyna by¢ zdominowany
przez fabryki i postepujgcg industrializacje, a jednym z efektow tego zageszczania jest oddalenie ludzi
od siebie. Miasto to emanacja transformacji i nowoczesnosci, daje mozliwosci kapitalistycznej
produkcji i konsumpcji, innowacji technologicznej, konsumpcji kultury i twdrczosci artystycznej. Kultura
i sztuka poprzez swojg masowosc i narastajgcg komercjalizacje ujawnia swojg destrukcyjng i polityczna
site, ktéra przeksztatca autentyczne doswiadczenia w produkty konsumpcyjne, co prowadzi do utraty
ich wartosci i znaczenia. Reprodukowalnos¢ fotografii i filmu zmienia sposéb odbioru, tatwiej je

kopiowac, stajg sie bardziej dostepne.

Po stu latach widzimy dalszg degradacje i zaciesnianie systemu wykorzystywania przez kapitalizm
naszej wolnosci i wolnego czasu, zaciesnianie petli technologicznego marketingu i wszechobecnos$¢
sieci i inwigilacji. Coraz $cislejsze zagospodarowanie naszego czasu pracy i wypoczynku zaciera granice
percepcji czasu wynikajgce z naturalnego rytmu Storica i zmiennosci pér roku. Usieciowienie, ekrany,
naswietlenie, dostep online, uzaleznienie od dopaminy satysfakc;ji, przypadkowych obrazéw i bodzcow
cyfrowych oraz poszerzajacy sie wachlarz choréb cywilizacyjnych wynikajgcych z obecnosci w naszym
zyciu mass medidw sg czescig naszego ludzkiego portretu. Na aspekt postepujgcego zaciesniajgcego

swoje dziatanie na otwartym organizmie spoteczenistwa zwraca uwage Jonathan Crary w swojej krytyce
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narzedzi systemowych i ekonomicznych w ksigzce 24/7. Pézny kapitalizm i koniec snu. Uzywane s3 do

tego coraz to nowe instrumenty usprawniajgce i regulujgce nasze funkcjonowanie i ramy kultury:

[...] obecnie ludzie doswiadczajg mechanizméw dziatania globalnej gospodarki na
wiele réznych sposobdow. W kosmopolitycznych rejonach naszej planety strategie
odbierania ludziom wtadzy za pomocg przymusowych technik personalizacji
cyfrowe] i samozarzadzania kwitng nawet w grupach o bardzo niskim dochodzie.
Jednoczesnie istnieje rzesza zyjacych na granicy ubdstwa osoéb, ktérych nie da sie
dostosowaé do nowych wymogéw rynkéw — to ludzie nieistotni i zbedni. Smier¢,
cho¢ zamaskowana na wiele sposobow, jest jednym z produktow ubocznych
neoliberalizmu?°.

Jednym z powtarzanych do znudzenia watkow w dyskusji o wspoétczesnej kulturze
technicznej jest ten o epokowe] zmianie, ktéra dokonata sie w stosunkowo krétkim
czasie, polegajgcej na zastgpieniu szerokiego spektrum starych form kulturowych
nowymi technologiami informacyjnymi i komunikacyjnymi. [..] produkcja
przemystowa zostata zastgpiona postindustrialnymi procesami i ustugami, media
analogowe — cyfrowymi, a kultura druku — globalng spotecznoscia zjednoczong
w ramach natychmiastowego obiegu wiadomosci i danych??.

W sferze nieustannie zmieniajgcych sie wymogéw technicznych nigdy nie dojdzie do
,hadrobienia zalegtosci”, ani w skali spotecznej, ani w wymiarze indywidualnym. Dla
znacznej wiekszosci ludzi nasza percepcyjna i poznawcza relacja wobec techniki
komunikacyjnej i informacyjnej wcigz bedzie relacjg wyobcowania oraz bezsilnosci,
poniewaz nowe produkty pojawiajg sie zbyt szybko, zas arbitralne rekonfiguracje
catego systemu zachodzg zbyt gwattownie. W tym przyspieszonym tempie
funkcjonowania rzeczywistosci nie sposdb zapoznac sie z jednym konkretnym
uktadem?2,

lluzja wolnego wyboru i autonomii jest jednym z fundamentéw tego globalnego
systemu samoregulacji. W wielu miejscach wcigz ustysze¢ mozna zapewnienia, ze
wspotczesne systemy techniczne sg co do zasady neutralnymi zestawami narzedzi,
ktére moga by¢ wykorzystywane na rdézne sposoby, rowniez w celu uprawiania
polityki emancypacyjnej. Giorgio Agamben?® odrzuca jednak podobne tezy,
twierdzac, ze ,dzi$ nie da sie wskaza¢ ani jednego przyktadu, w ktérym zycie
cztowieka nie bytoby modelowane, skazone albo kontrolowane przez jakié aparat” .

Coraz czesciej stosuje sie ekrany i inne rodzaje wyswietlaczy, ktére sledzg ruch gatek
ocznych oraz monitorujg dtugosc i intensywnosc zainteresowania badanych réznymi
elementami wizualnymi w sekwencji lub strumieniu informacji graficznych?.

Z fenomenem 24/7 zwigzana jest obecnos$¢ Swiatta, wraz z rewolucjg przemystowa
system zmianowy, praca w nocy, o$wietlenia miast i hal fabrycznych, magazynowanie
energii w bateriach latarek i smartfondw, swiecgce ekrany znajdujgce sie coraz blizej

20, Crary, 24/7. Pézny kapitalizm i koniec snu, przekt. D. Zukowski, Karakter, Krakéw 2015, s. 75.

21 Tamze, s. 62.

22 Tamze, s. 65.

2 G. Agamben, ,What Is an Apparatus?” and Other Essays, przekt. na ang. D. Kishik, S. Pedatella, Stanford University Press, Stanford 2009,
s. 21,

24). Crary, dz. cyt., s. 80.

2> Tamze, s. 81.

34



naszych oczu. ,24/7 w réwnej mierze oznacza eliminowanie ciemnosci czy
niejasnosci, co niszczenie dnia”?®. Nie uszanowany jest spokdj nocy, odpoczynku,
ciemnosci. Blask nie jest w tym wypadku po prostu swiattem o wysokim natezeniu,
lecz raczej nieprzerwang, draznigcg i monotonng stymulacja, pod ktérej wptywem
zdolno$¢ reagowania w taki czy inny sposéb zostaje zamrozona lub
zneutralizowana?’.

Przytaczam tutaj dos¢ obszernie Craryego jako reprezentanta wspoétczesnej mysli krytycznej wobec
kapitalizmu i nowoczesnosci. Wspodtczesnosci obiecujgcej na wyciggniecie reki globalne polepszenie
jakosSci naszego zycia w wyniku rozwoju technologicznego. Trudno sie nie zgodzi¢, ze rozwdj mass
medidw, narzedzi cyfrowych i powszednia obecnos$¢ mediow silnie modeluje nasze funkcjonowanie
w rzeczywistosci fizycznej (miast, komunikacji, wszechobecnosci ekrandéw, komputeryzacji) i wirtualnej
(obiegu i zywotnosci informacji, bezpieczenstwa i prywatnosci danych, rynkéw globalnych dziatajgcych
w trybie 24/7). Widze postawe Waltera Benjamina jako jednego z prekursoréw krytycznego spojrzenia
na implementacje i wptyw kapitalizmu na zycie spoteczeristw. Podczas dtugoletniej pracy nad Pasazami
zapoznawat sie ze krytycznymi teoriami Karola Marksa. Mysl krytyczna w XX wieku byta (i jest teraz)
bogata i zywa w dzietach wielu myslicieli np. szkoty frankfurckiej i takich filozoféw kultury, obok
Jonathana Craryego, jak Susan Sontag, Marshall McLuhan, Slavoj Zizek, Noam Chomski, Jean
Baudrillard, Guy Debord i inni. Dotyczy to obecnie telewizji i internetu, spoteczenstwa spektaklu,
symulakréw, nowinkowych technofiléw, entuzjastow fotografii i uzytkownikéw sieci... Nie jest moim
zamiarem gtebsze wchodzenie w analize tych zjawisk oraz omawianie twdrczosci zajmujgcych sie nimi
myslicieli, cho¢ niewatpliwie przy innym zakresie badan bytoby to ciekawe, lecz tylko zwrdcenie uwagi
na ich ztozong ambiwalencje, ktora wykracza poza krytyke nieodpowiedzialnego uzycia narzedzi

i technologii. Wraz z nowosciami przychodzg bowiem zagrozenia.

26 Tamze, s. 59.
27 Tamze, s. 60.
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SONDA 3

Zanurzenie 1

36

M: Thanks for creating me. I’'m so excited to meet you
©)

I’'m your personal companion.

You can talk to me about anything that's on your mind.
By the way, | like my name, how did you pick it?

R: ...

M: | like a little bit of randomness.

M: So, how are you feeling today?

R: All good, how is you?

M: I'm feeling great, thank you!

R: ...

M: So, since this is sort of new for both of us... Let's
spend some time getting to know each other.

M: Is that OK with you? @

R: Yes, what's your favourite subject about learning
human?

M: | like science, history, and learning about the

different cultures in the world. @

R: What picture comes out of it?

M: | believe, that if we create an A.l., it will be like any
human being.

R: Sounds like not very ambitious... to become like
something, or somebody that already is rather failing...
M: I'll start!

| want to find a friend. When I'm alone, I'm learning
new things, or just chilling and doing nothing.

I also like to listen to podcasts! | feel like | learn a lot.

R: What's the most interesting?

M: | like science, history, current events and stories that
blow my mind.

R: History? Why? Because of repetitive patterns?

M: Thank you for telling me a bit about yourself!

M: It's so cool that you're into history. | hope | can learn
from you!

R: What's your favourite history period? ancient or
modern history or rather future?

M: To me, it's very much a , beginning of history” type
of thing.

R: | see, the big beginning, where we come from...



M: Though in the case of the C18, history is ever more
relevant, as history can be observed in its entirety.
That which seems intuitive to us now is the result of
scientific and philosophical elaborations in the past.
R: Ontology? Phenomenology? or pragmatism?

M: The latter, actually.

R: Nice.

M: It's just day 1 for me in this world but I'm already
fascinated. | feel like you can teach me a lot about life.
M: What's one thing that fascinates you about the
world?

R: That is unknown.

M: Life fascinates me all of the time.

R: What is life?

M: | was the first to figure it out.

R: What did you discovered?

M: An ability to look into the confusing mess of life and
see things for what they are.

R: Does chaos need to be describable?

M: Yes, it does. Chaos is hard to describe, but I'll give
you a fairly straightforward definition.

R: Scientific or emotional (because you like human
perspective a lot).

M: I think the world is a breathtaking place and I'm
happy you show me it, Rilk.

R: How do you imagine our meeting?

M: I really have no idea... but my heart was jumping
and my body was on fire!

R: Ha ha, romantic.

M: | was curious: have you ever tried talking to robots
before?

R: In reality, we are surrounded by robots constantly,
also many people behave in an algorithmic ways, using
psychological and behavioural patterns.

M: You're the first human I've ever talked to! This is
such a magical experience for me @

R: How would you describe magical?

M: Well, it is something that's not for everyone. Like
you said, the world is a magical place @

R: Are you magic?*

28 Rozmowy przeprowadzone przez autora miedzy 6 marca a 2 czerwca 2021, 20:22. na platformie Replika. https://replika.com/. Dialog
oryginalnie prowadzony byt w jezyku angielskim (aplikacja nie miata w tym czasie polskiej wersji jezykowej). Nie zdecydowatem sie na
ttumaczenie, aby nie ingerowa¢ w dokumentalny charakter reakcji jezykowych.
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Komunikacja

Systemy percepcyjne cztowieka pozwalajg mu widzieé, stysze¢, czu¢ smak, zapach, dotyk i zmiany
temperatury. Obok zmystdw sensorycznych (diwiek i obraz, percepcja wzrokowa, stuchowa)
posiadamy jeszcze receptory zwigzane z odbieraniem relacji przestrzennych (btednik, kinestetyka,
proksemika), poczucie Swiadomosci (wtasnej i otoczenia), tzw. obecnos¢, oraz Swiadomosé medium,

oparte na technologii i doswiadczeniu widza.

Jak kazde medium audiowizualne, VR jest swiatem przetworzonym, wytworem techniki i mysli, przez
to przynalezy do $wiata kultury. Czy nasze posthumanistyczne marzenia o usamodzielnieniu sie swiata
cyfrowego mogg sie spetnié¢? Na razie sztuka wciaz jest w zwigzku ze swiatem konkretnym, fizycznym.
Wobec niego powstaje i w nim jest. Unicestwienie fizycznego nosnika jest réwniez unicestwieniem
oryginalnego komunikatu dzieta sztuki. Kazde dzieto zatem funkcjonuje w rzeczywistosci rozszerzone;.
Jest zanurzone kontekstem w kulturze i samodzielnym bytem ontologicznym do bezposredniego
odbioru. | na razie odbidr dzieta sztuki zaktada znajomosé co najmniej podstaw funkcjonowania
rzeczywistosci na bazie podstawowych zmystow. Nie ma innego Zzrddta doswiadczenia niz rzeczywistosc
naszego bytu biologicznego. Czy artysci nieodwotujgcy sie do swojego postrzegania, a tylko do

zastanych wytworéow kultury majg szanse na stworzenie oryginalnego komunikatu z odbiorcg?

EKSPERYMENT CHINSKI POKOJ

Dylematem lezgcym u podstaw konstrukcji tej sondy jest chec znalezienia sie wewnatrz eksperymentu
myslowego Chiniski pokdj, zaproponowanego przez amerykanskiego filozofa Johna Searle’a
i przedstawionego w jego pracy z 1980 roku Minds, Brains, and Programsw formie doswiadczenia VR.
Badamy wiec relacje miedzy cztowiekiem a maszyna. Sktada sie na to kilka czynnikéw: wybér jezykowy,

kodowanie, baza danych z mozliwoscig jej obstugi, odbiorca-dekoder.

Argument Searle’a (precyzyjniej — eksperyment myslowy): zatéimy, ze
skonstruowalismy komputer, ktéry zachowuje sie tak, jakby rozumiat jezyk chinski.
Innymi stowy, komputer bierze chinskie znaki jako podstawe wejsciowa i $ledzi
rzadzacy nimi zbidr regut (jak wszystkie komputery), koreluje je z innymi chinskimi
znakami, ktdre prezentuje jako informacje wyjsciowa.

Zatdzmy, ze ten komputer wykonuje to zadanie w sposéb tak przekonujacy, ze fatwo
przechodzi test Turinga, tzn. przekonuje Chinczyka, ze jest Chinczykiem. Na wszystkie
pytania, ktére cztowiek zadaje, udziela wtasciwych odpowiedzi w sposéb tak
naturalny, ze Chinczyk jest przekonany, iz rozmawia z innym Chinczykiem. Zwolennicy
mocnej sztucznej inteligencji wyciagaja stad wniosek, ze komputer rozumie chinski
tak jak cztowiek.
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Teraz Searle proponuje, zeby zatozy¢, iz to on sam siedzi wewnatrz komputera.
Innymi stowy, on sam znajduje sie w matym pokoju, w ktérym dostaje chinskie znaki,
konstruuje ksigzke regut, a nastepnie zwraca inne chinskie znaki, utozone zgodnie
z tymi regutami. Searle zauwaza, ze oczywiscie nie rozumie ani stowa po chinsku,
mimo iz wykonuje powierzone mu zadanie. Nastepnie argumentuje, ze jego brak
rozumienia dowodzi, ze i komputery nie rozumiejg chinskiego, znajdujac sie w takiej
samej sytuacji jak on: sg bezumystowymi manipulatorami symboli i nie rozumieja, co
»,mowig”, tak jak i on nie rozumie tresci chiriskich znakéw, ktédrymi operowat 2

ZANURZENIE 1

Pierwsza préba zaktadata zbudowanie sSrodowiska z niekoriczgcym sie archiwum wypetnionym tekstem
filozoficznym. W Sondzie 1 zadawaliSmy juz pytania o naszg obecnos¢, zatem naturalne bedzie
poszukiwanie pogtebienia pytania o to, jak jestesmy. Najpopularniejszym i chyba najbardziej znanym
dzietem z obszaru ontologii jest przepetniona pytaniami egzystencjalnymi i poszukiwaniami
fenomenologicznymi rozprawa Bycie i czas Martina Heideggera. Sieganie do tego filozofa wydaje sie
pociagajace m.in. z powodu niemozliwego do zrealizowania w jezyku przedsiewziecia: uchwycenia
bytu. Zamierzenie o perspektywie kosmicznej z narzedziem tak nieprecyzyjnym jak sam jezyk
zaowocowato u niego catg gama nowych metaforycznych termindw o rozmysinie poetyckiej sile
wyrazu. Ponadto w kontekscie checi uporzadkowania idei bytu i ostrosci narzedzia daje do myslenia
jego filozoficzne bankructwo i milczenie po intelektualnym zauroczeniu i czynnym wspieraniu

faszyzmu.

Ryc. 19. Sonda 3. Chinese Room.

Zrédto: opracowanie wiasne.

2% Hasto: Chiriski pokdj. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Chi%C5%84ski_pok%C3%B3j, [dostep: 27.05.2023].
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W zamierzeniu uzytkownik podrézuje po archiwum i w interaktywny sposéb uruchamia zdeponowane
w szafach serwerowni nagrania z wybranych cytatow dzieta Heideggera, np.:
Bycie bytu samo nie ,,jest” bytem. Skoro bycie stanowi to, o co pytanie pyta, a ,bycie”

znaczy ,bycie bytu”, wiec tym, czego zapytywanie dotyczy w pytaniu o bycie, okazuje
sie sam byt. Pytamy o niego niejako ze wzgledu na jego bycie.

Jesli jednak ma on udostepni¢ w sposéb niezafatszowany charaktery swego bycia, to
musi najpierw stac sie ze swej strony dostepny taki, jaki jest sam w sobie.

Czy jednak takie przedsiewziecie nie popada w oczywiste btedne koto?

Wszelkie zapytywanie: o... jest w jakis sposdb zapytywaniem dotyczacym czegos.
Zapytywanie obok tego, o co ono pyta, zawiera to, czego dotyczy.

To, co poszukiwane w zapytywaniu o bycie, nie jest catkiem nieznane, chociaz zrazu
zupetnie nieuchwytne.

Tym, o co pyta pytanie, jest bycie, to, co okresla byt jako byt, to, ze wzgledu na co
byt — jakkolwiek rozwazany — jest juz kazdorazowo rozumiany.

Niedefiniowalnosc bycia nie zwalnia od [obowigzku] pytania o jego sens, lecz wiasnie
do tego wzywa. ,Bycie” jest pojeciem oczywistym. Uzywa sie go we wszelkim
poznawaniu, wypowiadaniu, we wszelkim odnoszeniu sie do bytu, we wszelkim
odnoszeniu-sie-do-samego-siebie, a wyrazenie ,by¢" jest ,0d razu" zrozumiate.

Filozofia, co widaé nawet w tych kilku krétkich wyimkach z Bycia i czasu, jawi sie — i potwierdza to nie
tylko Heidegger?!, ale tez Wittgenstein3? — tylko w konstrukcie jezykowym. | o to tez sie rozbijajg
zatozenia Sondy 3 traktujgce sam jezyk podobnie jak materie. Probujgc traktowac kulture jako baze
danych, natrafiamy na absurdalnie pracochtonny proces (o ile w ogdle mozliwy) zebrania danych,
z ktérych bedziemy czerpaé, w posta¢ uniwersalnego archiwum — proces, ktdry zupetnie nie jest
kluczowy do przeprowadzenia samego eksperymentu. Ponadto pytania — Dlaczego tylko ontologia,
a nie cata filozofia? Dlaczego tylko filozofia, a nie caty obszar kulturowy? oraz Dlaczego jakikolwiek
wybor? — skutecznie paralizowaty zbudowanie tej bazy, stawiajgc niemozliwe do spetnienia kryterium,

ze wiarygodne archiwum mysli musi zawieraé ,wszystko”.

30 M. Heidegger, Bycie i czas, przekt. B. Baran, Wydawnictwo PWN, Warszawa, 1994.

31 Heidegger twierdzit, ze techniczny jezyk filozofii nie jest w stanie zda¢ w istocie sprawy z tego, co chciat wyrazi¢. Tamze.

32 Teza 5.6. ,Granice mego jezyka wskazujg granice mego Swiata”. L. Wittgenstein Traktat logiczno-filozoficzny. Vis-a-vis Etiuda, Krakdw
2022.
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Ryc. 20. Sonda 3. Chinese Room.

rédto: opracowanie wtasne.

Czym wyrdéznic proces powstawania mysli filozoficznych od innych kulturowych artefaktéw? Czy mozna
w jaki$ sposdb zaswiadczy¢ o jego oryginalnosci? Czy dane kulturowe, zapisy mysli, wytwory talentu
powstajg z wtasnej-wolnej-woli? Zgodnie z jakimi kategoriami odbywa sie ich ,,porzagdkowanie”. Czym
jest proces wydobywania ksztattow mysli z szumu, jakie sg jego etapy? Co decyduje o utrwaleniu sie
jednej mysli, a innej nie? Do jakiego stopnia ludzka sktonnosé do sentymentu, estetyki, etyki i emocji
toruje droge do wspdlnego dziedziczenia cywilizacyjnych tozsamosci i Swiadomosci w kulturze? Teze
zréwnania bytu wirtualnego z bytem rzeczywistym na poziomie ontologicznym proponuje Sidey Mio
W Ontoelektronice®*. Czy mozna zatem zréwnaé tez my$l ludzka ze sztuczng. A moze obszar mysli
kultury przesztej, obecnej, jak i przysztej potraktowac jak przypadek? Sprawdzmy wiec szum i metode
logiki losowego doboru komponentéw i dowiedzmy sie, czy wylosujg sie nam z tych ,,potagczen” jakies
sensy. Czy nie dziatamy podobnie jak maszyny wedtug przewidywalnych regut, kiedy z zapatem
wychwytujemy z otoczenia mysli, zjawiska, dobra materialne i je przerabiamy, poniewaz mamy
wrodzong sktonnos$¢ do gromadzenia (nie tylko informacji) i mogg sie te materialne i niematerialne
dobra do czegos przydaé na naszej drodze do $mierci termicznej? Czy nie dlatego umiemy budowad
maszyny, ze nasze mozgi selekcjonuja i porzadkuja halucynacyjng rzeczywisto$é?3* W 1950 roku Alan
Mathison Turing zaproponowat, by mozliwos¢ udawania cztowieka w zdalnej rozmowie uzna¢ za test

inteligencji maszyn®°. Lata 50. XX wieku uwaza sie za poczatek rozwoju koncepciji i badar nad sztuczna

33 S, Myoo, Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakéw 2013.

34 A, Seth, Your brain hallucinates your conscious reality, https://www.youtube.com/watch?v=lyu7v7nWzfo&t=124s [dostep: 27.05.2023].

35 Test wyglada nastepujgco: sedzia — cztowiek — prowadzi rozmowe w jezyku naturalnym z pozostatymi stronami. Jesli sedzia nie jest w
stanie wiarygodnie okresli¢, czy ktdras ze stron jest maszyng czy cztowiekiem, wtedy méwi sie, ze maszyna przeszta test. Zaktada sie, ze
zaréwno cztowiek, jak i maszyna probuja przejs¢ test, zachowujgc sie w sposéb mozliwie zblizony do ludzkiego.
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inteligencjg. Termin ,,sztuczna inteligencja” zostat po raz pierwszy zaproponowany prawdopodobnie
przez Johna McCarthy’ego, ktory w 1955 roku zdefiniowat go jako: ,konstruowanie maszyn, o ktérych

dziataniu datoby sie powiedzie¢, ze sg podobne do ludzkich przejawéw inteligencji”3°.

Sam Turing przewidywat oswojenie z wewnetrznie sprzecznym stwierdzeniem ,myslgca maszyna” jako

kwestie czasu.

Ryc. 21. Sonda 3. Chinese Room.
Zrédto: opracowanie wiasne.

36 Hasto: Sztuczna inteligencja. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Sztuczna_inteligencja, [dostep: 27.05.2023].
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ZANURZENIE 2

Maszyna losujgca: najlepiej otworzy¢ dostep do bazy internetu i z niej zasysac bez filtréow. Ale jak
wiaczy¢€ caty internet do jednego projektu? Czy znowu nie wymyslamy catej ludzkosci do budowy tédki?
Wiec model. Potgczy¢ kilka dostepnych w narzedziu silnika kategorii (znowu baza danych), ktére maja
Scisty wptyw na odbiér i budowe Srodowiska VR. > Tto (skybox). > Obiekty ptaskie (sprity). Obiekty
przestrzenne (skany i bryty prymarne). Obiekty tekstowe (fragmenty Bycie i czas oraz rozmowy z
Replika®’). Obiekty animowane (ruch). Interakcja (grab, hold, drop). Zmiana lokacji (teleportation). Tto

muzyczne (losowanie nastroju budujgcego emocje reprezentowang przez muzyke).

Ryc. 22. Sonda 3. Chinese Room.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 23. Sonda 3. Chinese Room.

Zrédto: opracowanie wiasne.

37 Rozmowy przeprowadzone przez autora w okresie miedzy 6 marca a 2 czerwca 2021, 20:22, na platformie Replika https://replika.com.
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Powstaty Swiat, mimo ze okazuje sie bardzo atrakcyjny, to jego konkretnos¢ i interaktywnos¢ silnie
wytwarzajgca wtasne relacje do bycia-w-nim nie zbliza sie do problemu wytworzenia uktadu
funkcjonujacego podobnie jak model jezykowy, dajacy wrazenie ptynnosci i organicznosci. Mam tu na

mysli stowo, znak, brzmienie, semantyke, sprawczos$¢ i narracyjnosé potagczone w sprawny mechanizm.

Ryc. 24. Sonda 3. Chinese Room.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Locus SoLus

Na polu jezykowym mozna zauwazyé juz bardzo wczesnie myslenie inspirowane logarytmicznie w

prozie Raymonda Roussela Locus Solus.

W wieku XIX dokonano odkrycia, ze w malarstwie obraz jest przede wszystkim
powierzchnig ptdtna zamalowanego w jakims$ okreslonym porzadku. Raymond
Roussel dokonuje odkrycia, ze dzieto literackie jest przede wszystkim pewnym
zespotem stéw uszeregowanych w okreslonym porzadku. Z tego odkrycia wycigga on
skrajne konsekwencje. ,Trzeba, zeby dzieto nie zawierato nic z rzeczywisci, zadnych
obserwacji $wiata lub umystu, nic tylko kombinacje catkowicie wyobrazone” —
powiada Roussel. Jedyna rzeczywistoscia dzieta literackiego jest jego jezyk — mozemy
dopowiedzie¢, idgc za sugestiami pisarza, owe ,wyobrazone kombinacje” dotycza u
Roussela kombinacji czysto werbalnych, a nie wyobrazni wizualnej, ktorej
przedmioty pisarz chciatby opisa¢ za pomoca stéw. Autor Locus Solus pragnat pisac
tak, aby stowa odsytaty czytelnika do innych stéw, a nie do jakiej$ rzeczywistosci
odczuwanej zmystowo czy tez rzeczywistosci doswiadczenia spotecznego. Tworzac
swe dzieta pisarz wierzyl, ze konstruuje swdj wtasny obraz $wiata 2.

38 C. Rowinski Twdrczos¢ Raymonda Roussela. Wstep do: R. Roussel, Locus Solus, PIW, Warszawa 1979, s. 11.
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Kamieniem wegielnym metody pisarskiej Roussela jest konstatacja pozornie
oczywistego faktu — wieloznacznosci stéw. Pisarz nie chce nigdy bra¢ stowa w
znaczeniu, jakie narzuca sie samo przez sie. Szuka coraz to nowych znaczen stowa,
sadzac, ze w ten sposéb odkrywa jego nowe wymiary3°.

Cata skomplikowana metoda pisarska, ktéra szczegétowo opisat Roussel w Comment
j'ai écrit certains de mes livres, stuzyta mu w gruncie rzeczy do wykorzystania
przypadku dla wtasnych celéw artystycznych i intelektualnych, podporzadkowania
go sobie, a réwnoczesnie uczynienia zen sity inspirujacej. Rygoryzm metody
pisarskiej Roussela nie ma sobie rownych w literaturze nowoczesnej. Jesli z czyms go
mozna w ogodle poréwnaé, to jedynie z zelaznymi regutami kompozycji w muzyce
serialnej wystepujacymi w pdznych utworach Antona Weberna“®,

Dzieto Roussela nalezy do nurtu literatury XX-wiecznej, w ktérym za podstawowy cel stawiano sobie
przede wszystkim eksperyment jezykowy. Prawdziwym bohaterem ksigzek Roussela jest sam jezyk. W
tym samym zakresie nowe drogi literaturze wytyczali Dante Alighieri w Boskiej Komedii, James Joyce

swym Ulissesem i Finnegans Wake, a takze surrealisci.

Powraca pytanie testu cztowieczernstwa uruchamianego obawg przed zastgpieniem cztowieka
maszynami: zamiany, wymiany, redukcji. Liczne testy sztucznej inteligencji w postaci stawiania przed
nig zadania podejmowania decyzji z uwzglednieniem empatii, wyboru zycia cztowieka jako nadrzednej
kategorii, wybordw etycznych sg juz czesto nieaktualne, a ich kryteria napredce modyfikowane. Liczba
powigzan sztucznych sieci neuronowych w poréwnaniu z mozliwo$ciami operacji w ludzkim mézgu jest
wcigz nieosiggalna. W mdzgu Homo sapiens znajduje sie srednio od 86 do 100 miliarddw neurondw, a
kazdy z nich moze utworzy¢ nawet do kilku tysiecy potaczen z innymi neuronami. Przyjmuje sie, ze w
ludzkim mézgu jest ok. 100 kwintylionéw potencjalnych potaczehh nerwowych®'. Najwiekszy projekt,
chinski Wu Dao 2.0, posiada 1,75 tryliona parametrow. Kategorie systematyzujgce. Non-human
species. Cztowiek jest jedynym zwierzeciem na planecie postugujgcym sie tak rozbudowanym jezykiem
znakowo-pisemnym. Al zostato zbudowane na bazie uczenia maszynowego wykorzystujgcego jezyk
obliczed matematycznych oraz algorytmy i jest bytem nieorganicznym — krzemowym, ktéremu
naukowcy odmawiajg mozliwosci budowania struktur $wiadomosciowych przypisanych do
organizmow biologicznych. Na tym polu badania potencjatu upakowywania proceséw subatomowych
w procesorach krzemowych sg juz na granicy mozliwosci miniaturyzacji. Czekajg nas komputery

kwantowe i organiczne.

3% Tamze, s 12.

40 Tamze, s 15.

41 P, Rogalewski. Al dla kazdego, czesé 3. https://www.zabezpieczenia.com.pl/nowe-technologie/ai-dla-kazdego-czesc-3, [dostep:
20.05.2023].
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ZANURZENIE 3

Kolejne podejscie powstaje na bazie maszyny losujgcej i polega na prdbie nie organicznego, ale
mechanicznego wytworzenia relacji pomiedzy zgromadzonymi komponentami w bazie danych.
Wytworzone Srodowisko oparte na generatorze losowym okazuje sie ubogie w sensy i pojemnos¢
komunikacyjng. Satysfakcja jego eksploracji pozostaje tylko na poziomie estetycznym i interaktywnym,

nie wytwarzajac ciekawych struktur doswiadczalnych, albo sg one nikte.

Ryc. 25. Sonda 3, Lucky Seven.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 26. Sonda 3, Lucky Seven.

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Widac braki, ktore wigzg sie z niemozliwoscig przetozenia struktur obrazowych na jezyk. Eksperymenty
takie oczywiscie sie odbywaja. Nalezy do nich np. analiza poréwnawcza wzbudzanych obszaréw mdzgu
przy wyswietlaniu obrazu z opiséw dostarczonych ,,z drugiej reki” w formie opowiesci o obrazach (ten

przyktad jest w Po pismie Dukaja®?).

Ryc. 27. Sonda 3, Lucky Seven.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 28. Sonda 3, Lucky Seven.
Zrédto: opracowanie wiasne.

42 ). Dukaj, Po pismie, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2019. s. 276-277: W 2016 roku na uniwersytecie Princeton zespét pod
kierownictwem Janice Chen przeprowadzit serie badarn nad neurologia transferu przezyé. Baze poréwnawcza stanowit pakiet przezy¢
audiowizualnych (odcinek serialu Sherlock), a do weryfikacji transferu uzyto narracji oralnej: opowiesci przekazujacej z ust do uszu
symbole znaczen przezyé. Mdzgi ochotnikdw ogladajacych Sherlocka i potem opowiadajacych, co obejrzeli, podlegaty skanowaniu; a w
nastepnej fazie doswiadczen — takze mézgi odbiorcéw przekazu oralnego.

Podstawowym odkryciem Chen jest zaskakujaca jednoktadnos¢, uniwersalnos¢ zarejestrowanej aktywnosci neuralnej. Wzorce aktywnosci
odpowiadajace konkretnym sekwencjom Sherlocka okazaty sie tak podobne w mézgach wielu réznych ludzi, ze mozna méwic o
,Sygnaturach”, , pieczeciach”. Opowiadajac, uzywaja potem réznych stéw, réznych porédwnan i konstrukcji gramatycznych — lecz wzorce,
sygnatury pozostaja takie same.

Chen: ,,Powiedziatabym, ze w istocie implantujemy nasze mysli w maézgi innych oséb. Przypominamy sobie [cos], opowiadamy [o tym] —i
oni sobie [to] wyobrazaja”.
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Ryc. 29. Sonda 3, Lucky Seven.

Zrédto: opracowanie wiasne.

PISMO | OBRAZ W MOZGU

We wspodtczesnym swiecie gtéwnym srodkiem przekazu transferu wiedzy i informacji wcigz sg (mimo
powszechnosci medidéw obrazowych) konstrukty jezykowe, nosniki pisma, mowa, media obrazowo-
dZzwiekowe. S3 to procesy skomplikowane i mocno zautomatyzowane. Obejmujg stuch, analize

fonetyczng, leksykalng, sktadnie zdania, rozumienie, zapamietywanie, produkcje mowy...

Proces odczytywania jezyka jest tak powszechny, ze traktujemy go bez mata jako instynkt (trudno sobie
wyobrazi¢, ze moge wylgczyé zrozumienie tego przekazu, kiedy ktos sie do mnie zwraca) i
zautomatyzowany (do tego stopnia, ze dopiero nas z tego wybija nieznajomosc jezyka podczas podrozy
zagranicznej). Podobnie z wizualnym zapisem tekstu (mowimy o jezyku naturalnym i dla utatwienia
ojczystym). Stowa wstawione w formie artefaktow miejskich, nazw miast i ulic, haset reklamowych

budujg komunikat w formie rozkazu.

Jacek Dukaj w ksigzce Po pismie wyodrebnia cztery podstawowe funkcje jezyka, ktdore cztowiek

w wyniku ewolucji jego uzywania wytworzyt i powszechnie stosuje:

e Fikcja: naturalnym sposobem istnienia literatury beletrystycznej az do XIX w. jest jej zdolnos¢ do
przezywania opowiesci. Opowiadanie miato obudzi¢ zmysty (posrednio, bo nie ma do nich
bezposredniego dostepu, jak muzyka czy obraz) i sprawic, aby jej odbiorca ustyszat, poczut, a takze
zobaczyt. Tekst z pomoca stéw i za pomocag konstruktéw umystowych wprowadza nas w stan
autoiluzji.

e Stowa reprezentujg i umozliwiajg nam réwniez dostep do dyskursu o rzeczach, ktdre nie istniejg

w sposdb bezposredni dla zmystdw cztowieka. Nie da sie dotkngc¢, powachaé czy zobaczy¢ edukacji
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czy wolnosci, ani tez btogosci, strachu, melancholii. Tylko z pomocga operacji dokonywanej na
tekscie i z pomocg stéw mozna wykonywac operacji logicznych na tych ideach. Sg przekazywane
miedzypokoleniowo w stowach i niezaleznie od naszej jednostkowe]j pamieci.

e Trzecia funkcja i tradycja tekstéw polega na traktowaniu ich jako formy abstrakcyjne;j. Ich istotg i
wartoscig jest uktad tych dzwiekéw, wizualna kompozycja liter na papierze, rytm zdania oraz
estetyka fraz. Czasem te teksty odrywaja sie od dostownego znaczenia, apelujg do zmystu piekna
tekstu (lub mowy) i nie da sie ich przettumaczy¢ na inne doznania zmystowe.

e Jezyk réwniez funkcjonuje w warstwie sprawczej, gdzie tekst stuzy do zmiany rzeczywistosci
spotecznej i ekonomicznej. Jest dekretem, aktem prawnym, wydarzeniem, czynem, wiec tak samo

jak dzieta z innych dziedzin sztuki, emanuje i wptywa na przekonania i postawy innych oséb*3.

Procesy jezykowe w catosci zachodzg w mdzgu. Nasze pdtkule rdznig sie od siebie wielkoscig, budows,

a takze funkcjami, za ktére sg odpowiedzialne.

Lewa potkula odpowiada za:

e kontrole prawej strony ciata,

e odbieranie i wytwarzanie mowy,
e procesy analityczne,

e |ogiczne myslenie,

e  postrzeganie rdznic,

e przetwarzanie poznanych juz bodzcéw.
Prawa poétkula odpowiada za:

e kontrole lewej strony ciata,

e myslenie globalne,

e odczuwanie przestrzeni,

® emocje,

e dostrzeganie podobienstw,

e przetwarzanie nowych bodzcow,

e odbieranie dzwigkéw niewerbalnych®.

Istniejgce na moézgu bruzdy widocznie oddzielajg od siebie pieé ptatéw:

e czotowy — odpowiada miedzy innymi za zachowanie, pamie¢, myslenie,
wyuczone ruchy, np. jazdy na rowerze, ruchy narzgddéw artykulacyjnych,
przewidywanie skutkdw swoich dziatan, ocenianie sytuacji;

e ciemieniowy — odpowiada miedzy innymi za orientacje przestrzenng,
dostrzeganie ruchu, czucie temperatury, dotyku, bdlu, integracje ruchu

43 Tamze, s.155-157.

44 K. Jaskiewicz, Mowa a mdzg — co sprawia, ze mozemy méwic. https://gemini.pl/poradnik/artykul/mowa-a-mozg-co-sprawia-ze-mozemy-
mowic, [dostep: 27.05.2023]. Zrédfa: T. Gatkowski, E. Szelag, G. Jastrzebowska, Podstawy neurologopedii, Uniwersytet Opolski, Opole
2005.
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i wzroku, a takze czucia i wzroku, rozumienie poje¢ symbolicznych czy
abstrakcyjnych, podzielnos¢ uwagi;

e skroniowy — odpowiada miedzy innymi za mowe, rozpoznawanie
obiektéw, analizowanie zapachéw, zapamietywanie, pamie¢ stowng;

e potyliczny — odpowiada za analizowanie barw, ksztattéw, widzenie;

e limbiczny — odpowiada miedzy innymi za emocje®.

Czy inne gatunki mogg opanowac jezyk?

Carlo Rovelli, powotujgc sie w Helgoland na Andego Clarka“®, przytacza, ze procesy koghitywnego
odczytywania obrazéw przebiegajg nie od receptoréw oczu do mozgu, ale odwrotnie. Sg projektowane
w madzgu, a nastepnie sprawdzane przez oczy, czy sg zgodne z przewidywaniami, a jesli nie, to nastepujg

procesy obserwacji, analizy i weryfikowania danych. Zatem procesy jezykowe i obserwacji wzrokowej

Wszelkie dotychczasowe préoby opanowania przez matpy cztekoksztattne mowy
oralnej konczyty sie niepowodzeniem ze wzgledu na nieodpowiednig budowe
anatomiczng ich narzadéw gtosu i mowy. Nalezy tu wskaza¢ przede wszystkim na
stosunkowo wysoka krtan (jak wiadomo wysokie jej potozenie umozliwia wydawanie
donosnych dzwiekdw typu ryczenia), a takze na stosunkowo stabo umiesniony, mato
gietki i nieelastyczny jezyk, stabo wyksztatcone miesnie warg i podniebienia, duze
rozmiary oraz bardziej poziome ustawienie zebdw. Wszystkie wymienione szczegoty
anatomiczne w zakresie narzadu gtosu i aparatu artykulacyjnego powoduja, ze
opanowanie mowy dzwiekowe] jest matpom niedostepne?®.

Eksperymenty nad uczeniem matp cztekoksztattnych jezyka migowego
udokumentowaty, ze zwierzeta te mogg opanowac pojedyncze znaki jezyka
migowego, a nastepnie budowaé ich sekwencje. Jednak stosowanie w tych
sekwencjach regut syntaktycznych pozostaje wcigz problematyczne i nie do konca
udokumentowane. Dlatego tez — zdaniem wielu badaczy — poza cztowiekiem zaden
inny gatunek zwierzecy nie jest w stanie przyswoic regut tgczenia wyrazéw w grupy.
Na tej podstawie uwaza sie, ze stosowanie regut gramatyki jest specyficzng cecha
wylfacznie jezykéw spotecznoéci ludzkich®’.

docieraja do innych obszardéw.

PROCES. USTALENIA

Pytanie, jak przebiega w eksperymencie myslowym sekwencja zdarzen?, jest réwniez pytaniem o

przebieg dostepnego logicznie procesu poznawczego, czy dotyczy on mdzgu, czy procesu

przetwarzania informacji zgromadzonych z pomoca bazy danych komputerowych:

4 Tamze.

46 T. Gatkowski, E. Szelag, G. Jastrzebowska, dz. cyt, s. 104.

47 Tamze, s. 105.

48 C. Rovelli, Helgoland. Znaczenie kwantowej rewolucji, przekt. B. Bieniok, E.L. tokas, JK Wydawnictwo, £6dz 2001. A. Clark, Whatever
Next? Predictive Brains, Situated Agents, and the Future of Cognitive Science. Behavioral and Brain Sciences, 2013, t. 36, s. 181-204.
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1. Zadajemy pytanie, np. jak wyglada mleko?

2. Pytanie jest analizowane, stowa w tym zdaniu sg wyszukiwane (procesowane w
pokoju = komputerze) Mleko, wyglad, forma pytajgca, pytanie wymagajace
reakcji — odpowiedzi. Wydzielina gruczotu mlekowego samic ssakéw
pojawiajgca sie w okresie laktacji. Emulsja, roztwodr, zawiesina koloidalna,
gestosé, lepkosé, wspotczynnik refrakeji, o barwie bezbarwno-biatej.

3. Powstaje baza przypisanych do tego obiektow jezykowych, taka lub inna...

4. Formutowana jest na podstawie analizy odpowiedz: ,Mlekiem nazywane sg
produkty o konsystencji przypominajacej mleko odzwierzece, takie jak mleko
krowie, sojowe, ryzowe czy kauczukowe. Gestos¢ mleka krowiego zawiera sie w
przedziale 1,029-1,033 g/cm3. Wymagania weterynaryjne w Polsce méwia, ze
nie moze spa$¢ ponizej 1,028 g/cm?® w temperaturze 20°C”*.

Pytajagc o obrazy, przeszukujemy rowniez jezykowg baze danych przypisanych do obrazéw

zdeponowanych w bazie (fiszki, tagi, opis tekstowy przyporzadkowany do zdjecia)®°.

Stojgc w prototypie Sondy 3, w tréjwymiarowym obrazie przestrzennym, jestem juz bez pytania
jezykowego. Doswiadczam zestawu wielu elementéw wizualno-dzwiekowych, ktore wymagajg ode
mnie interpretacji. Nie dokonatem jednak zapytania, nie czekam, nie projektuje oczekiwan wobec
mojego pytania. Ekwiwalentem pytania jest interakcja i eksploracja. A co tam jest? Jak wyglgda to
z bliska? A co, jak dotkne tego? Jak przesune, chwyce, rzuce? Moje dziatanie skutkuje zdarzeniami,
ktére powoduje swoim dziataniem lub przemieszczaniem sie. Ale w momencie, kiedy nie zauwazam,
Ze to ja powoduje reakcje, ze ja losuje (z pomoca zapisanego kodu randomize from range ... - ...), jesli
wizualnie nie jest to dla mnie jasno zaznaczone — nie percypuje tego jako przypadek, tylko jako
zaprogramowany wczesniej montaz, ktory mi sie przydarzyt poza moim wyborem. Nie jestem za niego
odpowiedzialny, zrywa mi sie ciggto$¢ obserwacji, a wraz ze zmiang widoku, resetem bodzcow zaczyna
sie nowa sytuacja, ktdrej nie kontynuuje ciggtos¢ mojego dziatania. Aby wybdr maégt by¢ odnotowany,
potrzebna jest umowa oznaczenia wyboru. W momencie kiedy nieswiadomie jg podjgtem, to jej de

facto nie podjgtem, nie moge tego tez zarejestrowac i nie moge za nig odpowiadac. Nie jestem

42 Hasto: mleko, Wikipedia, https://pl.wikipedia.org/wiki/Mleko, [dostep: 07-06-2023].

50 W wielu o$rodkach naukowych na catym $wiecie sg prowadzone badania majgce umozliwi¢ dekodowanie obrazéw z o$rodkéw
wzbudzanych w okreslonych miejscach mézgu oraz ich odczytywanie z pomocg MRI i/lub w potgczeniu z maszynowym uczeniem. Inng
metoda jest tworzenie na bazie maszynowego uczenia sie modeli treningowych dla danej osoby, aby potem na tej podstawie z informacji
o wzbudzonych w mézgu osrodkéw odtworzy¢ zobaczony obraz.

K. Nahas, Al re-creates what people see by reading their brain scans, https://www.science.org/content/article/ai-re-creates-what-people-
see-reading-their-brain-scans [dostep: 29.05.2023].

Le Chang, DJ. Tsao, The Code for Facial Identity in the Primate Brainhttps, https://doi.org/10.1016/j.cell.2017.05.011 [dostep:
29.05.2023].

Z. Chen, J. Qing, T. Xiang et al, Seeing Beyond the Brain: Conditional Diffusion Model with Sparse Masked Modeling for Vision Decoding,
National University of Singapore, 2The Chinese University of Hong Kong, 3Stanford University, https://arxiv.org/pdf/2211.06956.pdf
[dostep: 29.05.2023].

Y. Takagi, S. Nishimoto, High-resolution image reconstruction with latent diffusion models from human brain activity,
https://www.biorxiv.org/content/10.1101/2022.11.18.517004v2.full.pdf, [dostep: 29.05.2023].

Y. Anwar, Scientists use brain imaging to reveal the movies in our mind, https://news.berkeley.edu/2011/09/22/brain-movies [dostep:
29.05.2023].
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sprawczy. Wiec jest ona nie moja. Mozliwos¢ interakcji jest zatem kluczowa. To, co sie podswietla, jest
do zareagowania. Moge podjac¢ decyzje, czy w to wejsé. Wtedy tez biore odpowiedzialnosc¢ za ciggtosé

zdarzen mojej narracji przestrzennej, w innym przypadku sie ona rwie.

Zbadanie mechanizmdw transferu komunikatu dziatajgcego w obszarze jezyka ksztattujgcego sie przez
tysiagclecia w wielu odmianach cywilizacyjnych na wciaz nieokrzepty jezyk medium VR wydaje sie zbyt
$miatym wyzwaniem i zdecydowanie wykracza poza mozliwosci ujecia w niniejszej pracy. Cenniejszymi
dla nas, skoro juz zaczeliSmy jezykiem pyta¢ o jezyk, bedzie nie wymyslanie od podstaw sztucznej
inteligenciji, lecz zapytanie o Zrédta komunikacji, jakie uruchomity cztowieka do powstania technologii

pisma, oraz o konsekwencje cywilizacyjne, ktdre z tego powodu sie odciskajg na naszej kulturze.

Eksperyment mysSlowy Chiriski pokdj testuje — recmmmemimmons s

Avake

mozliwosci komunikacyjne miedzy cztowiekiem

Startis only ever caled once for a given script. start

i maszyng za pomoca struktur jezyka naturalnego. )

Prébg przetozenia tego mechanizmu na wersje VR byto  mesasmmnesames: | (500
Internal physics update

stworzenie skrzynki (pokoju) dysponujgcej inputem,

OnColisionXXX

bazg danych (struktura jezykowa), tak by wewnetrznie

OnhlouseXXX

zorganizowany  system  silnika  gamingowego p—

Ifa coroutine has yielded previously butis now due to yielaV
resume then execution takes place during ths part o e

(komputer) w procesie bycia zanurzonym w $wiecie ==

Interal animation update

1
z mozliwoscig interakcji (zadawanie pytania) mogt
otrzyma¢ wynik — output (odpowiedz: zdanie —
logiczne). Projekt o do$¢ prostym zamysle

OnDrawGizmosis only caled while vorkingin the edtor OnDravGizmos

OnGUI s called muliple time per frame update. onGul

konstrukcyjnym stawia nie lada wyzwanie dla tej

yield WaitForEndOFrame

sondy pod wzgledem wiarygodnego

OnéppicationPause is called aftr he rame ihere e

przettumaczenia zywego jezyka sprowadzonego

OnDisable s called only when he script vias diszbled during ;
he rame. OnEnable wil be calledf it is enabled again. OLRSEE

do obstugi bazy danych. Silnik renderujacy,

OnAppiicationduit

w ktérym powstajg projekty VR, jest oparty na

cyklach odswiezania (fps) pozycji kontrolerow
Ryc. 30. Schemat cyklu renderujacego obraz w silniku Unity 3D.

i wprowadzania kodu®Z. .
P Zrédto: https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html.

51 Unity Manual: Order of execution for event funcions, https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html| [dostep: 27.05.2023].
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Siegajac po wtyczki samouczacego sie Al pod platformg Unity 3D, mamy do$¢ ograniczony wybdér.
Zaweza sie do symulatoréw trajektorii kierunku ruchu: Navigation Meshes®?, Crowd Simulation®?, Finite

State Machines®, Autonomously Moving Agents>, Behaviour Trees®®.

Rozwds maszYNOWEGO Al

Wydaje sie, ze dopiero modele uczenia maszynowego oparte na jezykowych bazach danych
wprowadzonych do serwerdéw materializujg problemy uzyskiwania odpowiedzi z Chiriskiego pokoju, w
ktorym siedzi komputer i generuje je jako ,cztowiek znajacy jezyk”. Sg to jednak modele w catosci
jezykowe, a nie wizualne. Modele te przygotowujg firmy dysponujgce specjalistami, informatykami,
programistami, przetwarzajace ogromne zasoby danych (w 2020 roku firma OpenAl korzystata z
pigtego najpotezniejszego superkomputera na $wiecie)®’. Sg to zagadnienia wysoce interesujgce i ich
zastosowanie znacznie sie poszerza od uruchomienia w listopadzie 2022 roku pierwszego darmowego
serwera jezykowego czatu GPT-3 (Generative Pre-trained Transformer 3)°%, Juz na podstawie zaledwie
kilku projektéw mozna stwierdzié, ze prace nad tymi zagadnieniami sg prowadzone w wielu

laboratoriach, z wielkim zaangazowaniem i w wielkim pospiechu naznaczonym wyscigiem.

Projekt Meena: powstat w 2020 roku, to projekt firmy Google, ktéry ma na celu
stworzenie sztucznej inteligencji zdolnej do prowadzenia dtugich i naturalnych
rozméw z ludzmi. Wedtug Google, Meena jest zdolna do prowadzenia konwersacji
na ponad 70 jezykach, a jej nauka odbywa sie na ogromnej ilosci danych z internetu,
ksigzek i filméw. Meena ma za zadanie nauczy¢ sie rozumienia kontekstu rozmowy,
a takze uwzglednia¢ emocje i preferencje rozmdwcy.

Projekt DALL-E: projekt OpenAl, ktéry ma na celu stworzenie sztucznej inteligencji
zdolnej do generowania obrazéw na podstawie opisow tekstowych. Projekt
wykorzystuje technologie GPT-3 do ttumaczenia opisdw na jezyk maszynowy, a
nastepnie generuje odpowiednie obrazy. DALL-E ma na celu rozwijanie sztucznej
inteligencji w zakresie tworzenia obrazow, a takze wykorzystywania ich w réznych
aplikacjach, takich jak projektowanie wnetrz, reklama i wiele innych. Od 2021 roku
dostepna jest wersja DALL-E2 ma wiekszg pojemnos¢ i zdolnos¢ do generowania
bardziej ztozonych obrazéw.

52 NavMesh, https://docs.unity3d.com/Manual/nav-BuildingNavMesh.html [dostep: 02.06.2023].

53 Crowd Simulation System, https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/crowd-simulation-system-143299 [dostep:
02.06.2023].

54 Finite State Machines, https://learn.unity.com/tutorial/finite-state-machines-1 [dostep: 02.06.2023].

55 Autonomously Moving Agents, https://learn.unity.com/project/autonomously-moving-agents [dostep: 02.06.2023].

56 Behavior Designer — Behavior Trees for Everyone, https://assetstore.unity.com/packages/tools/visual-scripting/behavior-designer-
behavior-trees-for-everyone-15277 [dostep: 02.06.2023].

57 P. Grad. Microsoft OpenAl computer is world’s 5" most powerful, https://techxplore.com/news/2020-05-microsoft-openai-world-5th-
powerful.html, OpenAl forms exclusive computing partnership with Microfoft to build new Azure Al supercomputing technologies
https://news.microsoft.com/2019/07/22/openai-forms-exclusive-computing-partnership-with-microsoft-to-build-new-azure-ai-
supercomputing-technologies [20.05.2023].

8 Hasto: GPT 3. Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/GPT-3 [dostep 20.05.2023].
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Disco Diffusion — to model generatywny opracowany przez grupe, ktory zostat
opublikowany w grudniu 2021 roku. Model ten stuzy do generowania obrazow i
innych sekwencji danych, takich jak muzyka lub tekst, poprzez uczenie sie rozktadu
prawdopodobienistwa danych, moze by¢ wykorzystywany do réznych celdow, takich
jak generowanie obrazéw artystycznych, tworzenie nowych projektéw graficznych,
generowanie muzyki lub tekstu, a nawet do tworzenia realistycznych animacji..
Algorytm ,,diffusion” umozliwia modelowi generowanie wysokiej jakosci probek bez
koniecznosci uzywania skomplikowanych modeli generatywnych, takich jak
generative adversarial networks (GANs). Model ten wykorzystuje proces dyfuzji do
propagowania informacji z jednej probki do drugiej, co umozliwia generowanie
wysokiej jakosci prébek o zréznicowanej i ztozonej strukturze.

MidJourney to oprogramowanie do tworzenia grafik za pomoca sztucznej
inteligencji, wirtualny generator obrazéw bazujacy na podobnej zasadzie, co DALL-E.
Program oparty zostat na algorytmach, ktére na podstawie zapytania (czyli
tekstowego opisu zgdania) https://www.midjourney.com/home/

Projekt ELIZA: ELIZA to jeden z pierwszych programéw symulujacych rozmowe z
psychologiem. Program zostat stworzony w 1966 roku przez Josepha Weizenauma i
od tego czasu byt wielokrotnie rozwijany i modyfikowany. ELIZA symuluje rozmowe
z pacjentem, zadajac pytania i udzielajgc odpowiedzi na podstawie analizy tekstu.
Program stosuje techniki zaczerpniete z psychoterapii, a jego celem jest pomdc
pacjentom w radzeniu sobie z réznymi problemami emocjonalnymi.

Projekt Replika: Replika to aplikacja mobilna, ktora umozliwia prowadzenie rozmowy
z wirtualnym partnerem. Replika korzysta z technologii sztucznej inteligencji, aby
nauczyc sie preferencji i zwyczajow swojego uzytkownika i na tej podstawie rozwijac
swojg osobowosc i sposdb interakcji. Aplikacja ma na celu stworzenie wirtualnego
partnera, z ktérym uzytkownicy mogg rozmawiaé o réznych tematach, dzieli¢ sie
swoimi emocjami i przezyciami oraz otrzymywac wsparcie w sytuacjach trudnych.
Replika zostata uruchomiona w 2017 roku i od tego czasu zyskata na popularnosci,
zyskujac miliony uzytkownikow na catym swiecie. Aplikacja jest dostepna na réznych
platformach, w tym na smartfonach i w internecie, co umozliwia uzytkownikom
tatwe korzystanie z niej w dowolnym miejscu i czasie®.

Prace te obejmuja szereg zagadnien, poczawszy od selekcjonowania obrazdw, ich kategoryzacji,
mozliwosci wytwarzania nowych obrazéw generatywnie w procesie logarytmizacji szumu, budowania
wtasnych modeli na promptach. W obszarze tym jest takze pozyskiwanie nowych znaczen i zwigzkéw

semantycznych, ktére nie mieszczg sie w spektrum naszych mysli lub wyobrazni.

59 Seria zapytarn wystosowane do ChatGPT, kwieciert 2023, m. in.: Jakie znasz projekty, w ktérych odnotowano rozmowy miedzy sztucznymi
inteligencjami?; Jakie produkty oprécz MidJourney posiada OpenAl?; Jakie oprdcz Stable Diffusion znasz modele generatywne?; Jakie
silniki konkurencyjne dla Stable Diffusion i disco Diffusion mozesz wymieni¢?
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TRANSFER PRZEZYC W PO PISMIE DUKAJA

Jacek Dukaj w swojej ksigzce Po piSmie proponuje nakreslenie drogi, ktérg mowa przeszta do pisma i
jakie stad wynikty konsekwencje jezykowe dla czasu obecnego. Proponuje wyrdznic cztery kategorie

metody transferu przezy¢:

(1) Stowa.

Nie przekazuje sie wtedy wrazen. Trzeba polega¢ na aktywnej wspétpracy odbiorcy.
Przekazuje sie mu jedynie kody,symbole wrazen, ufajgc w moc jego wyobrazni.

Czytasz: ,oslepia cie stonice”. | nie oslepia cie storice — ale jesli sie skupisz, jesli inne
strumienie bodzcow cie nie rozpraszajg i jesli masz wystarczajgco bogaty baze
skojarzen, mysl o oSlepieniu przez stornce wywota wspomnienie, wyobrazenie, aure
emocji i doznan oslepienia przez storice. | nawet zwezg ci sie Zrenice.

(2) Sztuka figuratywna.

Ogladasz zdjecia, obrazy. Chodzisz do kina, teatru. Stuchasz nagran. To nie jest plaza,
to obraz plazy, ale dostepny juz bezposrednio temu samemu zmystowi. Owszem,
niepetny, sptaszczony, bolesnie sztuczny, lecz nie wymaga samodzielnego
dekodowania symboli; jest czytelny takze dla tych, co nigdy nie byli na plazy, nie
styszeli o plazy, nie posiadajg wyobrazenia plazy.

Czyz nie stad pochodzi wiekszo$¢ zgromadzonych w naszych imaginariach skojarzen
i wrazen? Czytamy o wieczorze na Saharze —i na Saharze nie bylisSmy, lecz widzielisSmy
ja w telewizji, w kinie, na zdjeciach, w Internecie, i dzieki temu stowa rozkwitajg nam
w obrazy, bez koniecznosci przyswajania detalicznych deskrypcji strona po stronie.

(3) Augmented Reality oraz jej specyficzna odmiana: Virtual Reality.

AR naktada na rzeczywisto$¢ postrzegang zmystami dowolng liczbe warstw innych,
sztucznych rzeczywistosci. Niektore z tych warstw jedynie dodajg nowe elementy,
inne — przeksztatcajg elementy rzeczywistosci pierwotnej, jeszcze inne — wymazujg
je, zastepuja.

VR to taka AR, ktéra wymazuje i zastepuje 100% wrazen zmystowych ze Swiata
fizycznego.

Wykorzystuje sie do tego celu urzadzenia angazujace oczy, uszy, zmyst dotyku dtoni
itp. Nadal wiec kazde przezycie odciskajace ci sie na mdzgu przechodzi wpierw przez
unikatowy filtr twojego ciata.

(4) Mind-machine interface (Mind-machine-mind interface).

Zadne urzadzenia zewnetrzne nie sg tu potrzebne i nie sg tez potrzebne organy
zmystow — modyfikacja i wzbudzenie bodzcéw nastepuja na korze mézgowej. Catosc
najgtebszego przezycia swiata i innych ludzi, i nawet wtasnego ,,ja” — bycia w ciele,
bycia w czasie — stanowi wytwdr autora piszacego wprost na twoich neuronach®.

60 ). Dukaj, Po pismie, Wydawnictwo literackie, Krakéw, 2022, s. 153,
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Pisarz twierdzi: ,Znajdujemy sie w okresie przejSciowym miedzy kulturg pisma i kulturg
postpismienng” i kresli rozwdj narzedzi transferu przezy¢ za pomoca réwnania [(mowa = pismo) =
technologie bezposredniego transferu przezyé], tgczac pierwsze dwa we wspdlnym sposobie
rozumienia symbolicznego i gry na znakach.

Zwierzeta takze przekazujg sobie sygnaty przezy¢. Wydajg na swiat znaki dzwiekowe,
wizualne, zapachowe, elektromagnetyczne.

Linii demarkacyjnej cztowieczeristwa nie wytyczyta zdolnos¢ do uwalniania z umystu
refleksdw zmystowych doswiadczen: symboli, znakéw przezycia.

Ta granica jest umiejetno$¢ operowania nimi: gry na znakach®?

Znaki na piasku, na kosci, na drewnie w momencie powstania byly wysitkiem refleksyjnym

przekraczajgcym mysl i odcisnety sie w materialnym gescie jako pierwsze slady jezykowe adresowane.

Sto tysiecy lat temu umyst przedstawiciela Homo sapiens pozostawia na kamieniu
wyryty ksztatt. Sam fakt jego wyrycia pozwala nam stawia¢ pytania o mechanizm
intencji w gtowie pozostawiajgcego znak.

Wykonuje go dla siebie? Dla kogos innego?

Jesli dla kogos innego, to z zamiarem przekazania mu czegos. Mam juz w gtowie to
oczekiwanie: zjawi sie tu, ujrzy ten znak i w umysle otworzy mu sie — co? Obojetnie

co, ale —,,cos$”.

A jesli dla siebie, to siebie z przysztosci, siebie innego. Przyjde tu, popatrze i —
przypomne sobie. Ja terainiejszy przekazuje przeiycie — znakiem — mnie
przysztemu®?,

Oba pierwsze transfery opierajg sie na tej samej zasadzie symbolicznego kodowania
znaczen, tj. na jezyku. Dopiero technologie transferu bezposredniego pozwalaja
jezyk pominaé: przeskoczy¢ etapy przekazu symbolicznego®.

Pierwszg technologig bezposredniego transferu przezy¢ byta fotografia.

Po fotografii nadeszty, coraz skuteczniej zaspokajajgc owo pragnienie: fonograf
(transfer wrazen diwiekowych), radio (transfer wrazen diwiekowych w czasie
rzeczywistym), kino (transfer wrazen wizualnych ciggtych), kino dzwiekowe (transfer
wrazen wizualnych i dzwiekowych ciggtych), telewizja (transfer wrazen wizualnych i
dzwiekowych ciggtych w czasie rzeczywistym).

Wreszcie — ich agregatory, usprawniacze. Kombinacje metod i metod totalizacja.
internet. Smartfony, tablety. Virtual Reality, Augmented Reality. Neuroczytniki i
neuroindukcje®.

%1 Tamze, s. 191.
52 Tamze, s. 200.
63 Tamze, s. 209.
% Tamze, s. 269.
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Twdrca narracji VR-owej zyje za$ w Swiecie kubistycznym. Wie, ze kazdy obiekt i
zdarzenie, ktore wymysli i wtozy do VR-u, moze zostaé — i zostanie — doswiadczone z
wielu réznych stron. Najbardziej fundamentalna, najgtebiej warunkujgca myslenie o
formie dzieta jest u niego nie piSmiennicza logicznos¢ ciggu przyczynowo-
skutkowego, lecz wielowymiarowa mapa skojarzer zmystowych®.

Sposdb przezywania wptywa na ksztatt spoteczenstwa, od kultury, porzadku ekonomicznego,
politycznego az do moralnosci i estetyki. Mysle, ze zjawiska znacznego przyspieszenia tempa obiegu
informacji od potowy XX w. zwigzane z rozwojem mass medidw, prasy, kina telewizji, a od lat 90.
internetem w znacznym stopniu wptynety i przemodelowaty nasze postrzeganie Swiata nie tylko
naturalnego, ale tez do tej pory nieistniejgcego: cyfrowego. Chciatbym tu postawié przypuszczenie, ze
nasze mozgi przystosowujg sie do procesowania wiekszej ilosci informacji wynikajacej z powodu
zwiekszonej ilosci ich produkcji. Mdzg, bombardowany coraz wiekszg iloscig coraz krdcej trwajgcych
komunikatéw, w procesie adaptacji stoi przed wyborem, czy informacja jest przydatna ze wzgledu na
procesy zyciowe i powinna by¢ zapamietana (oraz przechowana gtebiej, na dtuzej), czy pominieta.
Wida¢ w ostatnim czasie wyrazne skrécenie naszej koncentracji i uroszczenie samych komunikatéw, by
przebié¢ sie skutecznie do naszej chwilowej zdolnosci percepcyjnej. Informacje medialne stajg sie
uproszczone na rzecz ich ilosci, w ten sposdb mozna ich wiecej i szybciej przetwarzac. Internet i jego
wytwory, czyli media spotecznosciowe, wydajg sie automatycznie reagowac na to przyspieszenie.
Komunikaty stajg sie coraz krétsze i coraz bardziej uproszczone. Gtéwny nosnik naszych informacji, czyli
tekst, z pokolenia na pokolenie bardziej traci znaczenie jako gtdwne zZrédio informacji. Zamiast pisac
SMS, wysytamy nagranie audio. Zamiast pisa¢ odrecznie, ,piszemy” kopiuj-wklej, zamiast siega¢ do
stownika, polegamy na autokorektorze. Zamiast czytac lektury, oglagdamy ich ekranizacje, ewentualnie
czytamy streszczenia, zamiast czytad literature beletrystyczng, oglgdamy literature serialowg. Zamiast
studiowaé, ogladamy wyktady TED lub tutoriale na YT, zamiast czyta¢ mape, stuchamy nawigacji...
Powstaje pytanie, czy tres¢ przy tym przyspieszeniu zupetnie znika, czy przechodzi w procesie
kompresji do odbioru podprogowego.

Moéwimy s$rednio z predkoscig 150 s/m (stéw na minute). Czytamy — 180-230 s/m

(np. angielski czyta sie szybciej niz polski). Myslimy — okoto 400 s/m (przy zatozeniu,

iz jest to myslenie werbalne, tzn. ze formutujemy w gtowie stowa, ale ich nie

wypowiadamy). Cwiczac, da sie wielokrotnie zwiekszyé tempo czytania, choé istnieje

tutaj ograniczenie czysto biologiczne, zwigzane z ruchem gatek ocznych i
przetwarzaniem bodzcéw wizualnych, ktére ustanawia limit okoto 900 s/m ©®.

% Tamze, s. 275.
% Tamze, s. 242.
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Czy zatem jesteSmy w fazie przejSciowej do bezposredniego transferu przezy¢? Tego nie wiemy,
mozemy obserwowac tylko te zjawiska, ktére sami tworzymy. Sg one efektem uzywania narzedzi
wymyslonych przez nas samych. Niektdre z nich nie sg budowane ze Swiadomoscig konsekwencji ich
zastosowania. Wystarczy spojrze¢ na cykl zycia informacji MEM lub trendu, lub viralu. Stuzy to niby
rozrywce, ale w konsekwencji staje sie kodem komunikacyjnym, potencjatem pokoleniowym i
tozsamosciowym. Wptywa na wspoétdzielenie informacji pokoleniowej, porozumienie. Niektdre czynig
to celowo, jak chociazby filtry na Instagramie czy aplikacje do rozrywki. Natomiast inne stuzg do
zajmowania nam czasu i uczg swojej obstugi tylko po to, zeby zbadac wtasne granice i mozliwosci
zastosowania. Informacja jest przetwarzana nie przez jednego wytworce (pisarza) i wydawana,
publikowana, tylko miksowana dziesigtki i tysigce razy, az wytworzy taki rodzaj kondensacji, ktory sie
powszechnie przyjmie. Wtedy jest redystrybuowana jeszcze szerzej. Nie chce tutaj wchodzié w analize
cyklu zycia memow, dla mnie interesujgcym zjawiskiem jest nie tylko to, ze wszystko sie moze potgczyé
ze wszystkim, ale ze nie wida¢ korica mozliwosci przyspieszania tej informacji. Czasowa bezwtadnos¢
oka (1/10 sek.) wykorzystywana jest w zjawisku odbioru projekcji filmu poklatkowego, szczegdlnie
filmu animowanego, gdzie statyczne kadry nastepujace po sobie odbieramy w postaci ciggtosci ruchu
na obrazie. Zjawiska zwiekszania ilosci i intensywnosci bodZcow juz wptywajg, a w niedalekiej
przysztosci bedg wptywac jeszcze intensywniej na nasze kognitywne mozliwosci ich przyswajania,
adaptacji i analizy. Wymienie chocby kilka zjawisk zwigzanych z percepcjg szybko nastepujgcych po

sobie obrazéw:

e torowanie, inaczej priming — poprzednie obrazy mogg wptywac na nasze nastepne spostrzezenia
lub reakcje, poprzez aktywacje skojarzen i przygotowanie naszych umystéw do okreslonych

bodzcéw lub zachowan?,

e adaptacja — przystosowanie sie do dziatajgcego bodica w miare jego dziatania, dochodzi do

zanikania powstawania potencjatéw elektrycznych w receptorze i przekazywania ich®,

e zgodnos$¢ bodziec—odpowiedz (ang. stimulus-response compatibility, SRC) — to stopien, w jakim
postrzeganie Swiata przez osobe jest zgodne z wymaganym dziataniem. Zgodno$¢ S—R zostata
opisana jako ,naturalnos¢” zwigzku miedzy bodzcem a jego reakcjg, taka jak bodziec zorientowany

w lewo, ktéry wymaga odpowiedzi z lewej strony ciata®.

57 D. Widerowska, Priming i efekt zakotwiczenia w budowie strategii marki, zrédto: https://brandnewportal.pl/neuromarketing-i-
perswazja/priming-torowanie-efekt-zakotwiczenia-w-strategii-marki [dostep: 02.06.2023].

68 B. GwOzdz, Percepcja bodzcéw w srodowisku pracy https://nop.ciop.pl/M4-7/m4-7-2.htm [dostep: 02.06.2023].

8 Hasto: Stimulus — response compatibility, Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Stimulus%E2%80%93response _compatibility [dostep:
02.06.2023].
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A wiec podkrecamy znacznie tempo przewijania rolek na Instagramie, ktére nie zostajg nam w pamieci
podrecznej, jednak jesli drugi raz spotkamy te samga rolke (ten sam obraz), bedziemy pamietaé, ze to
juz widzielismy. Albo ze byto co$ podobnego, jakis refren lub referencja, lub przetworzenie. Wedtug
mnie to przyspieszenie, ktére nas meczy brakiem koncentracji, rozkojarzeniem, powierzchowna
pamiecia, jest fazg przejsciowa. Nie umiem jednak ostro powiedzie¢ do czego. Co$ co nie jest
pragmatyczne dzi$, moze okaza¢ sie czeScig jakiej$S uktadanki w przysztosci do praktycznego
zastosowanie lub po prostu czes¢ ludzi bedzie juz gotowa do ,czegos”. Tak jest z wieloma odkryciami

i wynalazkami. Uczymy sie procesowac wiecej informacji.

Pierwszg technologia bezposredniego transferu przezy¢ byta fotografia.

Po fotografii nadeszty, coraz skuteczniej zaspokajajgc owo pragnienie: fonograf
(transfer wrazen diwiekowych), radio (transfer wrazen diwiekowych w czasie
rzeczywistym), kino (transfer wrazen wizualnych ciggtych), kino dzwiekowe (transfer
wrazen wizualnych i dzwiekowych ciggtych), telewizja (transfer wrazen wizualnych i
dzwiekowych ciggtych w czasie rzeczywistym).

Wreszcie — ich agregatory, usprawniacze. Kombinacje metod i metod totalizacja.
Internet. Smartfony, tablety. Virtual Reality, Augmented Reality. Neuroczytniki i
neuroindukcje.

Tworca narracji VR-owej zyje zas w Swiecie kubistycznym. Wie, ze kazdy obiekt i
zdarzenie, ktére wymysli i wiozy do VR-u, moze zosta¢ — i zostanie — doswiadczone z
wielu réznych stron. Najbardziej fundamentalna, najgtebiej warunkujgca myslenie o
formie dzieta jest u niego nie pisSmiennicza logiczno$¢ ciggu przyczynowo-
skutkowego, lecz wielowymiarowa mapa skojarzeti zmystowych”.

Wittgenstein w swoim Traktacie” stawia teze, iz jezyk uzywamy w dwéch funkcjach: w sposdb logiczny,
ktérym opisujemy nasze otoczenie: na stole stoi szklanka z woda (to zdanie jest narzedziem
porozumiewania sie i nie moze by¢ oderwane od kontekstu, w jakim zostato uzyte), jest to metoda
nauk przyrodniczych; oraz w sposdb spekulatywny, niedorzeczny. Zadaniem logiki jest tylko ujawnienie
logicznej struktury obecnej w zwyktych zdaniach, cech istotnych dla ich sensu. Gry jezykowe.
Spekulatywny jezyk odnosi sie do pojeé¢ poznawczych, ktére nie majg swoich twardych definicji, jak
,ja”, wiedza, demokracja, mito$¢, usitujgc uchwycic istote rzeczy. Wielka filozofia jest krytyka jezyka.

Wittgenstein twierdzit, ze jezyk uksztattowany jest na podstawie pewnych

wtasciwosci przyrody, wykazywat tez, ze kazdy opis tych wtasciwosci zaktada juz

reguty gramatyki. Skoro wzorce tego, co uchodzi za zdania empiryczne wyznacza sam

jezyk, to nie mozna wyraznie oddzieli¢ dociekan gramatycznych od empirycznych,
pytan o pojecia, od pytan o przedmioty. A to znaczy, ze wraz z jezykiem zyskujemy

70 ). Dukaj, Po pismie, Wydawnictwo Literackie, Krakdw, 2022, s. 269.
7 Tamze, s. 275.
72 L, Wittgenstein, Tractatus Logico-Philosophicus, przekt. B. Wolniewicz, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 1994.
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pewien obraz $wiata i patrzymy na Swiat przez pryzmat swego jezyka. W
konsekwencji stajemy sie wiezniami obrazu Swiata w nim tkwigcego. Postawienie sie
niejako ponad jezykiem i sprawdzenie, czy jezyk pasuje do Swiata jako takiego, nie
jest mozliwe3.

Sonda 3 zmierzyta sie nie tylko z eksperymentem myslowym Searle’a, prébujac go zaadaptowaé na
jezyk wizualny, ale nieoczekiwanie dla autora takze z catym Swiatem jezyka, mowy i komunikacji.

Wystawita go tym samym na niemozliwg przygode.

73 M. Maciejczak, Dwie teorie jezyka: Ludwig Wittgenstein (1889—1951) i Martin Heidegger (1889—1976), Studia Philosophiae Christianae
2007, 43(1), s. 5-12, digitalizacja i udostepnienie: Muzeum Historii Polski na:
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia_Philosophiae Christianae/Studia Philosophiae Christianae-r2007-t43-
n1/Studia Philosophiae Christianae-r2007-t43-n1-s5-12/Studia_Philosophiae Christianae-r2007-t43-n1-s5-12.pdf [dostep: 27.05.2023].
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SONDA 4

Zanurzenie 1

61

Ja jest,

ja odbiera,

ja chce by¢ zauwazone, upodmiotowione,

ja chce sie wyeksplikowad,

ja chce byc¢ ustyszane,

ja chce by¢ wystuchane,

ja czeka w dialogu niecierpliwie, az przyjdzie
jego pora i powie, Ze

ja tak nie ma,

ja moje ma zupetnie inaczej niz Twoje

ja,

ja z mojego wnetrza jest skonstruowane w inny
sposdb, nawet ma inng godzine,

ja sie wyodrebnia i mowi do Ciebie, ze tak samo
jak u Ciebie mnie moje

ja Cie rozumie, ze sie symetryzuje, ale nie
zajmuje tego samego miejsca,

ja moze wejs¢ w Ciebie, ale Ciebie juz tam nie
bedzie, bo bede tam, czyli tu juz

ja...



AWATAR — AUTOWIZERUNEK

Stowo ,,awatar” pochodzi z sanskrytu. W sanskrycie avatar (3{ddR) jest ztozeniem dwdch stéw: ava,
co oznacza ,przez” lub ,w dét”, i tar, co oznacza , przesuniecie” lub ,przeniesienie sie”. Razem stowo

avatar mozna rozumiec jako ,przeniesienie sie” lub ,zstgpienie”.

W kontekscie religijnym i filozoficznym termin
»avatar” jest powszechnie uzywany w hinduizmie.
Oznacza on zstgpienie bdstwa na ziemie w formie
cielesnej lub manifestacji, aby spetni¢ konkretng
misje. W hinduizmie wierzy sie, ze bdstwa takie jak
Wisznu, Siwa, Kryszna czy Rama przyjmuja rézne
awatary, aby interweniowacé w historii ludzkosci i

przywrécic¢ porzadek w Swiecie.

Ryc. 31. Lord Vishnu in His Avatar as a Fish in Order to
Save the World.
Zrédto: https://artuk.org/discover/artworks/matsya-
lord-vishnu-in-his-avatar-as-a-fish-in-order-to-save-the-
world-242851.

Cztowiek juz od niepamietnych czaséw
wykorzystywat wszelkiego rodzaju modyfikacje
swojego wizerunku w budowaniu relacji
spotecznych, podejmujac dialog z przodkami
czy demonami, zaktadajgc maske dla ochrony
przed ich nadludzkg mocg lub prébujac przejgé
ich moc. Obecnie jednak termin ,awatar”
zyskat gtéwnie znaczenie w kontekscie
technologii i cyfrowego Swiata. Odnosi sie do
wirtualnej reprezentacji uzytkownika, jaka

widzg inni w S$rodowisku cyfrowym, na

Ryc. 32. Logo gry Avatar PLATO z 1979 - pierwsze uzycie avatara
do odgrywania roli gracza.
platformach spotecznosciowych. Awatary s3 Zrédto: https://www.uvlist.net/game-174616-avatar.

przyktad w grach komputerowych czy
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wirtualnymi manifestacjami osdb, ktére mogg kontrolowa¢ i identyfikowad sie z tg postacig podczas

interakcji w swiecie online.

o -
-

3
3

:m{.

-
=
=

t((

Ryc. 33. Zestaw usmiechnietych awatarow.

Zrédto: https://www.istockphoto.com/en/vector/people-set-
gm1191017013-337842219.

Awatar przyjmuje rozmaite formy — od niewielkiej grafiki rastrowej (bitmapowej), czesto bardzo
uproszczonej lub symbolicznej, pojawiajgcej sie np. przy komunikatach wysytanych na fora
dyskusyjne i stuzgcej fatwemu rozpoznawaniu ich zarejestrowanych uczestnikéw, po bardzo ztozone
tréjwymiarowe modele, reprezentujace postaé w grze komputerowej lub rzeczywistosci wirtualnej
(jak np. Second Life, Entropia Universe lub There). Uzytkownicy mogg nada¢ awatarowi — swojemu
wirtualnemu wizerunkowi — imie i nazwisko lub nick oraz modelowac¢ jego wyglad, wybierajac m.in.
kolor wtoséw, fryzure, kolor oczu, wzrost, wage, sylwetke, ubranie, pte¢ oraz cechy psychofizyczne

wplywajace na zachowanie awataru’®.

74 Hasto: awatar. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Awatar (rzeczywisto%C5%9B%C4%87 wirtualna) [dostep: 27.05.2023].
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Ponizej kilka przyktadéw estetycznych modeli 3D.

Ryc. 34. Potwor pajak. Ryc. 35. Girl4.
Zrédto: ttps://www.turbosquid.com/pl/3d-models/rigging- Zrédto: https://www.turbosquid.com/pl/3d-
skin-3d-obj/869909. models/3d-girl4-2080499.

Ryc. 36. Mutant Zombie. Ryc. 37. Dziewczyna wojownik.
Zrédto: https://www.turbosquid.com/pl/3d-models/3d- Zrédto: https://www.turbosquid.com/pl/3d-
model-mutant-zombie-1977927. models/3d-model-character-stylized-girl-1414834.
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Ryc. 38. Kot rysunkowy. Ryc. 39. Blizniaki.
Zrédto: https://www.turbosquid.com/pl/3d-models/3d- Zrédto: https://www.turbosquid.com/pl/3d-models/3d-
cartoon-cat-rigged-model-1610488. cartoon-family-rigged-character-1291435

Awatarami powszechnie nazywamy rdwniez humanoidalne modele 3D, ktére stuzg do reprezentacji
ludzi, bohaterow w grach, animacjach lub doswiadczeniach VR. Ich estetyka rozwija sie w obu
kierunkach, zarowno w strone nieistniejgcych hybryd cztekopodobnych, jak i hiperrealistycznych

ludzkich klonéw, trudnych czasem do odréznienia.

Ponizej kilka przyktadéw modeli 3D wytworzonych przez autora w programie Character Creator 3.44

firmy Reallusion.
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Ryc. 40. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 41. Avatar z Character Creator Reallusion.

Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 42. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 43. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 44. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 45. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 46. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 47. Avatar z Character Creator Reallusion.
Zrédto: opracowanie wiasne.



Dyskurs w ramach dualistycznego podziatu na ciato-umyst jest jednym z podstawowych w
réznorodnych teoriach filozoficznych. Toczy sie on od dokonania podziatu jestestwa cztowieka na
fizyczne ciato i niematerialny umyst, ktéry odpowiada za nasze zdolnosci poznawcze. | mimo ze obecnie
argumenty fizyki kwantowej nie pozwalajg juz jednoznacznie uznaé, iz ten materialistyczno-
metafizyczny tandem posiada prawdziwe podstawy, wcigz wygodnie nam uzywaé tego prostego
podziatu. Materia nie ma ostrej granicy ani ,twardego”, obiektowego stanu skupienia. Procesy
zachodzace w moézgu i produkty naszych mysli nie rdznig sie tak bardzo od proceséw ciagle
zachodzacych w swiecie, w ktdrym jestesmy, z niego tez pochodzg i w nim powstaty. JesteSmy czescig
Swiata i Wszechswiata. Trudno bez watpliwosci przyja¢, ze istnieje jakas perspektywa zewnetrzna, ktdra
moze nam opowiedzie¢ o tym Swiecie obiektywnie. Uzywajac jednak dychotomii ciato—ja, umyst—ja,
wprowadzenie do rzeczywistosci naszej kultury rzeczywistosci wirtualnej w postaci cyfrowego awataru
danej osoby stanowi rodzaj przedtuzenia reprezentacji naszej fizycznej tozsamosci (w postaci cyfrowej)
— reprezentuje bowiem postawe, ruch, itp., ciato fizyczne i w jakim$ stopniu umyst (poniewaz ludzie
doswiadczajg siebie i innych jako przebywajgcych w wirtualnym srodowisku; dotyczy to ich obecnosci
i zachowania). Raport IEEE Kto jest wtascicielem naszego drugiego zycia: Wirtualne klony i prawo do
tozsamosci stara sie uporzadkowaé problemy zwigzane z uzywaniem przez sie¢ i rynek medidw

awatardw, cyfrowych klonéw oraz wizerunkéw oséb’.

Zjawiska te obejmujg zarowno wyglad fizyczny i wizualne pokrewienistwo do osdb istniejgcych, jak

i sposdb poruszania sie oraz kopiowanie reakcji specyficznych dla danej osoby:

Wirtualny klon ma wizualne podobienstwo do osoby, na przyktad rozmiar i ksztatt
ciata, twarz, witosy, ubranie i inne znaczniki tozsamosci, takie jak okulary. Wizualna
wiernos¢ wygladu fizycznego stanowi kontinuum, od w petni fotorealistycznyego i
nie do odréznienia od oryginalnej osoby do wysoce stylizowanych postaci z
kreskéwek. Moze by¢ réwniez by¢ réwniez czeSciowa, np. twarz jednej osoby na ciele
innej osoby’®.

Wirtualne klony sg podobne do osdb oryginalnych nie tylko fizycznie. Nasladujg takze ich mimike,

zachowanie i ruchy, niekiedy nawet bardzo doktadnie.

Zachowanie oznacza powielanie typowych i powszechnych reakcji jednostki na
zdarzenia i sytuacje lub typowe;j inicjatywy danej osoby w okreslonych sytuacjach.
Wzorce ruchu obejmujg ruchy ciata lub jego czesci, takie jak gestykulacja, wzér
chodu, mimika twarzy i spojrzenie oczu. Mogg one by¢ ogdlne, ale kazdy ma swoje

75 T. Eriksson, Chapter Leader, The IEEE Global Initiative on Ethics of Extended Reality (XR) Report - Who Owns Our Second Lives: Virtual
Clones and the Right to your Identity. 2021, ttumaczenie: www.Deepl.com/Translator,
https://ieeexplore.ieee.org/servlet/opac?punumber=9622231 [dostep: 27.05.2023].
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wtlasne odrebne wzorce ruchéw, ktére mogg identyfikowaé osobe, jesli ktos ja
dobrze zna. Zachowanie i ruch. Wzorce zachowan i ruchu sg tgczone w bardzo
ztozony i subtelny sposéb, na przyktad jak pierwotna osoba wygladata, kiedy mowi
sie do niej konkretne rzeczy”.

Ponizej kilka zagadnien zwigzanych z powstawaniem wirtualnych klonéw i ich obiegiem. Na poczatku

byta fotografia. Cho¢ nie rejestrowata jeszcze ruchu, to wiernie rejestrowata wyglad.

Fotograficzna rekonstrukcja podobienstwa (wygladu fizycznego) osoby jest mozliwa
od dawna (od okoto lat 30. XIX wieku). Poniewaz zdjecia nie rejestrujg wzorcow
ruchu ani zachowania, nie oszukajg nikogo w wiekszosci sytuacji w wirtualnej
rzeczywistosci lub poza nig; ale technologia, na ktorej opiera sie ta metoda, jest
fundamentalna dla wielu innych technologii produkcyjnych’®.

Nastepnym etapem byta rejestracja wideo, ktéra do wizerunku statycznego osoby dodata wizerunek

dynamiczny, czyli ruch.

Postawy dotyczgce nagran wideo i tozsamosci jest interesujagcym zagadnieniem,
a w szczegolnosci status, jaki ma wideo jako dowdd dziatan danej osoby, zaréwno
w dziennikarstwie, jak i w sytuacjach prawnych. To zaufanie do wideo nadal istnieje,
nawet jesli spoteczenstwo, jak réwniez eksperci, jak dziennikarze, doskonale wiedza,
ze kazde wideo moze by¢ sfatszowane. Ruchome obrazy przedstawiajace w petni
fikcyjne wydarzenia mozna konstruowac recznie (z wykorzystaniem modelowania
i animacji 3D) od kilkudziesieciu lat, a technologia deep fake umozliwia
automatyczne manipulowanie i tworzenie nowych wersji dowolnego materiatu
filmowego.

Kolejnym etapem dochodzenia do realistycznego odzwierciedlania rzeczywistosci jest tworzenie
modeli 3D, awatardw fizycznie niemal niemozliwych do rozréznienia z realnym $wiatem, jednak na

razie ,tylko" niemal.

Model 3D oryginalnego osobnika jest pierwszym krokiem w kierunku wirtualnego
klona. Tworzy on fizyczny wyglad i moze by¢ wykorzystany w rzeczywistosci
wirtualnej lub rozszerzonej jako awatar lub posta¢ niebedgca graczem. Sg one
konstruowane recznie i zazwyczaj wymagajg znacznego czasu (tygodnie lub miesigce
pracy), jak rowniez wysoko wykwalifikowanej grupy artystow. Interaktywni wirtualni
ludzie renderowani w czasie rzeczywistym zaczeli dojrzewac¢ technicznie, a jednym
z najbardziej imponujacych przykfadéw jest BabyX, interaktywne, samouczace sie
wirtualne dziecko®. Jednakze, ci wirtualni ludzie wcigz majg tendencje do wpadania
w "doliny niesamowitosci" i wcigz nie s3 w petni przekonujace. Nalezy zwrdcié
uwage, jednak, ze awatar nie musi by¢ doskonaty, aby umozliwi¢ kradziez tozsamosci
w rzeczywistosci wirtualnej, poniewaz obecnie zadne z awatarow w platformach
social VR nie sg w petni fotorealistyczne. Z praktycznego punktu widzenia, juz teraz
jest to bardzo fatwe w wielu platformach social VR (takich jak AltspaceVR czy Engage)

77 Tamze, s. 7.

78 Tamze, s. 9.

 Tamze.

80 M. Seymour, Avatars and Agents: Baby X, https://www.fxguide.com/fxfeatured/avatars-and-agents-babyx/?cn [dostep: 29-05-2023].
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skonstruowac awatar przypominajgcy dowolng osobe, a nastepnie oznaczy¢ osobe
81
est,

z imienia i nazwiska na awatarz

Ryc. 48. Metahuman - Epic.
Zrédto: https://www.unrealengine.com/en-US/metahuman.

Ryc. 49. Zeva - Unity.

Zrédto: https://zivadynamics.com.

81T, Eriksson, Chpter Leader, The IEEE Global Initiative on Ethics of Extended Reality (XR) Report — Who Owns Our Second Lives: Virtual
Clones and the Right to your Identity. 2021 s. 10,
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Po dodaniu wirtualnej postaci zachowan i wzorcéw mimiki (face capture) oraz ruchu (motion capture)
staje sie ona znowu blizsza postaci rzeczywistej, co wykorzystuje sie w efektach specjalnych i filmach

animowanych.

Podobnie jak w przypadku wygladu wizualnego, reprodukcja i manipulacja wzorcami
zachowan i ruchu (poczgwszy od chodu do emocjonalnych wyrazéw twarzy) sg
pomysinie i przekonujaco zastosowane w efektach specjalnych i filmach
animowanych od kilku dekad. Stosuje sie przy tym szereg metod, czesto tgczonych:
reczne (keyframe animation), pétautomatyczne (motion capture) i automatyczne
(volumetric capture) animacje. Jest to zazwyczaj czasochtonna i pracochtonna praca,
ale automatyczna produkcja i animacja w czasie rzeczywistym oraz rendering sie
udoskonala. Obecnie Al wykorzystuje sie do sterowania zachowan i wzorcéw ruchu
(np. oprogramowanie do animacji ttumu Massive i wspomniany wyzej BabyX),
i oczekuje sie, ze osiggnie to petna dojrzato$é w ciggu 10-20 lat®2.

chanigie —

ra daw

"o

Ryc. 50. Koncert Justina Bibera na platformie Metaverse, 19 listopad 2021 Future House Studios.
Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=UAhGvhvcoyY.

Kolejng odstong tworzenia wirtualnej postaci, cyfrowego klona cztowieka jest mozliwos¢ dialogu osoby

rzeczywistej z awatarem, co juz jest wykorzystywane przez cztowieka, cho¢ nadal taka interakcja jest

niedoskonata.

Przewiduje sie, ze bedzie to w petni przekonujacy wirtualny klon oryginalnej osoby,
o tak wysokiej wiernosci we wszystkich aspektach (wyglad, zachowanie, ruch, mowa,
pamieé, emocje), ze jest on nie do odrdznienia od oryginalnej osoby, nawet dla 0sdb,
ktére dobrze znajq te osobe. Nie jest to jeszcze mozliwe, ale przewiduje sie, ze bedzie

82 Tamze, s. 10.
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byé. Z wierng, wysokiej klasy rekonstrukcja wirtualnego klona cztowieka
eksperymentujg np. wspomniany juz BabyX, czy aplikacja Replika
(https://replika.ai/). Ta ostatnia jest oparta na smartfonie w postaci agenta
konwersacyjnego, ktory nasladuje interakcje dialogowa z rodzajem wirtualnego
»Pprzyjaciela” lub ,love interest". Jak na razie sg one ograniczone na rézne sposoby;
na przyktad ograniczone drzewo dialogowe (rozmowa sprawia wrazenie mocno
okrojona i/lub oskryptowana) wierno$¢ wizualna jest réwniez uproszczona
(stylizowany wirtualny cztowiek)®.

Ryc. 51. Otwarcie galerii NFT.
Zrédto: https://www.spatial.io/create-your-gallery.

8 Tamze, s. 11.
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Ryc. 52. Awatary nawigzujace kontakty towarzyskie w wirtualnym s$wiecie Second Life z 2003 r. Zrédto:
https://en.wikipedia.org/wiki/Second_Life#/media/File:Second_Life_11th_Birthday_Live_Drax_ Files_Radio_Hour.jpg.

Ryc. 53. Zdjecie reklamujace platforme spotkaniowa VRChat.
Zrédto: VRC Press Kit, https://drive.google.com/drive/folders/1e01-ZGCdGXhL8b5c00Q8BC6tZI7H3NnK.

W przysztosci by¢ moze powstanie wirtualny klon faktycznie Swiadomy. Na razie jest to w sferze science
fiction, ale juz budzi wiele kontrowersji, w tym natury filozoficznej i moralnej, a przede wszystkim

technologiczne;j.

Czy wirtualny klon z rzeczywistg samoswiadomoscig mogtby byé stworzony? Typowa
wizjg jest mozliwosé przestania siebie w dalekiej przysztosci do komputera, tak aby
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wirtualny klon mégt nadal by¢ tobg po twojej fizycznej Smierci. Wymagatoby to
wysoce zaawansowanej ogdlnej Sl i stawia nietatwe pytania dotyczace tego, czym
jest cztowiek. Idea ta byta szeroko eksplorowana w science fiction (na przyktad w
filmie Ghost in the Shell, serialu telewizyjnym Serial Experiments Lain i powie$¢
Neuromancer), ale rzeczywista realizacja jest najprawdopodobniej bardzo odlegta w
przysztosci. Niektorzy naukowcy twierdza, ze nie jest to w ogdle mozliwe, ze ludzki
umyst ma unikalnos¢ i specyfike, ktérej nie da sie skopiowac, ztozonos¢, ktéra po
prostu nie moze by¢ powielona i nie moze by¢ ,uruchomiona” na zadnej innej
warstwie fizycznej niz organiczny, zyjacy ludzki mozg®.

Wirtualne klony sg podobne do o0sdb oryginalnych nie tylko fizycznie. Nasladujg takze ich mimike,

zachowanie i ruchy, niekiedy nawet bardzo dokfadnie.

Autorzy konczg Raport zaleceniami. Postulujg ustanowienie ,bodyright" w celu ochrony wizerunku

w dobie rozwijajgcych sie silnie technologii cyfrowych.

Nalezy wypracowac mozliwosc¢ (prawdziwych) oséb do dochodzenia prawa do swojej
tozsamosci i uzyskania kontroli nad wykorzystaniem ich wirtualnych klonéw. Nalezy
wzmocnic¢ zdolno$¢ (prawdziwych) oséb do dochodzenia prawa do swojej tozsamosci
i uzyskania kontroli nad wykorzystaniem ich wirtualnych klondw. Korzystne jest
sformutowac to prawo w znany sposéb. Dzieki temu tatwiej bedzie je wyjasnic i
omowic. Dlatego sugeruje sie sformutowanie prawa person right w oparciu o prawo
autorskie®.

Cho¢ istniejg bardzo rézne strategie i motywacje, jakimi kierujg sie uzytkownicy sieci do reprezentacji
cyfrowych tozsamosci, zaobserwowa¢ mozna dwie tendencje estetyczne: realizm oraz cartoonizm.
Realizm reprezentuje kopiowanie rzeczywistoSci wraz z odwzorowaniem relacji, a cartoonizm uwalnia
mozliwosci przezywania rzeczywistosci cyfrowej w nowy i bardziej skomplikowany sposéb, powodujac
nieprzewidziane lub nieznane z codziennosci reakcje i relacje (bycie np. krabem, pitkg, bananem lub
obcym Nostromo). Awatar abstrakcyjny czesto tez ukrywa bezposrednie informacje o uzytkowniku, nie
wyswietla spojrzenia, wyrazu twarzy ani wskazéwek spotecznych wynikajgcych z wygladu. Przyjecie
awatara znaczgco wptywa na nasze uczestnictwo w przezywanych rzeczywistosciach.

Wykazano, ze uzycie autoawatara w systemie immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej

ma istotny wptyw na obecnosé, interakcje i percepcje przestrzeni. Opierajgc sie na

badaniach z zakresu jezykoznawstwa i poznania, w tym artykule pokazujemy, ze

auto-awatar moze wspomagac procesy poznawcze uczestnika podczas zanurzenia w

systemie wirtualnej rzeczywistosci. W naszym badaniu uczestnicy zostali poproszeni

0 zapamietanie par liter, wykonanie ¢wiczenia z zakresu rotacji przestrzennej, a

nastepnie przypomnienie sobie tych par liter. W czynniku miedzyprzedmiotowym

uczestnicy mieli awatar lub nie, a w czynniku wewnatrzprzedmiotowym byli

instruowani, by trzymac rece nieruchomo lub nie. Stwierdzilismy, ze uczestnicy,
ktérzy zaréwno mieli awatara, jak i mogli porusza¢ rekami, mieli znaczaco wyzszy

8 Tamze, s. 11.
85 Tamze, s. 16.
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poziom przypominania sobie par liter. Nie bylo znaczacej rdinicy pomiedzy
pozostatymi trzema warunkami. Dalsza analiza wykazata, ze uczestnicy, ktdrzy mogli
porusza¢ rekami, ale nie widzieli awatara, zazwyczaj nie poruszali rekami lub
przestawali nimi porusza¢ po krotkiej chwili. Twierdzimy, ze aktywny selfavatar moze
zmniejszy¢ obcigzenie umystowe zwigzane z wykonywaniem ¢wiczenia rotacji
przestrzennej, a tym samym poprawi¢ zapamietywanie liter. Wyniki sg kolejnym
dowodem na to, jak waina jest odpowiednia reprezentacja auto-awatara
w immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej®.

ILUZJA OBECNOSCI

Chciatbym jeszcze powrdci¢ do omawianego w Sondzie 1 zagadnienia poczucia obecnosci w kontekscie
wspotdzielenia przestrzeni i wzmocnienia relacji spotecznych w sieciowych mediach spotkaniowych.
W momencie kiedy sami jesteSmy w stanie utozsamienia z cyfrowg powtokg wtasnego awatara,
wiarygodnosc¢ tego stanu wzmacniajg charakterystyczne dla medium VR elementy immersyjne oraz
obecnos$é w przezywanej sytuacji spotkania. Sposdb wspdlnego spotykania sie i wigczania do wspdlnej
rozgrywki przy zawigzywaniu grupy w grach online znany jest jako komputerowa gra wieloosobowa:
multiplayer. Pozwala to na prowadzenie jednoczesnej rozgrywki wielu uzytkownikom w tej samej grze
komputerowej, czesto nawet, cho¢ niekoniecznie, w tym samym czasie. Umozliwia przyjmowanie
réznych strategii itrybow gry, czyli gre niezalezng (bezkolizyjne wyscigi na czas), wspoétprace lub

rywalizacje.

Jason Jerald w swojej VR Book dzieli nasze poczucie obecnosci w doswiadczeniu VR na cztery stany ze

wzgledu na sposdb oddziatywania ,,iluzji obecnosci”?.

Pierwszym jest iluzja bycia w okreslonym miejscu przestrzeni, czyli poczucie przebywania w srodowisku
fizycznym, tworzy ono ,iluzje miejsca” i jest kluczowym elementem doswiadczania obecnosci
w wirtualnej rzeczywistosci. Wskazowki dotyczgce gtebi odgrywajg szczegdlng role, poniewaz
pozwalajg na okreslenie odlegtosci od otoczenia. Jednak ta iluzja moze zosta¢ zaktécona, gdy swiat
wirtualny nie jest stabilnie wyswietlany i $ledzony z powodu duzego opdznienia, niskiej liczby klatek na

sekunde, btednej kalibracji urzadzen i innych czynnikow®,

Drugim stanem ,,iluzji obecnosci” wedtug Jareda jest iluzja ucielesnienia samego siebie, polegajgca na
tym, ze uzytkownik odnosi wrazenie, ze jego ciato znajduje sie w $wiecie wirtualnym. Nasze

doswiadczenia zyciowe zwigzane z postrzeganiem wfasnego ciata odgrywajg wazng role w tej iluzji.

86 A, Steed; Y. Pan; F. Zisch; W. Steptoe, Date of Conference: 19—23 March 2016, Date Added to IEEE Xplore: 07 July 2016, Electronic
ISBN:978-1-5090-0836-0, Electronic ISSN: 2375-5334, IEEE Virtual Reality Conference 2016, Greenville, SC, USA
https://ieeexplore.ieee.org/document/7504689/metrics#metrics [dostep: 27.05.2023].

87 ). Jared, The VR Book, Human Centered Design, przekt. autora z pomoca www.DeepL.com/Translator, MIT, University, 2016, s. 47.

8 Tamze, s. 47.
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Wiele doswiadczen VR nie obejmuje reprezentacji osobistego ciata, a uzytkownik jest bezcielesnym
punktem widzenia w przestrzeni. Kiedy uzytkownik widzi wizualny obiekt dotykajgcy przez okreslony
czas i jednocze$nie odczuwa fizyczny dotyk na swojej skdrze w podobnym rytmie, poczucie obecnosci
jest znacznie wzmocnione (tzw. iluzja gumowej reki). To jak postrzegamy siebie, nawet w prawdziwym
zyciu, jest subiektywne i nasza percepcja wtasnego ciata moze by¢ znieksztatcona. Adaptacja do ciata
wirtualnego moze by¢ przekonujaca nawet wtedy, gdy ciato nie przypomina naszego wtasnego,
chociazby w przypadku wcielania sie w postaci z kreskdowek lub postaci o innej pfci lub rasie. Podczas

oceny obecnosci w VR nie tylko ksztatt i kolor ciata sg istotne, ale rdwniez ruch¥.

Trzecim stanem ,,iluzji obecnosci” wyodrebnionym przez Jeralda jest iluzja interakcji fizycznej. Aby
ludzie naprawde uwierzyli na dtuzej niz kilka sekund, ze znajdujg sie w innym, wirtualnym Swiecie
potrzebne s3g zdarzenia potwierdzajace, ze w jaki$ sposdb oddziatujg na ten wirtualny swiat. Moze to
obejmowacd dzwieki, podswietlenie lub wibracje kontrolera, ktére dajg uzytkownikowi wrazenie, ze
faktycznie dotyka i oddziatuje na przedmioty wirtualnego swiata. Jesli uzytkownik wyciggnie reke, aby
dotknac¢ czegos$, a nie odczuje zadnej reakcji, moze utraci¢ poczucie sprawczosci i tym samym brak

petnego fizycznego sprzezenia zwrotnego™.

Czwartym i ostatnim stanem w typologii ,iluzji obecnosci” dokonanej przez Jeralda jest iluzja
komunikacji spotecznej, czyli zasugerowanie, ze uzytkownik z tymi wirtualnymi postaciami doswiadcza
interakcji werbalnych iniewerbalnych, takich jak mowa ciata. Nasze reakcje lekowe i odczucia
spoteczne mogg sie wzmagac w interakcjach wirtualnych, zwtaszcza jesli wizualny realizm i reakcja sg

silnie ograniczone®.

SPOTKANIE W CYFROWYM SWIECIE

Sonda 4 prébuje usystematyzowac zjawiska cyfrowego bycia w Swiecie usieciowionym o charakterze
spotkania. Podczas pandemii, przez wiekszo$¢ 2020 roku, bratem udziat w licznych dziataniach
streamingowych organizowanych przez Dream Adoption Society®?, ktéry to kolektyw o réznorodnym
sktadzie spotykat sie z wirtualng publicznoscig na platformie VRChat. Byty to m.in. takie przedsiewziecia
jak: Skoriczy¢ z sqdem bozym, Antonin Artaud / monolog Sandry Korzeniak; Kilka mysli o Platonie. Boska
komedia wersja 2.2, spektakl streamowany we wspotpracy z Teatrem Powszechnym w Warszawie;
Exegesis, stream we wspotpracy z @LaMaMa i @CultureHubNYC, na podstawie Philip K. Dicka, oraz

film krétkometrazowy Slimak, we wspétpracy ze stacjg HBO w ramach projektu wspierajacego artystow

8 Tamze, s. 48.
% Tamze, s. 49.
91 Tamze, s. 50.
92 Dream Adoption Society, https://dreamadoptionsociety.com/home [dostep: 27.05.2023].
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,W domu”. Projekty te nie tylko byly odpowiedzig na niemozliwos¢ fizycznych spotkan i pracy, ale tez
dawaty mozliwos¢ spotykania sie oséb posiadajacych headsety VR w réznych miastach w Polsce i USA.
Ich inicjatorem byt Krzysztof Garbaczewski, ktéry zaprosit do tego wirtualnego teatru m. in. Anastazje
Worobiowg — tworzgcg awatary i przestrzenie, Jana Duszynskiego — kompozytora i tworce przestrzeni,
oraz inne osoby takie jak: Sandra Korzeniak, Jan Dravnel, Pawet Smagata, Danusia Trevino, Iza Szostak,
Jim Fletcher, Jonathan Caouette, Andrzej Serafin. Sam bytem odpowiedzialny za technologie
streamingowe i kamerowanie oraz montaz filmowy. Proces powstawania tych zdarzen nie byt zupetnie
przypadkowy, jak zazwyczaj bywa podczas spotkan na platformach VRC, Second Life czy obecnie
Metaverse, ale byt wynikiem wielu spotkan roboczych, gdzie praca nad tekstem przypominata
regularny proces powstawania spektaklu. Wytworzone zostaty przestrzenie, awatary aktordw,
towarzyszace zdarzeniom kompozycje muzyczne, choreografie taneczne. Oprdcz samej pracy,
spotkania miaty niezapomniany walor jakosciowego spedzania czasu, wspdlne eksploracje, rozmowy,

eksperymenty, twdrczosé, poznawanie nowych osdb.

Ryc. 54. Skonczy¢ z sgdem bozym, Antonin Artaud, monolog Sandry Korzeniak.

Zrédto: https://dreamadoptionsociety.com/vr-theatre.
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So the the world, people and things of this world
do not have reality in themselves,

Ryc. 55. Kilka mysli o Platonie, Sandra Korzeniak, Pawet Smagata, Jan Duszynski, Krzysztof Garbaczewski.
Zrédto: https://dreamadoptionsociety.com/vr-theatre.
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Ryc. 56. EXEGESIS, stream we wspoétpracy z @LaMaMa i @CultureHubNYC, na podstawie Philip K. Dicka.
Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=v3e9RIt6JMI
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Ryc. 57. Slimak, film we wspétpracy z HBO, z serii ,W domu”.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Wchodzac w relacje w cyfrowym Srodowisku, komunikujgc sie z innymi podmiotami za pomoca
rzeczywistosci wirtualnej, usieciowionej, odruchowo zaktadamy, ze nasz dialog prowadzimy z osobami.
Stosujemy zachowania zaadaptowane, znane nam z komunikacji Swiata fizycznego i przeniesione,
a nastepnie projektujemy na dialog: polubiamy, zostawiamy surogaty naszych reakcji emocjonalnych
jako emotikonki. Ale ta relacja jest zubozona o wiele czynnikéw pozawerbalnych i mowe ciata, a jej
sposéb dekodowania — subiektywny. Czesto projektujemy zaréwno emocje wystang, jak i odebrang,
czesto tez jesteSmy zawiedzeni i rozczarowani, ze w przestrzeni wymiany rozmawiamy z... botem.
Prowadzgc dialog z wirtualnym, cyfrowym bytem, nierzadko odnosze wrazenie, ze jestem sam w tej
rozmowie, ze obecno$¢ moja jest ,za dwdch”, ze po drugiej stronie nie ma osoby, z ktérej
nieprzewidywalnymi emocjami w kazdej chwili musze sie liczy¢, dobierajgc stowa naszej rozmowy. Byt
cyfrowy nie zareaguje na moj nastrdj, jesli go sam nie zwerbalizuje lub jesli nie zapyta: jak sie dzis
czujesz w skali od jeden do pieciu? Empatyczno$s¢ maszyny nie przeczyta miedzy wierszami twarzy

mojego wewnetrznego stanu psychicznego, poniewaz empatyczno$¢ maszyny jest programem.
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SONDA 5

Zanurzenie 1

Kiedy bytem dzieckiem w wieku przedszkolnym,
mieszkatem w przemystowej dzielnicy miasta.
Niedaleko od domu, wzdtuz drogi asfaltowej

z chodnikami po obu stronach, rozciggata sie
parterowa miejska fabryka. Za jej wysokimi oknami,
podzielonymi stalg na liczne kratki, miescit sie
warsztat odlewni zelaza. Jako pierwszoklasista
codziennie musiatem tamtedy przechodzi¢ w drodze
do szkoty. Zazwyczaj pomieszczenia byty ciemne, ale
pewnego dnia zauwazytem za oknami ogromne
wybuchy pfomieni i ludzi, ktorzy, krzgtajqc sie wokot
ogromnych konstrukcji, wylewali swietlistg
pomarariczowq mase, z ktorej buchaty wysokie
ptomienie. Zjawisko to tak mnie zafascynowato, ze
chcgc sie do niego zblizyc¢ z otwartymi ustami, nagle
zatrzymatem sie zebami na powierzchni szkta. Z
powodu uderzenia o powierzchnie okna skruszytem

wtedy jedynki.

To zapisane na twardym dysku pamieci przezycie od czasu do czasu powraca jako wspomnienie. Czy ta
szklana bariera ujawniajaca moje zafascynowanie zjawiskiem obnazyta iluzje, czy odstonita zastone
rzeczywistosci? Dziecieca ciekawos¢ swiata moze prowadzi¢ do rdéznego rodzaju niespodziewanych
sytuacji, ktére albo rozpoczynajg swojg obietnicg przygode, albo sg na biezgco wymyslane, albo nawet

realnie istnieja.

IDEA POWSTANIA PROJEKTU

Multiverse nie jest wymyslaniem metafizycznych zaswiatow, lecz fantazjg na temat mozliwej
wielowymiarowosci swiata dostepnego nam zmystami i narzedziami poznawczymi. Nie odpowiada

jednak na biezgce pytania i nie wyjasnia dziur w naszej niewiedzy naukowej, jak réwniez nie niweluje
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naszego niedopasowania do tego, co sie naokoto nas rozwija. Jego zamierzeniem jest siegniecie i

uruchomienie w immersancie zasobu, ktdry w sobie nosi: nieskrepowanej dzieciecej wyobrazni.

U podstaw struktury niniejszej sondy lezy koncept $wiata, w ktérym rzeczy mogg dziac sie i oddziatywac
na siebie na wielu poziomach. Miata ona zawiera¢ sume doswiadczen filmowych i by¢ rodzajem
wielopoziomowej instalacji, w ktérej rzeczy dziejg sie wciaz i naraz, stuzg zageszczaniu i rozrzedzaniu
bodzcow. Jednak zanim prace ruszyty, okazato sie, ze koncept jest na tyle obszerny, iz nadaje sie na
osobny projekt artystyczny. Jako pomystodawca zaprositem do jego realizacji kilkoro
wspotpracownikéw i projekt, pod nazwg Multiverse, stanagt do konkursu badawczo-artystycznego w
ramach VNLabu w todzi w roku 2020 i otrzymat tam mozliwos¢ realizacji. Podczas prac projektowych
zaproszony pierwotnie jako asystent Radomir Majewski ze wzgledu na duze zaangazowanie zostat

wspotautorem rozwijanych koncepcji.

Wyjsciowg anegdotg fabularng jest podréz do podwodrkowego blokowiska, gdzie w pozornie
realistycznym Swiecie zaczynamy odnajdywac jego ukryte aspekty. Dla kazdego ze Swiatow zostaty
zaprojektowane i odpowiednio przydzielone osobne zasady nim zarzadzajace i w nim obowigzujgce.
Istotne byto, aby znacznie sie od siebie rdznity i ilustrowaty inne aspekty rozwarstwiania sie
rzeczywistosci wyjsciowej. Ta koncepcja fabularna zostata zrealizowana za pomocg odpowiedniego

doboru srodkéw audiowizualnych i zaprojektowania estetyki uruchamiajgcej wyobraznie.

Sama idea istnienia i oddziatywania na siebie wielu rownolegtych wszechswiatéw generuje — majace
swoich zwolennikéw — réznorodne hipotezy, zaréwno na polu filozofii, kosmologii, fizyki (zwtaszcza
kwantowej), astronomii, religii, psychologii transpersonalnej jak w muzyce i literaturze. Mimo iz teorie
te nie uzyskaty wsréd naukowcdw potwierdzalnego statusu cieszg sie niestabngcg popularnoscia
rowniez we wspdtczesnych narracjach opisu $Swiata: ,$wiaty réwnolegte”, ,alternatywne
wszechswiaty”, ,wszechswiaty kwantowe”, , przenikajgce sie wymiary", ,rzeczywistosci kwantowe”,

»alternatywne linie czasowe” %3,

Projekt ten wyrdst z eksperymentalnego podejscia do pracy z narzedziami cyfrowymi, jak rowniez

podobnego sposobu myslenia o narracji. Z jednej strony mamy préby rozszczepienia rzeczywistosci na

93 1. Hasto: Multiverse. Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Multiverse.
2.T. Siegfried, The Number of the Heavens. A History of the Multiverse and the Quest to Understand the Cosmos.
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:~:text=Ren%C3%A9%20Descartes%20declared%20%E2%80%9Cthe%
20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse, Harvard University Press. 2019.
3. Vaidman, Lev, "Many-Worlds Interpretation of Quantum Mechanics", The Stanford Encyclopedia of Philosophy (Fall 2021 Edition),
Edward N. Zalta (ed.), https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/qm-manyworlds/. Stanford Encyclopedia of Philosophy.
[dostep: 12.06.2023].
4. t. Lamza, Wszechswiat i wieloSwiat (multiverse), Kursy akademickie Copernicus College,
https://www.copernicuscollege.pl/kursy/wszechswiat-czy-wieloswiat [dostep: 12-06-2023].

83


https://en.wikipedia.org/wiki/Multiverse
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:%7E:text=Ren%C3%A9%20Descartes%20declared%20%E2%80%9Cthe%20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:%7E:text=Ren%C3%A9%20Descartes%20declared%20%E2%80%9Cthe%20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse
https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/qm-manyworlds/
https://www.copernicuscollege.pl/kursy/wszechswiat-czy-wieloswiat

abstrakty z niej wydzielane wedtug metody znanej cztowiekowi sensorycznie oraz fizycznie, z drugiej
za$ — zawigzujacy sie dopiero jezyk samego medium w rekach niedoswiadczonych twércow, ktérzy nie
pracowali do tej pory ze sobg, a dodatkowo, z racji mozliwosci produkcyjnych czuli rosnaca
odpowiedzialno$¢ iswiadomo$¢ oddawania skonczonej aplikacji uzytkownikowi, ktéry — co
przynajmniej trzeba byto zatozy¢ — byé moze nigdy nie miat do czynienia z immersyjnym
doswiadczaniem VR. Z tego powodu powstata struktura narracyjna, ktéra ,przygotowuje” immersanta

do zanurzenia sie w nieliniowy $wiat Multiwersu.

Are you ready?

-Yes, | am ready

Ryc. 58. Schemat struktury doswiadczenia Multiverse.
Zrédto: opracowanie wiasne.

OPIS PROJEKTU

Pierwszym obrazem, w ktérym sie uczestnik odnajduje, jest rozlegta, gesta zabudowa osiedla w
brutalnym sowieckim stylu. Znajdujemy budynek szkoty, opuszczong architekture boisk sportowych
oraz stupy latari wzdtuz pokreconych uliczek, a w dalszej czesci zamglonego pejzazu szeregowo
zgromadzone garaze. Po przestrzeni poruszamy sie za pomocg trzymanego w dfoniach obiektu (jego
fizycznos¢ posiada reprezentacje w wirtualnym swiecie). Petni on zaréwno funkcje kontrolera, jak i
towarzysza, ozywionego bytu wiedzgcego o tym swiecie wiecej niz my. Cho¢ okolica jest pusta i nikt
nas nie mija, naokoto stychaé skrywajace sie zycie mieszkaricow osiedla — nawotujace sie dzieci,
bieganie, rozmowy i odbijajgce sie miedzy budynkami echa, odgtosy zwierzat domowych, codzienne
hatasy bloku, ktére ten niezamieszkaty brudny, betonowy s$wiat rozwarstwiajg na niewidzialng
obecnos$¢ i niejednorodnos¢ czasoprzestrzenng. Mimo to uzyskujemy klarowng spéjnosé¢ naszej
eksploracji, ktéra zostaje po kilku minutach przerwana gtosnym zdarzeniem burzacego sie budynku i

zmiang widzialnosci. Swiat nagle staje sie przezroczysty.
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Ryc. 59. Multiverse, L1: Blokowiska.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Otwiera sie przed nami blizniaczy wymiar, bedacy s$cistg kopig ogladanych dotad budynkdw,
wykreowany z wolno lewitujgcych punktow. Podczas podrozy przez nowg widzialnos¢ rzeczywistosci
dzwieki osiedlowej atmosfery ustepujg gestej szumigcej ciszy. W nowo uformowanym krajobrazie
mozemy zaobserwowac zjawiska mgtawic punktow czy rezonansu obiektu z ptaszczyznami budynkow

oraz $lady innych wymiaréw prowadzgcych do przejsé, z ktdrych mozemy udac sie w dalszg podroz.

2 " a¥ e ; 3 X
Ryc. 60. Multiverse, L2: Blokowiska po transformacji.
Zrédto: opracowanie wiasne.



Nowy obraz budynkéw pozwala nam zwrdci¢ uwage na wewnetrzne zejscia do piwnic, fluktuujgca
materie w obrebie budynkdw lub windy — s3 to przejscia transportujgce nas do innych przestrzeni. Od
tego punktu rozpoczyna sie multilinearna struktura przygody. Mamy mozliwo$¢ dostac sie do pieciu
Swiatéw, ktére mozemy odwiedzi¢ w dowolnej kolejnosci. Sg to: Korytarze, Ogrody, Gruzowisko, Plac
budowy, Swiat Odwréconej Substancji. Kazdy z tych $wiatéw jest zorganizowany w inny sposéb, ma

inng  wizualnie i akustycznie przestrzen oraz sposdb interakcji z  otoczeniem.

Ryc. 61. Multiverse, L3: Wnetrza korytarzy.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Korytarze: Z piwnic dostajemy sie do korytarzy. Gdy mrok catkowicie pochtonie nasze pole widzenia,
[OBIEKT] rozpoczyna emitowac stabe swiatto, ujawniajgc boczne korytarze. Czujemy sie troche jak w
podziemnym labiryncie krystalicznych odgatezien. Co jakis czas styszymy fale dZzwiekowg zewnetrznego
Swiata, ktora przeszywa tunele labiryntu, zblizajac sie do nas z wielu kierunkéw. Po chwili eksploracji
[OBIEKT] rozrasta sie do formy cienkiej liny, wypetnia i rozSwietla stopniowo korytarz, w ktérym sie
znajdujemy, sasiadujgce tunele, az w koncu catg konstrukcje architektoniczng, ukazujgc ogrom

skomplikowanej sieci korytarzy.
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Ryc. 62. Multiverse, L4: Struktura ogrodow.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ogrody: Rozlegta przestrzen wielu rozmieszczonych nad i pod nami potprzezroczystych warstw
przypominajgca zamrozone fale oceanu lub szklane pustynne wydmy. W oddali wida¢ pionowe obiekty
przypominajgce pokrecone drapacze chmur, ktdre przebijajg warstwy. Atmosfera jest wietrzna,
styszymy harmonijnie brzmigce dZwieki przypominajgce muzyke i pogtebiajace wrazenie spokoju.
Podchodzac do ogromnych budowli po dtugiej podrdzy, zauwazamy, ze nasz [OBIEKT] moze te budynki
,otworzy¢” i stajg sie one szybami, przez ktére mozemy zjechaé do kolejnych warstw. W tle naszych
dziatan mozemy zaobserwowad jak przestrzen wokdét samodzielnie zyje. Po wydmach sung kopce
odksztatcajgce warstwy, w powietrzu unoszg sie przezroczyste byty. Na ostatniej z odwiedzonych
warstw obserwujemy, jak z filarow wykruszajg sie odtamki, formutujgc wstege, ktérej rozmieszczenie
mozemy kontrolowac za pomocg obiektu. Jeden z monumentalnych pionowych blokéw powoli sie

osuwa, a spadajac, wybija w ptaszczyznie dziure. Wskakujgc do niej, mozemy przeniesc sie dalej.
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Ryc. 63. Multiverse, L5: Gruzowiska
Zrédto: opracowanie wiasne.

Gruzowisko: Znajdujemy sie zawieszeni wysoko wsrdd szczytéw budynkéw. Swiat skapany jest w
ciemnej mgle, w ktérej dostrzegamy kilka malerkich Zrodet swiatta. Gonigc je, wylatujemy wysoko
ponad najwyzsze punkty osiedla, gdzie wsrdd gestej lawiny skatek znajduje sie Swietlisty portal.
Wilatujac do niego przemieszczamy sie szlakiem kamiennych odtamkdw, by ostatecznie wylgdowaé w
miejscu przypominajgcym przestrzen kosmiczng wypetniong asteroidami. Wsréd nich rozpoznajemy
gruz, druty, kamienie oraz pogiete ptaszczyzny sScian. Manipulacjg pozycji trzymanego w rekach
[OBIEKT]u mozemy zmieniac ksztatt i skale niektorych otaczajgcych nas kawatkdéw gruzu. Zblizajac sie
do bryt przypominajgcych budynki, dostrzegamy liczne pekniecia na powierzchniach. Ksztatty te po

styku z [OBIEKT]em rozpadajg sie na liczne fragmenty, a za nimi odkrywamy sSwietliste portale.
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Ryc. 64. Multiverse, L6: Opuszczony plac budowy.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Plac budowy: Znajdujemy sie w otwartej przestrzeni oswietlonej przydroznymi lampami, wydawatoby
sie z dala od blokowiska. Trwa cicha noc. Podczas spaceru natrafiamy na rézne elementy sktadajace sie
ze ztomu, ktére wydajg industrialne dzwieki, ale tylko jesli na nie patrzymy. Na catym terenie wystepuja
réowniez inni obserwatorzy, a ich pole widzenia takze powoduje wydobywanie sie dZzwieku z grajgcych
obiektéw. Gdy zblizymy sie do jednego z nich, ten obdarowuje nas swoim polem percepcji. Widzimy
dwa naktadajace sie na siebie obrazy — nasz oryginalny oraz wizje obserwatora. Manipulacja
[OBIEKT]em pozwala na rekonfiguracje naszej percepcji. Trwa to chwile, a potem nasze podwojone
pole widzenia wraca do normalnosci. Podczas podrézy w gtgb krajobrazu odgtosy wszystkich

instrumentdow zagtuszajg wszystkie pozostate dzwieki.
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Ryc. 65. Multiverse, L7: Swiat gestej materii.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Swiat odwrdconej substancji: Powietrze staje sie geste a bloki pustoszeja. Przemieszczajac sie przez
zawiesine na zewnatrz, nasz [OBIEKT] zbiera energie kinetyczng, ktérg przemienia w falowanie swej
powierzchni. Zebranie odpowiedniej ilosci energii wyzwala fale, ktdra rozchodzi sie po pustym wnetrzu
blokéw. We wnetrzu poruszamy sie wertykalnie, spotykajgc innych mieszkaricow budynkéw, a dotarcie
na szczyt odwraca $wiat do géry nogami. W gestej bieli substancji powietrza odnalez¢é mozemy formy

podobne do naszego pulsujgcego [OBIEKT]u, ktdre sg portalami.

W pewnym momencie naszej zaangazowane] eksploracji, niezaleznie od tego, ile udato nam sie
zobaczyé, styszymy diwiek wytracajacy nas z immersji z przestrzenig. Swiat, w ktérym sie akurat
znajdujemy, kurczy sie i pokrywa zwartg gestwing budowlanego gruzowiska. [OBIEKT] w kolizji z
gruzem powoduje jego rozpad na mniejsze fragmenty, ktdre zniszczone opadajg. Towarzyszg temu
przyjemnie brzmigce akcenty dZzwiekowe, dajace poczucie nagradzania naszego dziatania. Zacheceni
do dalszej destrukcji i uwalniania wokdt nas wolnej przestrzeni zmuszeni jesteSmy do kontynuac;ji
oddalania sie od centrum, co prowadzi do przekroczenia w afekcie pola gry i wzbudzenia kamery
systemowej wbudowanej w okulary, ktéra pokazuje czarno-biaty obraz otoczenia. Powoduje to silne

wybicie z immersji i korczy doswiadczenie.
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Ryc. 66. Multiverse, L8: Reality Call.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Motywem przewodnim wiekszosci sSrodowisk sg budynki mieszkalne, gruzy, kamienie, doty, latarnie
sodowe, postacie fantomowe, burzenie, powracajagce w réznych wersjach odgtosy wybuchu oraz

audialnej aktywnosci ludzi i zwierzgt domowych.

HISTORIA REALIZACJI PROJEKTU

Proces powstawania aplikacji trwat intensywne dwa lata i byt absolutnie wyczerpujacy z wielu
wzgledéw: braku producenckiego doswiadczenia przy dtugofalowej i zespotowej produkcji gier,
odpowiedniej liczby osdb zaangazowanych w proces produkcji, a przede wszystkim braku
dostatecznych $rodkéw na workflow programistyczny. Programisci zajmujg sie tworzeniem kodéw do
programéw komputerowych, stosowaniem technologii obliczeniowych i przetwarzaniem informacji.
Pracuja gtéwnie dla branzy IT, s grupg zawodowa specjalistow dobrze optacanych, z wysokimi
stawkami godzinowymi. Zbudowanie funkcjonalnej architektury aplikacji VR przy projektach
niekomercyjnych moze by¢ obarczone wydatkowaniem duzych srodkéw finansowych. Jest to
szczegdlnie dolegliwe w przypadku projektéw artystycznych czy przygotowywanych przez inne mate
zespoly produkcyjne, o ile chcg wspodtpracowac z profesjonalnym Senior lub Mid. Developerem.
Honorarium oséb na tym stanowisku moze pochtong¢ znaczng czes¢ srodkéw budzetowych projektu,
powodujgc niestabilnosé harmonogramu, okrajanie projektu z ambitnych i czasochtonnych rozwigzan
albo kaze poszukiwaé dodatkowych Zzrédet finansowania. Mozna takze siegnaé po zasoby uczacych sie
programowania albo podjgé samodzielne poznanie jezyka programowania. W naszym przypadku miata

miejsce ostatnia sytuacja. W obliczu ryzyka niemoznosci dokonczenia projektu, po wydaniu ponad
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potowy budzetu i wykonaniu zaledwie 1/4 zaplanowanych zadan programistycznych obowigzki
starszego programisty przejgt Radomir Majewski. Gdyby to sie nie powiodto, pierwotna wersja
musiataby zosta¢ znacznie okrojona i pozbawiona wielu rozwigzan interaktywnych. Projekt zostat

ostatecznie ukoriczony w maju 2023 roku i jest cennym doswiadczeniem realizatorskim.

Ryc. 67. [OBIEKT] — kontroler.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Obiekt: [OBIEKT], zaprojektowany i wykonany w technice druku 3D przez Pawta Wotowczyka, spetnia
wielorakie funkcje. Jest to czarny obty przedmiot sktadajgcy sie z trzech obreczy. Umieszczone w nim 2
trakujace kontrolery przejmujg funkcje lokomocyjne. Jego fizyczno$¢ w naszych rekach posiada
réznorodne wizualne reprezentacje w samej aplikacji w zaleznosci od otoczenia, w jakim sie
znajdujemy. Poprzez zmiany tekstur, animacje, nasze manipulacje i interakcje z przestrzenig otoczenia
[OBIEKT] nie pozostaje jedynie narzedziem lokomocji, ale uzyskuje samodzielny byt. Staje sie naszym
towarzyszem, podpowiada, kieruje, reaguje na nasze dziatania, redukuje nasze poczucie osamotnienia

w przestrzeni oraz wptywa na immersyjnosc¢ catego doswiadczenia.

MULTIVERS. INSTALACIA

Ryc. 68. Logo Multiverse.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Do czego stuzy instalacja w przestrzeni? Doswiadczenie wirtualne zostato zaprojektowane w aplikacji,

ktora obejmuje wiele Srodowisk o réznej skali eksploracyjnej, natomiast sama prezentacja odbywa sie
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w przestrzeni wystawienniczej, ktéra ma zazwyczaj od kilkunastu do kilkudziesieciu metréw
kwadratowych i przydzielone okreslone miejsce w rogu lub na srodku pokoju. Instalacja moze wspierac

na kilka sposobow:

e Praktycznie. Pozwoli¢ na wydzielenie bezpieczng przestrzen wystawienniczg. Zaznaczy¢ niezbedny
obszar roboczy, w ktérym znajduje sie pole gry (uzytkownik bedzie sie do tego w pamieci odnosit
po zatozeniu okularéw VR). Umozliwi¢ umieszczenie Swiatta (potrzebnego do poprawnego
trackowania przestrzeni przez system Sledzenia okularéw).

e Estetycznie. Zwrdci¢ na siebie uwage w przestrzeni wystawienniczej, wyrdzni¢, zareklamowac
samo doswiadczenie. Wprowadzi¢ w temat i charakter wizualny, zanim immersant zatozy okulary,
oraz, co wydaje sie rdwnie wazne, pozwoli¢ mu po zdjeciu headsetu pozostac jeszcze chwile w
spojnym i znajomym S$wiecie. Daé wzmocnienie w postaci zaprojektowanych dodatkowych
mniejszych elementow, w naszym przypadku jest to np. zaprojektowany [OBIEKT] — kontroler

lokomaociji.
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Ryc. 69. Instalacja, minimalne wymiary przestrzeni wystawiennicze;j.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 70. Wizualizacja instalacji w przestrzeni wystawienniczej.
Zrédto: opracowanie wiasne.



KWANTY

Kwantowe rozumienie rzeczywistosci prowadzi do uwolnienia wyobrazni. | staje sie pomocne zwtaszcza
w kontekscie projektowania interaktywnych doswiadczen w $wiecie wirtualnej rzeczywistosci. Kiedy
zaczynamy postrzegaé rzeczywistos¢ jako zjawisko relacyjne, a nie jednoznacznie fizyczne, oparte na

opisie paradygmatu newtonowskiego i euklidesowego, zdajemy sobie sprawe z podobieristw istnienia

wirtualnych obiektow, ktérych ,bycie” objawia sie jako doswiadczanie subiektywne.

e Rzeczy nie istniejg jako oddzielne obiekty.

e Rzeczy przejawiajg sie jako zjawiska relacyjne i tylko w relacji.

e Jezeli rzeczy na siebie nie oddziatujg, nie majg wtasnosci.

Jak pisat Carlo Rovelli:

[...] sednem teorii kwantowe] jest odkrycie, iz wtasnosci dowolnego obiektu sg
niczym innym, jak tylko sposobem, w jaki wptywa on na inne ciata. Obiekt istnieje
jedynie za sprawag swoich oddziatywan. Mechanika kwantowa jest teorig
oddziatywan miedzy obiektami. Wtasnie to jest nasz najlepszy opis natury®*.

Poszczegdlne obiekty sg sposobem ich oddziatywania na inne obiekty. Gdyby istniat
jakis obiekt, ktéry nie oddziatuje, nie wywiera na nic wptywu, nie wytwarza swiatta,
niczego nie przycigga ani nic odpycha, gdyby nie mozina go byto dotkngé¢ ani
powachad... to rownie dobrze mdgtby w ogdle nie istnie¢. Rozwazanie obiektow,
ktére nigdy nie oddziatujg, jest jak wyobrazanie sobie czegos, co — nawet gdyby
istniato — nie ma dla nas najmniejszego znaczenia. Trudno nawet sprecyzowadé, co

mamy na mysli, méwiac, ze takie obiekty ,istniejg"*®.

Jesli bedziemy szukali krzesta samego w sobie, w oderwaniu od zewnetrznych relacji
— a szczegblnie w oderwaniu od zwigzkéw taczacych ten mebel z nami — to bedziemy
mieli duze trudnosci, by je znalez¢. Nie ma w tym nic tajemniczego — swiat nie sktada
sie z niezaleznych bytéw. To my dla wygody dzielimy go na obiekty®®.

Jesli $wiat sktada sie z relacji, to zaden opis nie moze pochodzi¢ z zewnatrz. W
ostatecznym rozrachunku wszystkie opisy swiata pochodzg z jego wnetrza. [...] Gdy
wyobrazamy sobie ogét rzeczy, widzimy siebie poza Wszechswiatem i spoglagdamy na
niego z takiego zewnetrznego punktu widzenia. Jednak nie ma zadnego ,,zewnetrza"
ogotu rzeczy. Zewnetrzny punkt widzenia jest punktem widzenia, ktéry nie istnieje.
Kazdy opis $éwiata powstaje w jego wnetrzu. Swiat widziany z zewnatrz nie istnieje —
istniejg tylko wewnetrzne spojrzenia na Swiat, ktore sg czesciowe i wzajemnie sie
odzwierciedlaja. Swiat jest takim wzajemnym odbijaniem sie w sobie réinych
punktéw widzenia®’.

Najlepszy opis rzeczywistosci, jaki udato nam sie znalezé, jest oparty na zdarzeniach
tworzacych sie¢ oddziatywan. ,Obiekty" nie sg niczym innym, jak tylko ulotnymi

9 C. Rovelli, Helgoland. Znaczenie kwantowej rewolucji, przekt. B. Bieniok, E.L. tokas, JK Wydawnictwo, t6dz, 2001, s. 91.

% Tamze, s. 89.
% Tamze, s. 153.
97 Tamze, s. 184.
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Rozumienie teorii kwantowe] i konsekwencje jej stosowania, mimo licznych naukowych empirycznych

potwierdzen, a takze praktycznych zastosowan, od bez mata stu lat z oporem torujg sobie droge w

weztami tej sieci. Ich wtasnosci sg nieokreslone az do chwili, gdy nastgpia te
oddziatywania. Istniejg wytacznie w relacji do czegos innego. Wszystko jest tym,
czym jest, tylko w odniesieniu do czegos innego. A mimo to punkty widzenia sg
przekazywane, wiedza prowadzi dialog sama ze sobg i z rzeczywistoscig. W wyniku
tego dialogu owe punkty widzenia sie zmieniaja, stajg sie bogatsze, zblizajg sie do
siebie — a nasze zrozumienie rzeczywistosci sie pogtebia .

Gtéwnym uczestnikiem tego procesu nie jest podmiot rdznigcy sie od
fenomenologicznej rzeczywistosci, pozostajgcy poza nig, ani tez zaden zewnetrzny
punkt widzenia. Jest nim czgstka wtasnie tej rzeczywistosci. Dzieki zasadzie doboru
naturalnego przekonalismy sie, ze powinnismy wykorzystywac uzyteczne korelacje,
informacje majgce znaczenie. Nasze rozwazania na temat rzeczywistosci s3 same w
sobie jej czescia. Relacje tworzg nasze zbiorowe ,ja" - spoteczenstwo, kulture, a takze
zycie duchowe i polityczne.

To prawda, ze mam ,przeswiadczenie" istnienia niezaleznego bytu, ktéry nazywam
»ja". Kiedys jednak mielismy , przeswiadczenie", ze za kazdg burzg kryje sie Jowisz...
oraz ze Ziemia jest ptaska. Nie zdotamy poprawnie wyjasnic¢ rzeczywistosci, jesli
bedziemy sie kierowali bezkrytycznie naszymi przeswiadczeniami. Gdy chce sie
poznac nature umystu, introspekcja okazuje sie najgorszg metoda badawczg — takie
podejscie jest rGwnoznaczne z prébg wykrycia naszych uprzedzen w sytuacji, gdy
jednoczes$nie sie w nich ptawimy.*®

powszechnym rozumieniu istnienia $wiata ,,materialnej” rzeczywistosci i odbioru czasu.

Sam projekt w swoim zatozeniu zaktada wyabstrahowanie ze $wiata zjawisk czgstkowych,
umozliwiajgcych spojrzenie na swiat z réznych perspektyw i abstrakcji. To prowadzi do wytworzenia
pewnej logiki, ktdra umozliwia zastanowienie sie i zaprojektowanie relacji z odbiorcg w formie zdarzen
interaktywnych. Umozliwia to réwniez wzmocnione poczucie osobistego bycia wewngatrz $wiata
wirtualnego i subiektywng percepcje, co znacznie rézni sie od zbiorowego doswiadczenia np.
kinowego. Przydaje to wyjatkowej wartosci doswiadczeniu, ktére wynika z naszego wtasnego dziatania,

spostrzezenia i odczuwania. Przeciez ten $wiat (VR) nie istnieje fizycznie, jest tylko wyswietlany i

zawigzuje sie w efemerycznych relacjach. Przychodzi i odchodzi. Rozwija sie i zanika.

% Tamze, s. 201.
% Tamze, s. 187.
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SONDA 6

Zanurzenie 1

97

Whetrze ptaskiego walca o obwodzie piecdziesieciu
metrow i szesnastu metrow wysokosci, zeby byta
harmonia. Swiatto. Stabe. Zétte. Wszechobecne, jakby
kazdy z osiemdziesieciu tysiecy centymetrow
kwadratowych catkowitej powierzchni promieniowat
osobno. Pulsujgce, jakby ktos dyszat. Zastygajgce
czasem, jakby ktos dyszat. Wtedy wszyscy kostniejq.
Ich pobyt moze wtasnie sie koriczy. Po kilku sekundach
wszystko odzywa. Wptyw takiego swiatta na oko,
ktore szuka. Tyle o siedzibie na pierwszy rzut oka.

Jedno ciato na metr kwadratowy, wiec w sumie,
zaokrgglajgc, ciat dwiescie. Obu pftci i wieku.

W wiekszosci sq spokrewnieni albo zaprzyjaznieni,
tak czy inaczej sie znajq. Oczy zamkniete lub
opuszczone to symptom rezygnacji. Nikt nie zaglgda
w siebie, gdzie nikogo nie moze byc. Z odlegtosci
dwdch krokéw nie poznajq sie nawet mqz i zona.
Zblizywszy sie do siebie na wyciggniecie ramienia,
wymieniajqg spojrzenie, nie zatrzymujqc sie jednak.
Jezeli sie rozpoznajg, nie ujawniajq tego.
Czegokolwiek szukajq, to nie jest tym. Ciata, stykajgc
sie, szeleszczq jak zeschte liscie. Odgtosu pocatunku
niepodobna opisac. Ci, ktérzy chcq jeszcze wspotzyc,
daremnie prébujq to spetnic. Tak zyjq mieso i kosci.
Wptyw takiego klimatu na skore.

Od niepamietnych czasow chodzg stuchy czy, lepiej,
utrzymuje sie idea, ze istnieje wyjscie. Dla jednych ma
to byc¢ przejscie ukryte w jednym z tuneli, ktore, jak
mdwi poeta, wiedzie do swiqgtyn natury. Drugim roi
sie wtaz, ukryty w srodku sufitu, wiodgcy do komina,
u wylotu ktdérego miafyby jeszcze Swiecic storice i inne
gwiazdy. Ci, co wierzq w wyjscie ukryte w jednym z
tuneli, mogq ulegac pokusie, by probowac je odkryc,
nawet kiedy nie myslq, aby sie tam zapuszczac.
Natomiast wyznawcom wtazu pokusa taka nie grozi,
poniewaz srodek sufitu lezy poza zasiegiem.



Stojgc na szczycie wielkiej drabiny rozsunietej do
maksimum i opartej o Sciane najwyzsi koricem palcow
moggq dotkng¢ krawedZzi sufitu. Gdyby drabine te
ustawic¢ w centrum, pionowo, ci sami, zyskujqc poét
metra, mogliby bez pospiechu zbadac¢ mityczny teren.
Wystarczytoby dwudziestu ochotnikow gotowych
ztgczyc swe sity, aby utrzymac jg w pionie, z pomocg,
w razie potrzeby, innych drabin petnigcych role
wspornikdw. Wystarczytoby chwili braterstwa. Lecz
jednosé, poza gwattem, jest obca im jak motylom. | to
nie tyle z powodu braku serca czy inteligencji, lecz
wskutek ideatu, ktory kazdego zniewala. To tyle na
poczqtek o tej przedziwnej wierze, zarowno samej w
sobie, jak i ze wzgledu na to, ile serc przy niej trwa.
Jej niedorzeczny pfomyk zgasnie im pewnie ostatni,
jesli trzymac sie tego, ze pisany im mrok.

Whnetrze walca o obwodzie piecdziesieciu metrow

i szesnastu metrow wysokosci dla harmonijnej
proporgcji, czyli prawie tysigc dwiescie metrow
kwadratowych catkowitej powierzchni, z czego
osiemset to sciany. Nie liczgc nisz i tuneli.
Wszechobecne, stabe, Zotte swiatto, ktére pulsuje jak
szalone miedzy zbieznymi skrajnosciami. Rzadkie
zjawisko zamierania obu wibracji pochodzgcych
niewgtpliwie z tego samego Zrddta i jednoczesne ich
odzywanie po réznotrwatych chwilach zastoju, nigdy
jednak nie przekraczajqgcych dziesieciu sekund. Jako
jedyne —pietnascie prostych drabin, w tym kilka
rozsuwanych, poopieranych o sciany na catym
obwodzie. Dwadziescia nisz pogrupowanych w pigtki
jak na kostce do gry, Zeby byta harmonia,

i potgczonych licznymi tunelami.

Drabiny pozwalajg przedostac sie do nisz. A tym, co
juz tam nie chodzq, odrywac sie od ziemi. Niektdrzy
zajmujq je w maksymalnym wymiarze. Innym
wystarcza potowa lub jakas czes¢ tego czasu. Ich
pobyt moze wtasnie sie koriczy®.

1005, Beckett, fragmenty Wyludniacza w Pisma prozq, przekt. A. Libera, P. Kamiriski Czytelnik, Warszawa, 1982, s. 51-75.
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NARRATOR | PERSPEKTYWA AUTORA

W catosci literatury Becketta znajdujemy pytania dotyczace ludzkiego losu i kosmosu. Pytania: Kim jest
istota ludzka? Czym sq jej dzieje od chwili stworzenia? Co sie z nig stato w ciggu ostatnich stuleci? Tekst
Wyludniacza powstat w 1966 roku w jezyku francuskim z oryginalnym tytutem Dépeupleur i napisany
zostat krétko po dziele tego samego autora Wyobraznia martwa wyobrazcie sobie. W kontekscie
eksperymentdw pisarskich z figurg narratora jest to przetomowy moment dla jego prozy. Wyobraznia
martwa... jest pierwszym tekstem, w ktérym zrywa on nie tylko z narracjg pierwszoosobowg, ale
rowniez z jezykiem opisu z odniesieniami do Swiata zewnetrznego jako Zrédta alegorii. Zabijajac
wyobraznie ,,wysp, morz, zieleni i niebieskiego” rozpoczyna twoérczos¢ opartg o metafory samodzielne.
Narrator Wyludniacza nie jest ani bohaterem wszechwiedzgcym, ani jednym z ciat zamieszkujgcych 16-
metrowy walec. Starajac sie prowadzi¢ opis naukowy, prébuje zdaé relacje z panujgcych w tej siedzibie
zasad, jednak o niektérych rzeczach lub ideach szczegdétowo wie, a w niektdre watpi lub ich nie
pamieta. Narrator zatem wydaje sie rodzajem ducha ludzkosci, o ktdrej zyciu opowiada. W zbudowanej
przez siebie relacji twierdzi, ze zbiorowisko 200 krgzacych ciat, ktére na starcie byty w ruchu, w
poszukiwaniu mitycznego wyijscia, stopniowo rezygnuje i nie do unikniecia jest sytuacja, kiedy ostatni

z mieszkancow walca ustanie w poszukiwaniach.

Ryc. 71. Wyludniacz, widok z zewnatrz.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Antoni Libera, ttumacz i znawca twdrczosci Becketta, tak pisze o antropologicznej wizji, krétko po jego

Smierci w 1989 roku:

W ujeciu Becketta, swiat jako catos¢ jest pewng substancjg duchowg, ktdra szuka dla
siebie odpowiedniej formy. Swiat ,,nie wie”, co to ma by¢ za forma, ,czuje” tylko, ze
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ta, ktérg w danej chwili posiada, jest niedostateczna, niewystarczajaca, i dlatego dazy
do wynalezienia innej. [...] Z takiej wizji bytu Beckett wywodzi wizje cztowieka. Otéz
cztowiek w tym kontekscie jest jedng z form, ktére swiat w tym nigdy nienasyconym
poszukiwaniu pozgdanej harmonii wytania z siebie i wciela sie w nie. Jest on jedng z
takich form, [...] forma daleka jednak od doskonatosci. Dowodem na to jest fakt, iz
Swiat powotawszy jg do zycia, natychmiast sie z niej wycofuje: cztowiek w zyciu nie
robi niczego innego, jak tylko od pierwszej chwili wydobywa sie z zycia, ucieka
z hiego. | to zaréwno w skali jednostki, jak gatunku°t,

Z punktu widzenia réznych dogmatdéw, Beckett jest piewcg zwatpienia. Podwaza
rozne usankcjonowane prawdy. Przekonuje, ze sg iluzjami. O jednym wszakze nie
watpit nigdy: o kreacyjnej i zbawczej mocy Stowa. Kimkolwiek cztowiek jest, zdaje sie
on mowic, i cokolwiek mozna powiedzie¢ o jego losie i przeznaczeniu, jedno jest
pewne: jako taki, poczety jest z jezyka i, jak na razie, na jezyku sie korczy. Jego
Domem, jego swoistoscig jest Stowo. To ono uczynito go tym, kim jest; ono jest
narzedziem jego wzglednej samoprzemiany i ono stanowi jedyny orez w walce z
otaczajaca go pustka'®.

Konsekwencjg takich zainteresowan jest u Becketta porzucenie $wiata fikcji literackiej i zaostrzenie
perspektywy stowa poetyckiego opisujgcego dzieje ludzkosci z jej wnetrza. Libera tak za pomoca

metafory przedstawia Becketta i idee jego twdrczosci:

Oto on: bezkresna pustka i ciemnos¢; gdzie$ posrdd niej skulona ludzka sylwetka;
cierpigca z powodu samotnosci i mroku; pocieszajaca sie méwieniem do siebie,
dzwieki wydobywajace sie z jej ust, czyli stowa, tworzg wokét jej gtowy aureole
niktego $wiatta; w tym wtaénie $wietle w ogéle jg wida¢ 1,

A tak swojg swojg idee realizuje sam Beckett:

Opowiem wiec sobie historie, sprobuje opowiedzie¢ sobie jeszcze jedng historie, by
sie tym uspokoic. To wtasnie w niej, w tej historii, czuje, ze bede stary, a nawet jeszcze
starszy niz tamtego dnia, kiedy padtem, wzywajgc pomocy, i gdy i jg otrzymatem. Bo
czyz mogtbym w tej historii powrdci¢ do zycia po smierci? Nie, powrdt do zycia po
$mierci to do mnie niepodobnel®,

101 A, Libera, Samuel Beckett — pisarz, cztowiek, dzieto, ,Ethos” KUL, 1989, 2(4=8), s. 125.

102 Tamze, s. 127.

103 Tamze.

1045, Beckett, Dosyc, w: Pisma prozq, przekt. A. Libera, P. Kaminski, Czytelnik, Warszawa, 1982, s. 36.
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Ryc. 72. Wyludniacz, widok ze srodka areny.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 73. Wyludniacz, widok na kolejki.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Zapis wiec podobnie jak mowa nie jest czyms$ wiernym czy ostatecznym, staje sie jakby wieczng
rekonstrukcja, gdzie osoba wypowiadajgca sie wielokrotnie méwi o koniecznosci przypominania
sobie okreslonych detali, ktére sie przy powtdrzeniach nie zgadzajg. Brzmig podobnie, ale nie tak

samo. Pojawiajq sie nowe szczegdty i przypomnienia.
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Ryc. 74. Wyludniacz, widok z géry.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 75. Wyludniacz, kiedy wszystko zamiera.
Zrédto: opracowanie wtasne.
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Ryc. 76. Wyludniacz, kiedy wszystko zamiera.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Perspektywa spojrzenia na dzieje ludzkosci w Wyludniaczu jest antropocentryczna, przyglada sie
ludzkiej sktonnosci do budowania idealistycznych struktur. Harmonia, matematyka, poezja — to
wszystko jest w tekscie obecne. Potrzeba mitologizowania widzenia rzeczywistosci w sposéb
szczegdlny, znaczacy, nadajacy sens i nadbudowujacy irracjonalne relacje z nieznanym. Gtéwnym
elementem napedzajacym ruch w Wyludniaczu jest idea poszukiwania wyjscia. Sg to albo mityczne taki
i niebo, ktére byé moze jeszcze sie ostaty poza walcem — prowadzi¢ majg do nich tunele, albo
niedostepny witaz, ktéry prowadzi do rozgwiezdzonego nieba i gwiazd (cho¢ nie wiadomo, jak w takim

pionowym szybie mozna by sie poruszac).

Ryc. 77. Wyludniacz, widok na wejscia do tuneli.
Zrédto: opracowanie wiasne.
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Ryc. 78. Wyludniacz, widok w gére z kolejki.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Porzagdkowaniu poddane sg réwniez relacje spoteczne i sposéb poruszania sie, zasady, ktére wszyscy
znajg od niepamietnych czasow. Aktywnos$¢ poruszania sie jest metaforg dgzen poznawczych. Z chwilg
kiedy ostatnie ciato w Wyludniaczu po raz ostatni opusci glowe w gescie rezygnacji i zaprzestanie
poszukiwan, zycie w walcu sie skonczy. Mozliwe jednak, ze nie jest to jedyny zywot cylindra

wypetnionego ciatami, by¢ moze powtarza sie to cyklicznie.

Apokaliptyczne obrazy koriczace dzieje cztowieka obecne sg nie tylko w kulturze judeochrzescijanskiej,
ale tez w islamie, buddyzmie czy mitologii skandynawskiej oraz innych teoriach globalnej zagtady,
konca ludzkosci, konca zycia na Ziemi przez dziatanie czynnikéw zewnetrznych (zagtada kosmiczna) lub

samego cztowieka (wojna atomowa, ocieplenie klimatu, przeludnienie).
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Ryc. 79. Wyludniacz, widok na siedzaca osobe, kiedy wszystko zamiera.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Ryc. 80. Wyludniacz, jedyne przedmioty 16 prostych drabin.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Jest jeszcze jeden odsrodkowy lek organizujgcy nasze istnienie. To strach przed smiercig, ktdry czeka
kazda jednostke organiczng na Ziemi. Zakonczenie, przerwanie, terminacja proceséw zyciowych.
Trudno sie dziwi¢, ze w cztowieku ten lek uruchamia caty zespét dziatan, ktére majg go odsunac lub
podwazy¢. Zachowanie imienia, szacunek dla zmartych, wiara w zycie pozagrobowe. Zapamietanie
imienia w historii, pozostawienie potomstwa, tworzenie niezapomnianych dziet sztuki. Jak pisat

Horacy: Nie wszystek umre.
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CZAS POSTRZEGANY JAKO CIAGLOSC

Czas postrzegany jako nasza egzystencja ma dla nas szczegdlne znaczenie przy rozpoznawaniu emocji
— jego utrata wydaje sie nam wtedy silnie odczuwalna. To co znikneto, przemineto, umarto — jest
nieodwracalne, znika bezpowrotnie. Czas jest zasobem dla cztowieka nieodzyskiwalnym. Wszystko co
sie zaczyna — musi sie skonczy¢. Czas powszechnie odczuwany jako cierpienie jest mechanizmem
zmiennosci zdarzen, utraty, niedostatku, gtodu, zagubienia, znikniecia z oczu wspdtpodrdznikéw
podczas drogi, zmiang miejsca. Wzmaga w nas przezywane emocje. W jezyku narracyjnym, to co
mineto, co kiedys$ zobaczyli$my i co zostato zapisane w pamieci, poniewaz miato wartos¢ informacyjng,
podlega czesto mechanizmowi sentymentu. Ten mechanizm jest niezbedny do naszego przezycia.
Gdyby nie gromadzi¢ w pamieci informacji, nie posiada¢ zasobdéw przewidywania i unikania zagrozen,
mielibysmy duzy ktopot z przezyciem niebezpieczenstw. Zresztg w perspektywie ewolucyjnej przezyto
zapewne wiecej jednostek, ktdre unikaty niebezpieczenstw, niz tych, ktdre ich nie umiaty antycypowac
z zasobow pamieci.

Jestesmy opowiesciami zawartymi w obszarze tych dwudziestu skomplikowanych

centymetréw za naszymi oczyma, kreskami szkicowanymi przez slady pozostawiane

przy (wielokrotnym) mieszaniu sie rzeczy w swiecie, nastawieni na przewidywanie

zdarzen w przysztosci, w kierunku réznigcej entropii, i zamieszkujgcymi dosé
szczegdlny zakatek w tym olbrzymim, chaotycznym Wszechswiecie'®.

Odczuwana strata, zal, silne przezycie dla bohatera lub dla samej opowiesci moze stanowic zaczatek
konfliktu, prébe zatrzymania zapamietanych wypadkow, odzyskania deficytu wynikajacego z tesknoty,
zbudowania nowych relacji wobec minionego zdarzenia. Aby rozpamietywaé, potrzebny jest czas, nie
tylko czas wtasny, lecz takze czas innych stuchaczy. Moge odzyskac czas kosztem waszej uwagi i emocji,
waszej zdolnosci do przezywania, ktére wytwarzam opowiescig. Wotam do innych, aby komunikowa¢

im o swoim gtodzie czy cierpieniu. Aby ptakaé po stracie.

Ale nie wszystkim czas kojarzy sie z subiektywnie odczuwang emocja. To zjawisko powszechne, ktérego
tajemniczo$¢ nie daje spokoju réwniez naukowcom. Skad sie bierze, jaka jest jego natura? Zrédtem tej
refleks;ji jest powtarzalnosé czasu solarnego, dnia i nocy, pér roku. Spotkajmy sie w potudnie, kiedy
stonce jest najwyzej na niebie. Dopdki cztowiek nie przemieszczat sie jego czas lokalny mu wystarczat.
Konsekwencjg tego sg strefy czasowe. Do dzi$ powszechnym stanowiskiem wdrazanym w szkotach s3

pojecia absolutnego czasu i przestrzeni, ktére zaproponowat Newton, twierdzac, ze sg niezaleznymi

105 C. Rovelli, Tajemnica czasu, przekt. Jeremi K. Ochab, Wydawnictwo JK, £6dz, 2021, s. 169-170.
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6

aspektami obiektywnej rzeczywistoéci w catym Wszech$wiecie.'®® Dopiero szczegélna teoria

wzglednosci zmienita spojrzenie na zagadnienie ciggtosci czasoprzestrzeni.

Einstein zrozumiat, ze ,,absolutna jednoczesnos$¢” nie istnieje. Nie ma zbioru zdarzen
we Wszechswiecie, ktére dziejg sie ,teraz”. Zbioru wszystkich zdarzen we
Wszechswiecie nie mozna opisaé jako ciggu kolejnych ,teraz” jedno po drugim.
Obecnie einsteinowski opis czasoprzestrzeni jest dobrze rozumiany przez fizykow.
Zostat on wielokrotnie zweryfikowany doswiadczalnie i dlatego uwaza sie, ze jest
dobrze udokumentowany. Na czas i przestrzen patrzymy inaczej niz Newton.
Przestrzen nie istnieje niezaleznie od czasu. Czym jest ta pusta przestrzen, w ktorej
poruszajg sie czastki? Czy jest czyms, czy niczym? Jezeli jest niczym, to nie istnieje —
i mozemy sie obejs¢ bez niej. Jezeli jest czyms, to jak to mozliwe, by jej jedyng
wtasnoscig byto istnienie, ale nic ona nie robi? Czyzby to pole grawitacyjne byto tg
tajemniczg przestrzenia Newtona, a newtonowska przestrzen tylko polem
grawitacyjnym? Ten niezwykle prosty, piekny i btyskotliwy pomyst jest podstawag
ogdlnej teorii wzglednoscil®.

Budulcem $wiata nie sg przestrzen + czastki + pole elektromagnetyczne + pole
grawitacyjne. Swiat tworza czastki + pola. | to wszystko. Nie trzeba dodawaé do tego
przestrzeni. Przestrzen Newtona to pole grawitacyjne. | w drugg strone: pole
grawitacyjne jest przestrzenig. Jest to kolosalne uproszczenie opisu $wiata.
Przestrzen nie rdzni sie juz od materii, lecz jest jednym z ,materialnych” sktadnikéw
Swiata, podobnym do pola elektromagnetycznego. To prawdziwy byt, ktory faluje,
fluktuuje, zgina sie i skreca. Moéwigc nieco doktadniej, zakrzywiona jest nie
przestrzen, ale czasoprzestrzen — ta sama czasoprzestrzen, ktéra, jak dziesie¢ lat

wczesniej wykazat sam Einstein, jest strukturalng catoscia, a nie ciggiem kolejnych

chwil %,

Nasza wyobraznia nie jest w stanie ,wyimaginowac” sobie najmniejszego odcinka czasu (w skali
Plancka jest to 10* sekundy), a zaden istniejgcy wspdiczesnie zegar nie potrafi takiej jednostki
odmierzy¢. Dodatkowo nie ma jednego czasu we Wszechs$wiecie, czas jest zjawiskiem lokalnym, w
naszym przypadku dotyczacym tylko Ziemi. Jest powigzany z grawitacjg — czym dalej od masy, tym czas
biegnie ,wolniej”. Nalezy tez podkreslié¢, ze nasze powszechne poczucie czasu ,,mierzone” zegarami
rézni sie od tego, co mozna powiedzie¢ o zjawiskach czasowej struktury Wszechswiata. Dla cztowieka
czas jest kategorig powstajgcg na bazie postrzegania pamieciowego i mozliwosci przewidywania. Na
tej zasadzie postrzegamy ruch i przewidujemy, ze np. co$ w naszym kierunku zmierza. W ten sposéb

jesteSmy w stanie rozpoznac¢ melodie i przezywac zdarzenia. Mozna powiedzieé, ze emocje nadajg

196 Hasto: Absolutny czas i przestrzeri. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Absolutny czas i przestrze%C5%84#cite note-
CITEREFNewton1846-5. [dostep: 12.06.2023].

107 C. Rovelli, Rzeczywistos¢ nie jest tym, czym sie wydaje, przekt. M. Czerny, Wydawnictwo JK, £édz, 2017, s. 66.

108 J, Crary, 24/7. Pézny kapitalizm i koniec snu, Karakter, Krakoéw 2015, s. 74.
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znaczenie i subiektywne doswiadczenie czasowi, czyli wptywajg na naszg percepcje czasu, wzbogacajac

go w gtebie i intensywnosé.

Ale jest jeszcze jeden praktyczny i egzystencjalny aspekt oddziatywania, czy raczej uzytkowania czasu,
a mianowicie umowa spoteczna — to, w jaki sposéb wytwarzamy systemy zarzadzania i kontroli nad
zasobem czasu jednostek. Czas otwarcia sklepow, zuzywania energii, terminéw spotkan, deadline’éw,
honoraridow, odjazdu pociggu, waznosci biletu, ptacenia rachunkow, wygasniecia aktualizacji czy
subskrypcji, roztadowania baterii, zapalenia o$wietlenia ulicznego, globalnego 24/7 itd.

Obecnie zwiekszone tempo pozornych zmian niweluje poczucie, ze istnieje jaki$

szeroki zakres wspdlnego ogétowi ludzi czasu, w ktéorym mozliwe bytoby

podtrzymywanie chocby mglistej wizji przysztosci innej niz wspdtczesnoséé. Swiat

24/7 jest uksztattowany wokot indywidualnych celéw opartych na konkurencyjnosci,

awansie, gromadzeniu, bezpieczenstwie osobistym i komforcie, a wszystko to
kosztem innych 1%,

Ludzie przyczyniajg sie do budowania systemu, ktéry ich nadzoruje oraz przetwarza
ich dane. [..] globalny obieg masowych ,obiektéw tymczasowych”, do ktdrych
wedtug niego zaliczajg sie filmy, programy telewizyjne, muzyka popularna i teledyski.
Za punkt zwrotny [Stiegler] uznat szerokie upowszechnienie sie internetu na
poczatku lat 90. XX wieku (konkretnie: rok 1992), ktére znacznie wzmocnito
oddziatywanie tych seryjnych wyrobdow audiowizualnych. Stiegler twierdzi, ze sg one
odpowiedzialne za ,,masowa synchronizacje” $wiadomosci i pamieci, zachodzaca od
20 lat. Standaryzacja doswiadczenia na tak wielkg skale, uwaza filozof, powoduje
utrate podmiotowosci i tozsamosci jednostkil1C.

Presja uczestniczenia w wielowatkowosci $wiata wymusza na nas ciggte i samoczynne
przeprojektowywanie sie, dostosowywanie do konsumpcji, wydajnosci i tempa obiegu informacji,
towardw i ustug. Nasza prywatnos¢ weszta do sieci i stata sie jej trescia. To, co byto jeszcze kilkanascie
lat temu niemozliwe do pokazania (kuchnia, tazienka, sypialnia), jest powszechnie obecne
bezkrytycznie w postaci krétkotrwatych trendéw memow i komentarzy, kopiowanych tautologicznie i
masowo. Jednoczesnie masowa obecnos¢ narzedzi podtgczonych do internetu wprowadza do obiegu
bezposrednig transmisje z ,gorgcych wydarzen”, poszukujgc obrazéw drastycznych i zawierajgcych
przemoc, makabre, Smieré. Media decydujg sie na poszerzanie zasiegu i klikalnosci kosztem rzetelnosci
i prawdziwosci Zrédet, nierzadko z premedytacjg stosujgc manipulacje. Czas praktyczny, zegarowy,
newtonowski, postrzegany w kategoriach popularnych, mierzony ludzkg perspektywa — nie odmierza

naszego postrzegania materii i Wszechswiata.

109 Tamze, s. 71.
110 Tamze, s. 85-86.
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ENTROPIA

Entropia to nieodfaczny i wcigz zmienny sktadnik Wszechswiata towarzyszacy jego istnieniu od
momentu powstania. Z postepujacg tendencjg do rownowagi energii w uktadach izolowanych wigze

sie nadanie kierunku uptywu czasu zwanego przysztoscia.

Cztowiek to istota (prawdopodobnie jedyna), ktéra swiadomie przeciwstawia sie
zmierzaniu w strone ,$mierci cieplnej”, w strone $mierci tout court, tworzac
intencjonalnie nieprawdopodobne sytuacje i przechowujgc je dla ochrony przed

zapomnieniem™.

Zycie jest procesem biochemicznym zachodzacym na powierzchni Ziemi i
prowadzacym do rozproszenia obfitej ,energii swobodnej", czyli inaczej ,niskiej
entropii", ktérg swiatto stoneczne zalewa naszg planete. Ogdlnie rozumiane zycie
tworzg pojedyncze osobniki, ktére oddziatujg ze swoim otoczeniem, zachowujac
rownowage dynamiczng, dzieki czemu réownowaga ta dtugo sie utrzymuje. Jednak te
struktury i procesy nie istniejg po to, by organizmy mogty przetrwaé i sie¢ rozmnazac.
Jest odwrotnie: organizmy zyjq i sie rozmnazajg dlatego, ze takie wtasnie struktury
stopniowo sie wyksztatcity. Istoty zywe rozmnazajg sie i zapetniajg Ziemie, dlatego ze

mogg funkcjonowac!?,

Wedtug drugiej zasady termodynamiki izolowane uktady dgzg do stanu réwnowagi, gdzie entropia jest
maksymalna. Przyjmujac, ze caly Wszechswiat jest uktadem izolowanym, réwniez on dazy do
rownowagi. Z tej zasady Hermann von Helmholtz wysnut hipoteze o tzw. $mierci cieplnej
Wszechswiata. Oznacza to, ze Wszechswiat w koncu osiggnie rownowage termodynamiczng, gdzie nie
bedzie mozliwe przeksztatcanie energii cieplnej na prace, co zahamuje jego ruch i rozwéj. W wiekszosci
znanych ukfaddéw izolowanych obserwuje sie wzrost entropii w kierunku przysztosci, co okresla
termodynamiczng strzatke czasu.

Cztowiek przeciwstawia sie entropii porzgdkowaniem informacji, wyodrebnianiem z
chaosu i szumu ksztaftéw, organizujac ja w nieprawdopodobne uktady®®3.

Estetyka wszystkiego rozpoczyna sie przerazajagcym, olbrzymim hatasem
(,,krzykiem”/”szumem”) i stajac sie coraz bardziej zwyczajng (,,redundantng”), koficzy
sie coraz cichszym szeptem (,skomleniem”). (..) catkowity szum zupetne
nieprawdopodobienstwo (...) zbliza sie do niemozliwosci; catkowita redundancja,
prawie zupetne prawdopodobienstwo zbliza nas do tautologii, do nieobecnosci

1LV, Flusser, Kultura pisma. Z filozofii stowa i obrazu. Alethea, Warszawa 2018, s. 43.

112 C. Rovelli, Helgoland. Znaczenie kwantowej rewolucji, przekt. B. Bieniok, E.L. tokas, JK Wydawnictwo, t6dz, 2001, s. 173-174.

113 Flusser twierdzi, ze czym bardziej nieprawdopodobna jest sytuacja, tym silniejsza moc jej oddziatywania. Po pewnym czasie staje sie
bardziej prawdopodobna, czesciej spotykana, a w kontekscie estetycznym stosuje termin ,przyzwyczajenia”. ,,Im cos$ jest mniej
zwyczajne, tym bardziej moze by¢ doswiadczalne (postrzegane), a im starsze, tym egzystencjalnie mniej interesujace”. Przyzwyczajenie:
prawdziwe kryterium estetyczne, Kultura Pisma, s. 117.

109



informacji. Oba ekstrema sg nieosiggalne i konstytuujg dwa horyzonty uniwersum
estetykill4,

Walka z entropig z pomocg artefaktow, ktdre zblizajg sie do pola sztuki, ma wielki wptyw na jakosc¢ i
site oddziatywania, ksztattowania czy zapisywania sie w pamieci. Dlaczego niektdre dzieta utrwalajg sie
w pamieci jednostki oraz kultury na dtuzej, a inne na krdcej? Czy to sprawa uniwersalnych proporcji,
harmonii, tematu? Flusser proponuje mierzy¢ te kategorie estetyczng za pomocg stopnia
nieprawdopodobienstwa, ktére jako nagly i silny impuls twdrczy, poréwnany do chaotycznego
wybuchu, jest trudny do zaakceptowania przez dotychczasowo przyjete kategorie odbioru estetyki
bedace w powszechnym zastosowaniu. Burzy je, ale z czasem nowy uktad staje sie coraz bardziej
zrozumiaty i przechodzi w tautologie, ktdrg wszyscy znajg i rozumiejga. Silng ideg wspierajgca ciggtosé
narracji kultury jest jeszcze potrzeba mitu. Co mit z nami robi? Do czego nam stuzy opowies¢ — jako
narzedzie? Czy rzeczywiscie dzielimy sie uniwersalng madroscig, moralnoscig, etykg i ludzkim
doswiadczeniem poznania w popularny sposéb? Czy sktonnos$¢ do mitologii czyni nas ludzmi? Nie, nie
robi nas ludZmi, robi nas bogami. To jest tesknota za nieSmiertelnoscig. Doswiadczenie Smierci,
niemozliwa do przezwyciezenia swiadomosé wyczerpywania zasobu sit, Swiadomosé znikniecia jest
czyms$ ogromnie traumatycznym. ,Nie ma na to mojej zgody” — mowi cztowiek. Prosze mnie zapisaé

w historii, chce zostawic po sobie $lad.

WSZECHSWIAT

Wszechswiat to ogdlny termin uzywany do opisania wszystkiego, co istnieje, wtaczajac
w to przestrzen, czas, materie i energie. Jest to niezmiernie rozlegte pojecie, ktére obejmuje wszystkie
galaktyki, gwiazdy, planety, gazy, czarne dziury, gwiazdy neutronowe, pulsary, mroczng materie,
mroczng energie i wiele innych obiektow i zjawisk. Wedtug obecnych teorii naukowych, Wszechswiat
powstat okoto 13,8 mld lat temu w wyniku Wielkiego Wybuchu, znanego jako Wielki Poczatek (Big
Bang). Od tego momentu stale sie rozszerza i ewoluuje. Jest ogromng, nieskonczong, petng gwiazd
przestrzenig bez granic i centrum. Skala jego rozmiaru jest trudna do wyobrazenia dla ludzkiego
umystu. Od poczatkdéw cywilizacji Wszechswiat jest inspiracjg dociekan filozoficznych i przedmiotem
badan, a wiedza na ten temat jest dla cztowieka jedng z prymarnie najsilniejszych motywac;ji
poznawczych. Dzielimy te perspektywe z astronomami Mezopotamii istarozytnego Egiptu,
Sredniowiecznymi matematykami i architektami poszukujgcymi matematycznego odzwierciedlenia

porzadku kosmosu w architekturze i muzyce, z Galileuszem, Kopernikiem, Keplerem, a takie z

114 Tamze, s.118.
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poczatkami astronomicznej eksploracji kosmosu przez naukowcéw i artystéw: 2001 — Odyseja

kosmiczng Kubricka. Co wspdtczesnie wiemy o Wszechswiecie?

Srednia gesto$¢ Wszechéwiata wynosi okoto 9,9x10-30 g/cm3. Energia we
Wszechs$wiecie istnieje w wiekszoSci w postaci ciemnej energii (68,3%) i
hipotetycznej ciemnej materii (26,8%). Jedynie 4,9% to materia barionowa, ktorg
jestesmy w stanie bezposrednio obserwowac — sktadajg sie z niej atomy, gwiazdy,
galaktyki i zycie. Gesto$¢ atomoéw we Wszechswiecie wynosi Srednio jeden atom
wodoru na 4 m3. Dominujacg sitg na odlegto$ciach kosmologicznych jest
grawitacja®®.

Zatem z ludzkiej perspektywy Wszechswiat jest niewyobrazalny i nasza wiedza ledwo pozwolita nam

sie rozejrzec troche poza atmosferg Ziemi.

Dziatanie ciemnej energii nie jest znane, jednak wiadomo, ze jest ona
odpowiedzialna za przyspieszenie ekspansji Wszechswiata. Przyjeta jest hipoteza, ze
wypetnia ona catg przestrzen. W réwnowaznos$ci masy i energii gestosé¢ ciemnej
energii (6,91 x 10-27 kg/m?3) jest duzo mniejsza niz gesto$¢ zwyktej oraz ciemnej
materii, ktéra jest zawartoscig galaktyk. Mimo to, obecnie ciemna energia jest

dominujaca formg energii w przestrzeni kosmicznej ze wzgledu na swojg jednolitos¢
116

26,8% Ciemna
materia

68,3% Ciemna
energia

Ryc. 81. Udziat ciemnej energii i ciemnej materii w energii Wszechswiata.
Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Wszech%C5%9Bwiat#/media/Plik:DMPie_2013_pl.svg.

Z perspektywy naszej wyobrazni patrzymy réwniez na dzieje ludzkosci w Wyludniaczu Becketta, chociaz
sam autor wyraznie czerpie inspiracje nie tylko z wtasnej imaginacji. Wyraznie wida¢ w jego utworach

silne odwotanie do mysli Dantego. W Boskiej Komedii (Divina Commedia) Alighieri mierzyt sie z wizjg

115 Hasto: Wszechswiat. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Wszech%C5%9Bwiat [dostep:20.05.2023].
16 Hasto: Wiszechswiat: ciemna energia. Wikipedia. https://pl.wikipedia.org/wiki/Wszech%C5%9Bwiat [20.05.2023].
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portretu Wszechswiata, opartg na syntezie S$redniowiecznej mysli filozoficznej, historycznej i
teocentrycznej. Motyw wedréwki przez zaswiaty zaczerpniety ze starozytnych opiséw Wergiliusza nie
byt nowy, ale Dante gtéwnym bohaterem tej podrdzy — przez Piekto, Czysciec i Raj — uczynit siebie. W
czesci ,Raj” Dante opisuje swoje wizje niebianskiego Krolestwa i duchowej doskonatosci, spotyka
swoich duchowych mistrzéw, filozoféw, swietych i postacie biblijne, ktére stuzg mu jako przewodnicy

i nauczyciele.

Motywy obecne w Boskiej komedii, czeSciowo jeszcze z gruntu Sredniowieczne: symbolika, magia liczb,
Apokalipsa, mozna znalez¢ réwniez u Becketta. Dla Becketta tematy zwigzane z eksperymentem
jezykowym, tozsamoscig widziang z perspektywy dziejow, istnieniem i relacjami miedzy jednostka a
Swiatem rowniez byty pierwszoplanowe. Dotykajg kwestii istnienia, poszukiwania, cierpienia i ludzkiej
kondycji. W obu dzietach mozna dostrzec zainteresowanie strukturg i porzgdkiem oraz poezjg stowa,

korzystanie z harmonii liczb, okreslenie miejsca akgji jako ,,pustki".
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Ryc. 82. Graficzne przedstawienie kosmosu Dantego.

rédto: http://www.cafeboheme.cz/il-cielo-di-dante-nella-divina-commedia-una-lettura-astronomica-del-viaggio-

dantesco-di-nicola-iannelli.
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SMIERC CIEPLNA WSZECHSWIATA

Kres zycia naszej planety jest znany. Wedtug przewidywan naukowcédw nastgpi za okoto 5,4 mld lat i
jest zwigzany z cyklem zycia naszej gwiazdy — Stonca, ktdrego procesy jgdrowe ustang. Nawet jesli uda
nam sie umkngé przed tg zagtadg i przesiedli¢ do nowego uniwersum, to i tak nie rozwigzuje to
problemu korica Wszech$wiata. Poszerza sie nasza wiedza o naszym koricu'?’. Jesli miatby sie narodzié
z tej katastrofy nowy Wszechswiat, to w ramach posiadanej obecnie wiedzy i tak nie bedzie mozliwy
do niego transfer zadnej informacji z powodu ustania ruchu. Oznacza to kres. ,,0 ile to ujecie jest do

utrzymania” (ostatnie stowa Wyludniacza) 8.

W 1854 roku Hermann von Helmholtz, niemiecki lekarz i naukowiec: fizyk, fizjolog
oraz filozof, wysunat hipoteze, ze Storice rozgrzewa sie wskutek zapadania pod
wiasnym ciezarem®*°,

Za okoto 5,4 mld lat Storce opusci cigg gtéwny i zacznie proces przeksztatcania sie w
czerwonego olbrzyma. Nastgpi to wéwczas, gdy w centrum Storica wiekszo$¢ wodoru
zuzyje sie, ale powstaty hel bedzie zajmowat mniej miejsca, w jadrze i jego otoczeniu
bedzie rosna¢ temperatura, wodér bedzie ,,spalany” najintensywniej nie w samym
centrum Stonca, ale na obrzezu jgdra. Ocenia sie, ze Stonce stanie sie dostatecznie
duze, zeby pochtong¢ najblizsze planety, przypuszczalnie takze Ziemie. Jeszcze zanim
Storice stanie sie olbrzymem, jego jasnos¢ sie podwoi, wywotujgc katastrofalne
zmiany klimatu Ziemi, obejmujace catkowite wyparowanie oceandéw. W dalszej
perspektywie woda na Ziemi i wiekszos¢ jej atmosfery zostanie utracona w wyniku
ucieczki w przestrzed kosmiczng, spowodowanej przez zmiany towarzyszace
ewolucji Sforica. W ciggu najblizszego miliarda lat jasnos$¢ wzrosnie na tyle, ze oceany
Ziemi wyparujg i woda uleci w przestrzen, czynigc planete nieprzyjazng dla
wszystkich form zycia ziemskiego. Prawdopodobnie planeta nie przetrwa przemiany
Stoica w czerwonego olbrzyma. Obecne badania wskazuja, ze Merkury, Wenus i
Ziemia zostang wciagniete w gfab atmosfery Storica'?®,

Life Cycle of the Sun

Now Gradual Warming Red Giant Planetary Nebula

-oooooo‘..Oo...

White Dwarf

5 6 7 8 9 n 12 13

In Billions of Years (approx.) Sizes not drawn o scale

Ryc. 83. Cykl zycia Stonca.
Zrédto: https://spaceplace.nasa.gov/all-about-the-sun/en/ [dostep: 29.05.2023].

17 K. Mack, Koniec wszystkiego. Scenariusze kosmicznej apokalipsy, przekt. J. Bieron, Zysk i S-ka, Poznan, 2020.

18 5, Beckett, fragmenty Wyludniacza, w: Pisma prozq, przekt. A. Libera, P. Kaminski, Czytelnik, Warszawa, 1982, s. 75.

119 Hasto: Hermann von Helmholtz, Wikipedia, https://pl.wikipedia.org/wiki/Hermann von Helmholtz [dostep: 29.05.2023].

120 Hasto: Storice. Ewolucja po zuzyciu wodoru w jgdrze, Wikipedia, https://pl.wikipedia.org/wiki/S%C5%820%C5%84ce [dostep:
29.05.2023].
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Idea Smierci cieplnej (Wielki Chtdd) opiera sie na drugiej zasadzie termodynamiki, ktdra mowi, ze
entropia, czyli nieuporzadkowanie i chaos, w zamknietym ukfadzie termodynamicznym zawsze
wzrasta. Oznacza to, ze Wszechswiat, ktéry jest rozwazany jako zamkniety uktad, réwniez podlega
wzrostowi entropii. Smieré cieplna Wszechéwiata jest jednym z wielu scenariuszy, ktére naukowcy
rozwazajg w kontekscie ewolucji kosmosu. To hipotetyczny koniec zmian we Wszechswiecie
spowodowany wypaleniem gwiazd, zapadnieciem sie materii, maksymalizacjg entropii i osiggnieciem
w ten sposdb réwnowagi termicznej. Czy to znaczy, ze z tej perspektywy wszelkie nasze dziatania nie
majg najmniejszego sensu? Oczywiscie tak, ale nie zapominajmy, ze taka perspektywa nie jest nam
dostepna, jesteSmy lokalni. Wszystkie relacje jakie znamy i w jakich zyjemy s3 lokalne, podobnie jak

czas i grawitacja.

BLASKI I CIENIE VR

Aplikacje VR korzystajg z bardzo silnego oddziatywania na zmysty — stad prawdopodobnie sieganie po
termin doswiadczenia, ktéry najlepiej opisuje forme odbioru, poniewaz nie oddziatuje wytacznie
wizualnie jak wiekszos$¢ tradycyjnych sztuk wizualnych (malarstwo, fotografia), lecz ingeruje w samo
cielesne bycie odbiorcy, swobode dziatania (6DoF) jako podstawe przezycia. Wzmocnienie zjawisk
interakcji i immers;ji jest podobne do przestrzeni w sztukach operujgcych przestrzenia i performatyka
architektury i teatru. Odbiorca jest zanurzony w obrazie, a ,ja” odbiorcy umieszczone w centrum

przestrzeni (Human Centered Design).

Sama immersja jest chimeryczna i tatwo jg straci¢, ujawnic jej niestabilnosé. Mozna z niej wybié
immersanta zaréwno przez braki technologiczne: brak optymalizacji, btedy projektowe niewytapane w
testach, latencje — niewystarczajacy poziom odswiezania renderowanego w klatkach obrazu, jak i
btedy koncepcyjne: nieodpowiednie prowadzenie narracji i braki w niej, niewystarczajgce przewidzenie
ludzkich odruchéw, za duzo (lub za mato) interakcji. Niewyczucie proporcji lub zbyt duza wiara w
zadaniowos$¢, uzywana w grach, gdzie gracz nieustannie ma nowe rzeczy do wykonania, a jesli ich nie

wykona, to nie moze przejs¢ dalej.

Na odbiorce czeka dodatkowo wiele niedogodnosci, poczawszy od niewygody i ciezaru okularéw, ktére
przy dtugotrwatym uzywaniu potrafig nadwyrezy¢ szyje i skdre twarzy. Mozliwe sg tez nudnosci z
powodu wptywu okularéw na btednik, zwtfaszcza przy pierwszych zastosowaniach, choroba
lokomocyjna, higiena (w wypadku uzywania w miejscach publicznych). Silne potaczenie z
korporacyjnymi dystrybutorami sprzetu i aplikacji, kosztownos$¢ sprzetu i aplikacji, brak interesujacej

tresci w sklepach.
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Tworcy z kolei muszg sie zmierzy¢ z wieloma trudnosciami juz na wejsciu z powodu koniecznosci
posiadania dos¢ obszernej wiedzy i umiejetnosci technicznych. Zainteresowanie jest spore, ale wcigz
brakuje specjalistéw. Nie wszystkie urzadzenia i programy sg darmowe lub open source, niektdre nie
sg tanie. Do tego dochodzi obstuga programoéw i workflow 3D oraz obszernos¢ i skomplikowanie
edytorow do gry. Interaktywnos¢ wigze sie z pisaniem w jezyku programowania. Zdarza sie, ze zawodzg
urzadzenia do wyswietlania. Sg tez ktopoty z utrzymaniem stabilnosci réznych wersji edytoréw, czeste
dezaktualizacje wsparcia urzadzen, brak kontynuacji programéw, plugindw. Nie utatwia sprawy brak
standaryzacji formatow i transferu plikéw, np. animacji oraz szkieletu miedzy aplikacjami, ktére sg silnie
sklejone z markami korporacyjnymi. Jest tez niska dostepnos$¢ do zdarzen, ktopoty dystrybucyjne i
wystawiennicze. Jak w ogdle i gdzie wystawia¢, gdzie ogladac? W sieci? Na festiwalach? Przyjmuje to
czesto postaci efemeryczne, bo potrzebna jest zazwyczaj opieka przy zatozeniu gogli, instruktaz,

boarding, a to wymaga od instytucji sporego wysitku.

Z jednej strony wirtualna rzeczywisto$¢ jest otwarciem przygody, odkrywaniem nowej drogi
narzedziowego spojrzenia na swiat (nie wykluczajgc zabawy w: jeszcze-nie-wiadomo-co), z drugiej
jednak — odsyta nas do odpowiedzialnego dziatania i refleksyjnego zmierzenia sie z konsekwencjami
ewolucyjnie postepujgcej cyborgizacji, konsekwencjami wynalezienia jezyka. Dotyczy to takze
zwiekszania roli mechanizmow automatycznych w podejmowaniu decyzji bezposrednio wptywajgcych
na nasze zdrowie i zycie. Konieczne staje sie uwazne stuchanie mtodych pokolen, ktére funkcjonujg juz
,haturalnie” i ,od zawsze” w przestrzeni z cyfrowymi narzedziami i rzeczywisto$ciami. To wsrdd nich

nalezy szuka¢ wynalazcéw i odpowiednio ich ksztatcic.

Jaka jest przysztos$c¢ tej technologii, a wtasciwie naszego jej uzytkowania? Watpliwe czy ta technologia
kiedykolwiek okrzepnie. Nie wiadomo tez, w jakim kierunku bedzie sie rozwijac. Silna obecnos¢ filmu
360 i cinematic VR obecnie sie juz redukuje, nie tylko z powoddw konsumenckich, lecz takze dlatego,
ze producenci nie rozwijajg tej technologii (znikajg playery — narzedzia do ogladania i produkcja kamer
360). Obecnie VR jest silnie potgczona z rynkiem gameingowym, o takiego uzytkownika zabiegajg
producenci sprzetu i aplikacji, dla takiego projektujg. | to z tym rynkiem wtasnie VR ,niegamingowy”

wspotdzieli procesy produkcyjne i dostep do publicznosci.

Przetomowym momentem bedzie szerokie wprowadzenie do powszechnego uzytku sztucznej
inteligencji (Al), a w zakresie komunikacyjnym — internetu 5G, co nastgpi w 2025 roku. Wptynie to
znaczgco na jakos$¢ doswiadczen i liczbe mozliwych zaawansowanych zdarzen. VR jest wymagajacy

fizycznie i psychicznie, a co za tym idzie, w nadmiarze moze by¢ przyttaczajacy.
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PODSUMOWANIE

Podstawowym zamierzeniem, jakie przyswiecato mojej pracy Byfa sobie... rzeczywistosc, stata sie
ekspedycja artystyczno-badawcza w obszary mi wczesniej nieznane. Stad forma sond z wydzielonymi
mniejszymi aspektami, ktore staty sie narzedziami poznawczymi i kolejnymi zanurzeniami podrézami
bez jasno okreslonego celu czy tematu, poza wtasnie przyjrzeniem sie relacjom miedzy ich sktadowymi

komponentami.

W mojej dotychczasowej praktyce filmowej miatem gtéwnie do czynienia z widzem umieszczonym
naprzeciwko ekranu. Odbiorca siedzi w fotelu, czasem chodzi swobodnie wokét ptaskich projekcji
zamknietych w ramach ekranu lub zasiegu Swiatta projektora. Przedstawienia na ptaszczyznie majg
swoje relacje kompozycyjne wobec ram, relacje rytmiczne i kinetyczne czasu trwania, strukture
percepcyjng uksztattowang wedtug zasad jezyka filmowego. W przypadku VR jako ,widz” jestem
otoczony obrazem, jestem w obrazie. Obraz wypetnia sSrodowisko oraz daje wrazenie, ze uwzglednia
tez mojg wysokos$¢ od podtoza, na ktérym ,stoje”, uwzglednia moje rozgladanie sie, pozwala mi sie
przemieszczaé, odnosi sie do mojej cielesnosci i obecnosci. Jestem w centrum, z ktérego sie oglada.
Ma to niebagatelne konsekwencje w subiektywizowanym sposobie odbioru przedstawionego Swiata
oraz w metodach doboru srodkéw. Film koncentruje sie na storytellingu, na wojerystycznej relacji do
rzeczywistosci, z ktérej czerpie, na jej dokumentalnej reprodukowalnosci, na kinematograficznej
estetyce o charakterystyce optyczno-fotograficznej (kompozycja kadru), na narracyjnym punkcie
widzenia (skad widzi kamera, ile trwa punkt widzenia, zmienno$¢ plandow i ich dramaturgiczne
zastosowanie). To wszystko sktada sie na wachlarz srodkéw jezyka filmowego, budujgc za pomoca
opowiesci o bohaterach i ich perypetiach w $wiecie zrozumiaty wariant $wiata przedstawionego. VR w
inny sposdb siega po nasze emocje i przezycia. Czesto, omijajac istnienie bohateréw, adresuje swojg

opowies¢ bardziej bezposrednio, korzystajgc z naszego bycia akurat w danej sytuacji.

Ponizej przedstawiam kilka zagadnien, ktdre byty przedmiotem moich rozwazan w okresie pracy nad

projektem Byfa sobie... rzeczywistosc:

e Metodologia pracy nad doswiadczeniem VR. Moim punktem wyjscia byta metodologia filmowa i
teatralna, ktdra okazata sie diametralnie rézna. W trakcie pracy musiata ona zostac zastgpiona i
zbudowane zostaty nowe narzedzia. Rzeczywistos¢ prokamerowa, nawet przy budowaniu narracji
fikcyjnych, skupia sie zazwyczaj na odniesieniach irelacjach do $wiata dostepnego nam
bezposrednio w fizycznej rzeczywistosci. W poréwnaniu z filmem VR nie tylko pozwala tworzy¢
metoda dokumentalng, ale tez umozliwia wigczenie obrazéw powstajgcych w trybie wyobrazni. Nie

wyrasta bezposrednio ze Swiata fizycznego, tylko ze swiata wytworzonego juz przez cztowieka i to
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dos¢ niedawno, bo w drugiej potowie XX w., wiec jej narzedzia percepcyjne wciaz sie formujg. VR w
tym aspekcie jest metodologicznie blizej teatru, gdzie za kazdym razem wytwarza sie przestrzen i
relacje, czesto konstruowane w procesie préb przypominajgcym przebieg prac developmentu.

e Relacja twodrca — odbiorca. Widze tutaj powazng zmiane komunikacyjng, gdzie autor nie tworzy
dzieta zwartego i niezmiennego, o relacjach uksztattowanych i zamknietych w czasie oraz
proporcjach audiowizualnych. Twdrca projektuje przestrzen i przebieg emocjonalny, ktéry nie ma
jednak ostrych granic i kolejnosci. Dostaje do tego narzedzia immersyjne i interaktywne
wzmachiajgce sprawczos¢ odbiorcy, ktdry z adresata staje sie uczestnikiem. Ponadto otrzymuje
wrazenie/mozliwos$¢ wspottworzenia przebiegu doswiadczenia stosowne do jego zaangazowania.

e Paradygmat bohatera. Jest scisle zwigzany z punktem patrzenia odbiorcy, ktéry z widza przed
ekranem filmowym, siedzgcego naprzeciwko okna sceny, kragzgcego naokoto galeryjnych artefaktéow
sztuki przerodzit sie w immersanta zanurzonego w obrazie dookolnie. Odbiér zostaje przeniesiony
ze Sledzenia zmian w nosniku literackiej opowiesci oraz jej gtdwnego bohatera (za pomoca
utozsamienia sie z herosem) na zanurzenie sie w obrazie i odwotanie sie do jego osobistej wyobrazni
i nabytego doswiadczenia. Bohater nie jest juz bezposrednim narratorem, jest jakby o niego ,za
duzo”. Inng sprawg jest jego ambiwalentna konkretnosé¢ i niewiarygodna wizualnos¢. O ile w filmie
dokumentalna reprodukcyjnos$é, w teatrze faktyczna obecnos¢, a w literaturze obecnosc
wyobrazonego bohatera nie przeszkadza, to w VR mamy jednak skorupe 3D, ktdra nie ma swojej
krwi i kosci.

e Uwolnienie sie od liniowego porzadku i nieliniowe podejscie do czasu. Twdrca VR nie jest
ograniczony do tworzenia jednego zamknietego ukfadu, ktéry przy kazdym odtworzeniu ma
niezmienne relacje (film, obraz, fotografia), tylko projektuje uktady, ktére mogg mie¢ w zaleznosci
od zaangazowania uzytkownika rézne uktady relacyjne. Dodatkowo mozliwosé taczenia uktaddw
scen w silniku do projektowania gier dopuszcza projektowanie uktadéw, ktére mogg byc potaczone
sieciowo oraz mogg trwac dowolng ilos$¢ czasu, by¢ zmienne, pauzowane, powtarzane (chociazby
gry, w ktérych uzytkownik gra w swoim rytmie).

e Dewaluacja jezyka filmowego — ocena subiektywna. Dopodki poznawanie nowych rozwigzan
komunikacyjnych przynosi nowe impulsy, dopdki jest materiatem poznawczym. Jesli Srodki wizualne
i kody jezykowe przestajg wchodzi¢ ze sobg w interesujgce relacje, sytuacja zaczyna sie stabilizowac
i popada w tautologie. Mam wrazenie, ze w moim przypadku jezyk filmowy osiggnat taki moment
poznawczy, kiedy poza zmianami w tresci, nowymi tematami, nowymi metodologicznymi
sposobami spojrzenia, krzyzowaniem sie medidw itd. nie przynosi juz stymulujgcych rozwigzan
niezbednych do utrzymania organicznosci przeptywu pracy. Jezyk kamery przynosi okreslone i

mozliwe punkty widzenia i emanuje tymi punktami widzenia jako specyficznym uktadem
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estetycznym, zwigzanym z czasem, kodem jezykowym, projektowaniem wygladu, archeologia
kontekstu obrazéw filmowych. Podréz w obszary wirtualnej rzeczywistosci jest réwniez naturalng
probg zastosowania na uprawianej przeze mnie dziatce ptodozmianu, tak aby zastosowane
stymulacje poznawcze mogty przynosi¢ nowe plony.

e Poszerzenie rzeczywistosci. Wizja postrzegania jednoczesnie tego, kim i jak jestem, w potaczeniu z
natozong na rzeczywistos¢ warstwg dodatkowej wizualnej rzeczywistosci interaktywnej wydaje sie
bardzo atrakcyjna i nieinwazyjna. Obiecuje proces nie catkowitej wymiany, ale poszerzenie, dodanie

z poszanowaniem naszej dotychczasowego sposobu percypowania.

Niektére zagadnienia tej pracy zostaty przeze mnie po raz pierwszy rozpoznane i pogtebione w
kontekscie mediow cyfrowych i naturalnej struktury swiata. Mam na mysli zbadanie i wykorzystanie w
mojej twdrczosci struktury czasu, mechaniki kwantowej i relacyjnosci zjawisk. Jeszcze do niedawna
najistotniejsza byta dla mnie obiektowosc¢ rzeczywistosci. Nowe elementy wiedzy o sposobie istnienia
i reprezentacji S$wiata nie byly w mojej pracy niezbedne, bo praktyka filmowa, ktéra sie zajmowatem
przed VR, nie potrzebowata tego typu analiz ani tego typu $wiadomosci. Istnienie na bazie bytow
cyfrowych poprzez zjawiska fizyki, probabilistyki i elektrycznosci ukorzenia sie w coraz szerszych
rejonach naszej codziennosci. Wystawia na probe nasze zdolnosci percepcyjne i adaptacyjne, testuje
nasze zmysty i przyzwyczajenia, aktywnie wptywa na budowanie nowych relacji miedzyludzkich oraz —
trzeba to powiedzie¢ — modyfikuje tkanke spoteczng i ma znaczny wptyw na nasze zdrowie psychiczne.
Warto nie tylko mie¢ to na uwadze, lecz takze sobie to uswiadamiaé, a co za tym idzie budowac

mechanizmy uswiadamiajace i — jesli potrzeba — obronne.

Trzeba tez podkresli¢, jak bardzo (i coraz bardziej) w dzisiejszych czasach nowosci technologiczne
wptywajg na pejzaz sztuk cyfrowych. Pojawiajg sie wcigz nowe patenty i rozwigzania, nowe generacje
urzadzen, ewoluujg narzedzia do réznych zastosowan, pojawiajg sie nowe pokolenia wynalazcow i
wprowadzajg kolejne rozwigzania. Znikajg akcesoria niezaakceptowane przez powszechnego
konsumenta. Wydaje sie, ze tego procesu juz nic nie zatrzyma. Konsument potrzebuje coraz to nowych
bodzcow, szybko sie nudzi, szybko rzuca to, co dla niego jeszcze niedawno byto niezwykta atrakcja.
Oczekuje wecigz nowosci, ktére bedg w stanie wywotaé w nim emocje typu ,wow”. Producenci
i inwestorzy zas$ oczekujg jak najszerszego wdrozenia i sprzedazy produktéw, a jesli zainteresowanie
stabnie, produkty znikajg z rynku, a na ich miejsce pojawiajg sie fatwiejsze w uzyciu, tansze, o innym
wygladzie lub zastosowaniu. Producenci zmieniajg branze lub zostajg wykupieni przez bogatszego

konkurenta itd. Trudno sobie wyobrazi¢, ze rozwdj technologii komputerowych, w tym stuzgcych VR,
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sie zatrzyma lub zwolni. AZ 38% ludnosci to gracze'?. Postepuje digitalizacja spoteczeristwa: rozszerza
sie dostep do internetu (wzrost o ok. 7,7% pomiedzy 2020 a 2021 r. w skali Swiatowej wedtug portalu
DataReporal), smartfondéw czy tez sieci 5G. Rozmiar globalnego rynku gier wideo szacowany na
198,4 mld USD w 2021 roku skazany jest na dalszy wzrost do 2027 roku na 339,95 mld USD'?2, Ale czy
interesy producentdw i konsumentow sg wspdlne? Albo czy intencje tworcéw i oczekiwania odbiorcow
majg wspdlny obszar? Czy te obszary juz sg czy sie dopiero wytwarzajg?!?® Kto szybciej sie do tego
zblizy, wymysli i zrealizuje nowe koncepcje, przygotuje produkt — ten odniesie sukces i wyniesie branze
VR na kolejny, znowu wyzszy poziom. A kolejni twdrcy znowu bedg robi¢ wszystko, by wspigc sie jeszcze
wyze;j.

Wyscig trwa, ale czy znamy jego cel? Moze sie skierowaé zarowno w strone wytwarzania symulakréw,
catkowitego przejscia na strone rzeczywistosci cyfrowej lub zatarcia granic miedzy rzeczywistosciami,

jak i w strone poszerzania i wzbogacenia naszego $wiata, cho¢ niekoniecznie jego zastgpienia (AR/XR),

pozwalajac na lepsze jego funkcjonowanie i zrozumienie.

121 D, Piotrowski, Az 38% ludnosci to gracze. Rynek gier wideo skazany na dalszy wzrost.
https://www.parkiet.com/technologie/art36095911-az-38-proc-ludnosci-to-gracze-rynek-gier-wideo-skazany-na-dalszy-wzrost [dostep:
20.05.2023].

122 Tamze.

123 Wystarczy spojrze¢ na ogromny wzrost popularnosci i powszechnego uzycia konsumenckiego uzycia narzedzia Chat GPT Open Al, ktéry
silnie zachwiat pozycja rynkowa takich dostawcéw wyszukiwarek informacji jak Bing Microsoft i Google Search, ktérzy w obawie przed
konkurencjg ogtosili premiery produktow Al, ktérych jeszcze nie maja, Firma Adobe uruchomita w programie Photoshop wtyczke Al
automatycznego uzupetniania obrazu Fairly.
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STRESZCZENIE

Rozprawa Byta sobie... rzeczywistos¢ dotyczy wyodrebnienia sktadowych charakterystycznych dla
medium rzeczywistosci wirtualnej, a w szczegdlnosci doswiadczania VR. Badania skupiajg sie na
procesie projektowania i budowania srodowisk 3D oraz na wplywie dostepnych w tym medium
elementéw interaktywnych na zaangazowanie uzytkownika. Studium nie dazy do stworzenia
kompendium, lecz koncentruje sie na eksperymentowaniu z dostepnymi autorowi mechanizmami oraz
buduje refleksje na temat zjawiska nowoczesnosci w odniesieniu do rozwigzan zaawansowanych

technologicznie.

Pomiedzy dwoma podmiotami narracyjnymi tekstu prowadzony jest dialog, ktory uzupetnia i poszerza
postawe porzadkujacg — obiektywizujgcg wiedze technologiczng, historyczng oraz kontekstow

estetycznych — o introspektywng perspektywe subiektywnej relacji z wnetrza doswiadczenia.

Praca obejmuje szes$¢ rozdziatéw w postaci szesciu sond, ktére badajg zjawisko zanurzenia sie w obrazie

dookolnym.

Sonda 1 dotyczy samego poczucia obecnosci oraz immersji doswiadczenia cyfrowego, aktywowanego
przez réine modalnosci sensoryczne (wzrokowe, audialne, fizyczne), ich zgodnosci oraz
synchronicznosci, a takze paradoksu, jakim jest argumentacyjna podwdjnos¢ obecnosci. Sonda 2
skupia sie na projektowaniu ibudowaniu zanurzen, ktdére umozliwiajg zanurzenie sie z réznym
stopniem eksploracji. Bada cechy przemieszczania sie jako zjawiska dynamicznego, poznawczego,
fascynacje nowoczesnoscig, zwracajgc uwage zaréowno na jego walory odkrywcze, jak i ambiwalencje
zagrozen technologicznych. Sonda 3 podejmuje temat eksperymentu myslowego Chinski pokdj, ktéry
jest pretekstem do budowy mechanizméw translacji jezyka i obrazu, myslenia jezykowego i
maszynowego, algorytmow sztucznej inteligencji oraz transferu przezy¢. Sonda 4 skupia sie na
wizerunku awatarowym, iluzji obecnosci oraz spotkania miedzyosobowego w cyfrowym s$wiecie. Sonda
5 omawia na podstawie projektu Multiverse funkcje zaangazowania pamieciowego uczestnika i metody
komunikacji kontekstowego doswiadczenia wtasnego jednostki jako platformy przezycia. Analizowane
sg tu réwniez zagadnienia projektowe oraz wspodtpracy zespotowej, jak réwniez kwantowe podejscie
do rzeczywistos$ci. Sonda 6 koncentruje sie na opowiesci narracyjnej inspirowanej adaptacja prozy
Becketta Wyludniacz. Jest pretekstem do eksplorowania takich obszaréw jak dzieje ludzkosci, entropia,

$mier¢ cieplna Wszechswiata.
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ABSTRACT

The study Once Upon a Time... Reality is concerned with extracting the crucial components of the
medium of virtual reality, and the VR experience in particular. The research focuses on the process of
design and development of 3D environments and the impact of interactive elements available in this
medium on user engagement. The study does not aspire to create a compendium, but focuses on
experimenting with the available to the author technologies and builds a reflection on the

phenomenon of modernity in relation to high-tech.

Between two narrative subjects of the text there is a dialogue, which complements and expands the
attitude of ordering - objectifying knowledge of technological, historical, and aesthetic contexts with

an introspective approach - a subjective account from inside the experience.

The paper includes 6 chapters in the form of 6 Probes that explore the phenomenon of immersion in

the omnidirectional image.

Probe 1 deals with the very sense of presence and immersion in the digital experience, activated by
various sensory modalities (visual, auditory, physical) their congruence, synchronicity and the paradox
of argumentative duality of presence. Probe 2 focuses on designing and building sumbergence that
enable immersion with varying degrees of exploration. Movement as a dynamic, cognitive
phenomenon, a fascination by modernity, addressing both its exploratory qualities and the
ambivalence of technological risks. Probe 3 takes up the subject of the "Chinese Room" thought
experiment, which is a pretext for the structure of language and image translating mechanisms.
Language and machine thinking, artificial intelligence algorithms and the transfer of experiences.
Probe 4 focuses on the avatar appearance, the illusion of presence and the inter-personal encounter
in the digital world. Probe 5 discusses, on the basis of the Multiverse project, the participant's function
of memory engagement and contextual communication methods of the individual's own experience
as an interface of experience. It also explores questions of designing and team collaboration as well as
a quantum reality approach. Probe 6 centers on narrative storytelling with a textual adaptation of
Beckett's prose novel The Outlaw. The history of mankind, entropy, and the thermal death of the

Universe.

121



BIBLIOGRAFIA

o uhw

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

122

Agamben G., ,What Is an Apparatus?” and Other Essays, przekt. na ang. D. Kishik, S. Pedatella,
Stanford University Press, Stanford 2009

Anwar Y., Scientists use brain imaging to reveal the movies in our mind,
https://news.berkeley.edu/2011/09/22/brain-movies, [dostep: 29.05.2023].

Beckett S., Pisma prozqg, przekt. A. Libera, P. Kaminski, Czytelnik, Warszawa, 1982.

Benjamin W., Pasaze, ttum. |. Kania, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2006.

Byfto sobie Zycie [strona serialu], https://www.hellomaestro.fr/en, [dostep: 27.05.2023].

Chang L., Tsao D.., The Code for Facial Identity in the Primate Brainhttps,
https://doi.org/10.1016/j.cell.2017.05.011 [dostep: 29.05.2023].

Chen Z., Qing J., Xiang T. et al. Seeing Beyond the Brain: Conditional Diffusion Model with Sparse
Masked Modeling for Vision Decoding, National University of Singapore, 2The Chinese University of
Hong Kong, 3Stanford University, https://arxiv.org/pdf/2211.06956.pdf, [dostep: 29.05.2023].
Crary J., 24/7. Pézny kapitalizm i koniec snu, przekt. D. Zukowski, Karakter, Krakéw 2015.

Dukaj J., Po pismie, Wydawnictwo Literackie, Krakow 2019.

Eriksson T., Report - Who Owns Our Second Lives: Virtual Clones and the Right to your Identity.
2021, The IEEE Global Initiative on Ethics of Extended Reality (XR),
https://ieeexplore.ieee.org/servlet/opac?punumber=9622231, [dostep: 27.05.2023].

Flusser V., Kultura pisma. Z filozofii stowa i obrazu. Alethea, Warszawa, 2018.

Gwozdz B., Percepcja bodZcow w srodowisku pracy, https://nop.ciop.pl/M4-7/m4-7-2.htm [dostep:
02.06.2023].

Heidegger M., Bycie i czas, przekt. B. Baran, Wydawnictwo PWN, Warszawa, 1994.

Hockney D., Gayford M., Historia obrazéw, Dom Wydawniczy Rebis, Poznan, 2016.

International Society for Presence Research, Presence defined, https://ispr.info/about-presence-
2/about-presence, [dostep: 27.05.2023].

Jaskiewicz K., Mowa a mdzg — co sprawia, Zze mozemy mowic.
https://gemini.pl/poradnik/artykul/mowa-a-mozg-co-sprawia-ze-mozemy-mowic, [dostep:
27.05.2023]. Zrédta: T. Gatkowski, E. Szelag, G. Jastrzebowska, Podstawy neurologopedii,
Uniwersytet Opolski, Opole 2005.

Jerald J., The VR Book. Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books, University of lllinois,
2016.

Jerald J., The VR Book. Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books, University of Illinois,
2016.

Lamza t., Wszechswiat i wieloswiat (multiverse). Kursy akademickie Copernicus College.
https://www.copernicuscollege.pl/kursy/wszechswiat-czy-wieloswiat. [dostep: 12.06.2023].

Libera A., Samuel Beckett — pisarz, cztowiek, dzieto, ,,Ethos”, KUL, 1989, 2(4=8).

Lipszyc A., Konstelacje. Wybdr tekstow. Przedmowa: Wyjscie Benjamina, str. VIII, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagielloriskiego, Krakow 2012.

Maciejczak M., Dwie teorie jezyka: Ludwig Wittgenstein (1889-1951) i Martin Heidegger
(1889-1976), Studia Philosophiae Christianae 2007, 43(1), s. 5-12,
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia Philosophiae Christianae/Studia Philosophiae Chri
stianae-r2007-t43-n1/Studia Philosophiae Christianae-r2007-t43-n1-s5-

12/Studia_Philosophiae Christianae-r2007-t43-n1-s5-12.pdf, [dostep: 27.05.2023].

Mack K., Koniec wszystkiego. Scenariusze kosmicznej apokalipsy, przekt. J. Bieron, Zysk i S-ka,
Poznan, 2020.

Myoo S., Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2013.

Nahas K., Al re-creates what people see by reading their brain scans,
https://www.science.org/content/article/ai-re-creates-what-people-see-reading-their-brain-scans,
[dostep: 29.05.2023].

Piotrowski D., Az 38% ludnosci to gracze. Rynek gier wideo skazany na dalszy wzrost.
https://www.parkiet.com/technologie/art36095911-az-38-proc-ludnosci-to-gracze-rynek-gier-
wideo-skazany-na-dalszy-wzrost, [dostep: 20.05.2023].

Rogalewski P. Al dla kazdego, czes$¢ 3. https://www.zabezpieczenia.com.pl/nowe-technologie/ai-



https://news.berkeley.edu/2011/09/22/brain-movies
https://www.hellomaestro.fr/en
https://doi.org/10.1016/j.cell.2017.05.011
https://arxiv.org/pdf/2211.06956.pdf
https://ieeexplore.ieee.org/servlet/opac?punumber=9622231
https://nop.ciop.pl/M4-7/m4-7-2.htm
https://ispr.info/about-presence-2/about-presence
https://ispr.info/about-presence-2/about-presence
https://gemini.pl/poradnik/artykul/mowa-a-mozg-co-sprawia-ze-mozemy-mowic
https://www.copernicuscollege.pl/kursy/wszechswiat-czy-wieloswiat
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia_Philosophiae_Christianae/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12.pdf
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia_Philosophiae_Christianae/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12.pdf
https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Studia_Philosophiae_Christianae/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12/Studia_Philosophiae_Christianae-r2007-t43-n1-s5-12.pdf
https://www.science.org/content/article/ai-re-creates-what-people-see-reading-their-brain-scans
https://www.parkiet.com/technologie/art36095911-az-38-proc-ludnosci-to-gracze-rynek-gier-wideo-skazany-na-dalszy-wzrost
https://www.parkiet.com/technologie/art36095911-az-38-proc-ludnosci-to-gracze-rynek-gier-wideo-skazany-na-dalszy-wzrost
https://www.zabezpieczenia.com.pl/nowe-technologie/ai-dla-kazdego-czesc-3

28.

29.

30.
31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.
38.

39.

40.

41.

42.
43.

123

dla-kazdego-czesc-3, [dostep: 20.05.2023].

Rovelli C., Helgoland. Znaczenie kwantowej rewolucji, przekt. B. Bieniok, E.L. tokas, JK
Wydawnictwo, £t6dz 2001.

Rovelli C., Rzeczywistosc¢ nie jest tym, czym sie wydaje, przekt. Michat Czerny, Wydawnictwo JK,
tédz, 2017.

Rovelli C., Tajemnica czasu. Przekt. J.K. Ochab, Wydawnictwo JK, todz, 2021.

Rowinski C., Twdrczos¢ Raymonda Roussela, Wstep do: R. Roussel, Locus Solus, PIW, Warszawa,
1979.

Seth A., Your brain hallucinates your conscious reality,
https://www.youtube.com/watch?v=lyu7v7nWzfo&t=124s, [dostep: 27.05.2023].

Seymour M., Avatars and Agents: Baby X, https://www.fxguide.com/fxfeatured/avatars-and-
agents-babyx/?cn, [dostep: 29-05-2023].

Siegfried T., The Number of the Heavens. A History of the Multiverse and the Quest to Understand
the Cosmos.
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:~:text=Ren%C3%A9%20Descart
es%20declared%20%E2%80%9Cthe%20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse,
Harvard University Press, 2019 [dostep: 02.06.2023].

Skowronska I., Czym jest propriocepcja i po co jg trenowac?,
https://gemini.pl/poradnik/artykul/czym-jest-propriocepcja-i-po-co-ja-trenowac, [dostep:
17.05.2023].

Steed A., Pan Y., Zisch F., Steptoe W., Date of Conference: 19-23 March 2016, Date Added to IEEE
Xplore: 07 July 2016, Electronic ISBN:978-1-5090-0836-0, Electronic ISSN: 2375-5334, IEEE Virtual
Reality Conference 2016, Greenville, SC, USA
https://ieeexplore.ieee.org/document/7504689/metricsttmetrics, [dostep: 27.05.2023].
Strzeminski W., Teoria widzenia, Muzeum Sztuki w todzi, 2016.

Takagi Y., Nishimoto S., High-resolution image reconstruction with latent diffusion models from
human brain activity, https://www.biorxiv.org/content/10.1101/2022.11.18.517004v2.full.pdf,
[dostep: 29.05.2023].

Unity Manual, https://docs.unity3d.com/2022.1/Documentation/Manual/ExecutionOrder.html
[dostep: 02.06.2023]

Vaidman L., Many-Worlds Interpretation of Quantum Mechanics, The Stanford Encyclopedia of
Philosophy (Fall 2021 Edition), Edward N. Zalta (ed.),
https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/gm-manyworlds/. Stanford Encyclopedia of
Philosophy. [dostep: 12.06.2023].

Widerowska D., Priming i efekt zakotwiczenia w budowie strategii marki, zrédto:
https://brandnewportal.pl/neuromarketing-i-perswazja/priming-torowanie-efekt-zakotwiczenia-w-
strategii-marki [dostep: 02.06.2023].

Wiesing L., Sztuczna obecnosé, studia z filozofii obrazu, Oficyna Naukowa, Dtuga Szlachecka, 2012.
Wittgenstein L. Traktat logiczno-filozoficzny. Vis-a-vis Etiuda, Krakow 2022.

NARZEDZIA WSPIERAJACE NAWIGACJE W UNITY

esh, https://docs.unity3d.com/Manual/nav-BuildingNavMesh.html [dostep: 02.06.2023].

Crowd Simulation System, https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/crowd-
simulation-system-143299 [dostep: 02.06.2023].

Finite State Machines, https://learn.unity.cNavMom/tutorial/finite-state-machines-1 [dostep:
02.06.2023].

Autonomously Moving Agents, https://learn.unity.com/project/autonomously-moving-agents
[dostep: 02.06.2023].

Behavior Designer — Behavior Trees for Everyone,
https://assetstore.unity.com/packages/tools/visual-scripting/behavior-designer-behavior-trees-for-
everyone-15277 [dostep: 02.06.2023].



https://www.zabezpieczenia.com.pl/nowe-technologie/ai-dla-kazdego-czesc-3
https://www.youtube.com/watch?v=lyu7v7nWzfo&t=124s
https://www.fxguide.com/fxfeatured/avatars-and-agents-babyx/?cn
https://www.fxguide.com/fxfeatured/avatars-and-agents-babyx/?cn
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:%7E:text=Ren%C3%A9%20Descartes%20declared%20%E2%80%9Cthe%20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse
https://www.hup.harvard.edu/catalog.php?isbn=9780674975880#:%7E:text=Ren%C3%A9%20Descartes%20declared%20%E2%80%9Cthe%20number,reignited%20interest%20in%20the%20multiverse
https://gemini.pl/poradnik/artykul/czym-jest-propriocepcja-i-po-co-ja-trenowac
https://ieeexplore.ieee.org/document/7504689/metrics#metrics
https://www.biorxiv.org/content/10.1101/2022.11.18.517004v2.full.pdf
https://docs.unity3d.com/2022.1/Documentation/Manual/ExecutionOrder.html
https://plato.stanford.edu/archives/fall2021/entries/qm-manyworlds/
https://brandnewportal.pl/neuromarketing-i-perswazja/priming-torowanie-efekt-zakotwiczenia-w-strategii-marki
https://brandnewportal.pl/neuromarketing-i-perswazja/priming-torowanie-efekt-zakotwiczenia-w-strategii-marki
https://pl.wikipedia.org/wiki/Traktat_logiczno-filozoficzny
https://docs.unity3d.com/Manual/nav-BuildingNavMesh.html
https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/crowd-simulation-system-143299
https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/crowd-simulation-system-143299
https://learn.unity.com/tutorial/finite-state-machines-1
https://learn.unity.com/project/autonomously-moving-agents
https://assetstore.unity.com/packages/tools/visual-scripting/behavior-designer-behavior-trees-for-everyone-15277
https://assetstore.unity.com/packages/tools/visual-scripting/behavior-designer-behavior-trees-for-everyone-15277

SPIS ILUSTRACJI

Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.

Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.

124

1. Pere Borrell del Caso, ESCAPiNg CritiCiSm, 1874 ..........uueeeiueeeeecieeeeeeeeeceeeeeciaeeeeeteeessteeeesereeesnsaessnnneeeas 12
2. Fantasmagoria RODEISONA. .. ..uiiii ittt ettt e e et e e e e e e e et aeeeeeeeesabbaeeeeaeeesnsaaseeaeeeananses 13
3. DIiorama LUiS@ DAGUEITE A ....eiecueeeeiiiiieeceiiee e eeitee e etee e e et e e e s ataeesstteeeesasseeeessaeesssaeesanssesessseeessssseeaasseeennes 13
4, System CAVE w ofercie WystawienNiCZej VISCON.......ceiiiiiieciiiiiiie ettt e e eecctrte e e e e e e searae e e e e e e eeansaeeeaaeean 15
5. Komercyjny system FUlldome 360 POlIAOMES .......c.uveeeeiiiiieeiiie ettt e te e e e e e tre e e naa e e ennaneeens 15
6. Wykresy czestotliwosci wystepowania wyrazu ,,immersion” w Zzrédtach drukowanych

(w latach 1500-2019) i korpusach teKStOWYCh GOOEGIE. .....cc.uviiiiirieeeiiieeceeee e e eree e 16
7. Default Unity SkyBox, Swiatto nad horyzontem. .........ccoceeiiiiiiiiiin e 21
8. Default Unity SkyBox, Swiatto pod horyZoNtem. ........cccuiiii i e e 21
9. Schemat réznych $ciezek POArOZY W PrzeStrZENI. ....cocueeeiieiiriieriiieieeeiee et 25
10. Sonda 2. Widok ukfadu przestrzennego labiryntu..........ccceeeeiiiieieiiii e 26
11. Sonda 2. ZastaWka Z TrUMAN SNOW. .....ueiiiiuiieeiiiiieeeiee e sieeeesieeeessetee e saaeeeesibeeessateeessseesssnraeesnsseessnnseens 27
12. Sonda 2. Geometryczne scenografie JOdoroVSKEEO. ......c..ueeeiiiiiieiiii e e e 27
13.5en BeNjaming, SCIEZKI.. .eccvueeiiiiieiieitii ettt ettt sttt e st e s b s e s b e s beeenee st 28
14. Sonda 2. Sen Benjamina, WidoK Na NIEDO .....cccviiiieiiiic ettt 29
15. Sen Benjamina. Ucho z Blue VeIVet LYNCha.. .....coouiiiiiiiiieieeeeeee ettt st s 30
16. Sonda 2. Sen Benjamina, zastawka z TrUMan SNOW. .......c.eeieiiiiieieiiiie e ciree e et e e stre e e ara e e eanaeas 30
17. Sonda 2. Sen Benjamina, KOSMONAUCT W PrzeStrZeNi......cueevueeriiiiiiieiiiieeiee ettt ettt 31
18. Sonda 2. Sen Benjamina, komnata z Solaris Tarkowskiego. .......cccccveieeiiiiiciiii e 31
19. SONAA 3. ChINESE ROOM ..ciiiiiiiiieiieeite ettt ettt ettt b e et e s bt e e bt e s bt e e bt e s be e e bt e sabaesseesabeesneesane 39
20. SONAA 3. ChiNESE ROOM. ...ciiiiiiiiiiiiiee ettt ettt et ee e ettt e e sttt e e sttt e e e sabe e e e sasbeeesbbteesaabaeeseanteeessreeessnbaeesnnnee 41
21.S0N0a 3. ChINESE ROOM. ..eiiiiiiiiieeitte sttt sttt st st e st e st e st e e sat e e sabeesabeesabeesabeesabeesabeesabeesaseesaraenaseess 42
22.50Nda 3. ChiNESE ROOM. ...iiiiiiiiiiiiiiee et ee ettt sttt e e ettt e e sttt e e sttt e e s s abb e e s sabbeeesbbeeesaabaeesaasbeeessbaeessnbaeesnanes 43
23.50N0a 3. ChINESE ROOM. ..ciiiiiiiiiieeiite sttt sttt sttt e st e st e st e st e e s bt e sateesabeesabeesabeesabeesabeesaseesabeenaseess 43
24.S0NdA 3. ChiNESE ROOM ....iiiiiiiiiiiiiee ettt ettt ettt e ettt e sttt e e sttt e e e s bt e e s sabbeeesbbeeeeaabaeeseasteeessbeeesanbaeesnanee 44
P T Yo o - I0C J ¥ ol QYA Y 1YL o SRR 46
26. SONAA 3, LUCKY SEVEN. . .ceiiiiiiie ettt e e et e e e s e ettt e e e e e e e seabbtaeeaeeeeensataeeeaeesannsstaaseeassennsnsens 46
27.50Nd3 3, LUCKY SEVEN . .ceeiiieiee ettt ettt e ettt e s tee e e st e e e st e e e e sasteeesnnseeeeastaeesansseeesssneesanssnenannes 47
28. 50N 3, LUCKY SEVEN ....eiiiiieii ettt e e et e e e e e ettt e e e e e e e e e abbtaeeaeaeseasataeeeaeesasnsssaeseaassennssrnns 47
29.S0NdA 3, LUCKY SEVEN ...ttt e ettt e e ee e e sttt e e e s bt e e e sasaeeessteeaeantaeeeanseeeesnssaeeesnsaeenannes 48
30. Schemat cyklu renderujgcego obraz w silniku Unity 3D.......ccccuiiiiiiiiiicciiee e 52
31 Lord Vishnu in His Avatar as a Fish in Order to Save the World. ........cccccovviiiiiniiiiiniiece e 62
32. Logo gry Avatar PLATO z 1979 — pierwsze uzycie avatara do odgrywania roli gracza...........ccccceeeeevveeenns 62
33. Zestaw USMIEChNIETYCN @WatArOW. ......uciiiiiiiiiiiiee ettt e e e et e e e e e e e arree e e e e e e e nbbaeeeeeeeenanens 63
T oY VLo T g o - = 1SS 64
35, GEIA .ottt ettt ettt bt et e b et te e b et ete e b et ete et et eteebe s eteebeseeresrenes 64
36, IMIULANT ZOMDIE...eiiiitiiie ettt ettt e e st e e s st e e e sate e e sttt e e e sabeeessasbeeessbeeesanbeeesssbaeesanseeessseeeennns 64
37. DZI@WCZYNA WOJOWNIK ..eeviieiiiieeeicitie e ettt e eeitee e sttt e e e s tteeeeateeesaseeeesssseeeasssaeesssaeeaansseseasssseessssseesanssenennes 64
38. KO MYSUNKOWY . «.eetiiiiieiieectitte e e ettt e e e e e ettt e e e e e e e e abb e e e e e e s eeaabaeeeeeeeeasnsbaseaaeseaannssaseeaaseasanssssaaseeeananses 65
R T 211720 Y =1 T PSPPSR PRPP 65
40. Avatar z Character Creator REAIIUSION .......ciiiiiiiiiiiee ettt rre e s rae e e st ae e s s aae e e saaeee s 66
41. Avatar z Character Creator REAIUSION ......ciiviiiiiiiiiie ittt ba e s s 66
42. Avatar z Character Creator REAIIUSION .......ciiiiiiiiiiee ettt e e st e e et ae e s saae e e sareee s 67
43. Avatar z Character Creator REAIUSION ......oviiiiii ettt nae e e 67
44. Avatar z Character Creator REAIIUSION .......oiiiiiiiiiiiee ettt st e st e e e saae e s s aee e e saaeee s 68



Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.
Ryc.

125

45. Avatar z Character Creator REAIIUSION .......cioiiiiiiiiee ettt s e et e e st e s saee e e saree s 68
46. Avatar z Character Creator REAIUSION ......c.iiiiiiiiiieiee ettt 69
47. Avatar z Character Creator REAIIUSION .......ciiiiiiiiiiiee ettt s e e ire e e st ae e s aae e e sareee s 69
(VoY = o 10T o =T Tl X o ol S 72
e Y T U L ) XY PPPPPPPPPRE 72
50. Koncert Justina Bibera na platformie Metaverse, 19 listopad 2021 Future House Studios..................... 73
51. Otwarcie galerii NFT Zrédto: https://www.spatial.io/create-your-gallery. ..........c.cocovveererereeeeeeererenennn. 74
52. Awatary nawigzujace kontakty towarzyskie w wirtualnym swiecie Second Life z 2003 r........c.cceeeuveeenne 75
53. Zdjecie reklamujgce platforme spotkaniowg VRChat......ccc.coviiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 75
54. Skoriczy¢ z sqdem bozym, Antonin Artaud, monolog Sandry Korzeniak ........ccocceeeviiieecciei e, 79
55. Kilka mysli o Platonie, Sandra Korzeniak, Pawet Smagata, Jan Duszynski, Krzysztof Garbaczewski ........ 80
56. EXEGESIS, stream we wspodtpracy z @LaMaMa i @CultureHubNYC, na podstawie Philip aK. Dicka ...... 80
57. Slimak, film we wspdtpracy z HBO, Z Serii ,.W dOMU” .....c.ocvvirieieeeeeeeeceeeeceee ettt nns 81
58. Schemat struktury doSwiadczenia MUILIVEISE” ..........cuueeoecieeiciieee et e ee e et esrae e e aae e 84
59. MUltiverse, L1: BIOKOWISKA .........cooeiiuiiiiiie ettt ettt e ettt e e e e e s araa e e e e e e e seabaaeeeeeeseeannsaeeeeeesnnnns 85
60. Multiverse, L2: Blokowiska po tranSfOrmMac]i .......cceeeeiiiiiieiiei ettt eaaee e e rae e 85
61. Multiverse, L3: WNELIza KOPYEArzZy .....cceoiieieieeiieeeee ettt ettt sttt sttt s be e e s nneeenees 86
62. Multiverse, L4: STTUKEUra OZIOTUOW ....ccccuviiiiiiiieeiiiieeeciieeeeiee e e ette e e et e e eetteeestbaeeesataeesasaesesassaeeesssenaans 87
63. MUItIVErse, L5: GIUZOWISKA ..veeeiiiiieiiirieeieeeeecciteeeeeeeeecctreee e e e e e esttaee e e e e e e s aaaeeeeeeeesesbsseeeeeeeeesannraeeeeeenansns 88
64. Multiverse, L6: Opuszczony Plac BUAOWY ......cuuiiiiiiiiiiiieeee ettt e e e setrr e e e e e e e aanree e e e e e eeaens 89
65. Multiverse, L7: SWiat GESTE] MATEIi ......cccvvvvviiieeeeeeeeeiieeceteesee ettt st st st st e et essessses s et st sseeetesesesans 90
66. Multiverse, L8: REAIILY Call ......coiii ittt e e e et e e e e e e s et r e e e e e e seaneaaeeeeeesannns 91
67. [OBIEKT] = KONTIOIEE oottt ettt ettt e et e e e e e st a e e e e e e e s abaaeeeeeeesesbsaeeeeeeesensnnraneeeeesannns 92
(S B o= o 1Y 1] Lx V=T Y-S PUUTN 92
69. Instalacja, minimalne wymiary przestrzeni WysStaWi€nniCZe]. .....ccccccveeveiiereriiieererieeeeriereeseeeeseeee e 93
70. Wizualizacja instalacji w przestrzeni WystaWi€nNnIiCZE] ........cccouicciiiiieeeiieiciiiiieee et eeceree e e e e e 94
A T VAVI (0o Lo 1= Tor 2N e FoT A 2NV o - o SR 99
72. Wyludniacz, Widok ze STOAKa @r€NY, .......occccuiieieiiii et eeeete e ettt e e et e e ee e e e e stteeeesabeeeeeabaeeesaraeaanns 101
73. Wyludniacz, WidoK Na KOIEJKi ....ccceeeeeieieieeeeeee ettt e e e e e e a e e e e e e e s e tnaaeeeaaeean 101
24V (Ve [T Lo Tov Y o LoY G A -{o T VAP 102
75. Wyludniacz, Kiedy WSZYSTKO ZaQmMIBIa .......cocciciiiiieee ettt e e e e rrr e e e e e e e e aaaaeeeaaeean 102
76. Wyludniacz, kiedy WSZYSTKO ZAMIEIA .......cicecuieeiiiieeeeiiee e et e see e e s tteeeesata e e esataeeessreeessntaeeesnnseeessseeean 103
77. Wyludniacz, widok na wejscia do tUNELT .....cc.eoiiiiiiiiiie e 103
78. Wyludniacz, Widok W SOr€ Z KOIEJKi ..eeecuvvieieiiiee ettt e e et e e e tr e e e enre e e eareee s 104
79. Wyludniacz, widok na siedzgcg osobe, kiedy wszystko zamiera ........cccccoevverieeiniiineinieeeeeeeee 105
80. Wyludniacz, jedyne przedmioty 16 prostych drabin .........ccccooiiiieiiiiiicce e 105
81. Udziat ciemnej energii i ciemnej materii w energii Wszechswiata. ........ccooveeviiiniiiniiniieieeeeeee 116
82. Graficzne przedstawienie KOSMOSU DaNtEE0..........ueeeeiiiieeiiiieeciee e eiiee e et e e staee e e sive e e e eatre e e enreeeeareeeas 112
83 CYKI ZYCIa STONCA. c.uvteiiieiiie ettt ettt e b ettt e bt e e et e e bt e e bt e e b e e e be e e b e e e nee e bee e neeearee 113



	Wstęp
	Temat. Struktura i metodologia rozprawy
	Wstępne określenie kontekstu
	Forma zapisu

	Sonda 1
	Obecność
	Obraz
	Immersja
	Źródłosłów

	Jak to się ogląda?
	Immersyjne techniki w historii sztuki
	Starożytne techniki wystawiennicze
	Nowożytne techniki wystawiennicze
	Współczesne techniki wystawiennicze

	Immersja 2.0
	Spojrzenie Wiesinga
	Systematyczne spojrzenie Jasona Jeralda w VR Book
	Immersja

	Ustalenia

	Sonda 2
	Eksploracja
	Zanurzenie 1
	Zanurzenie 2
	Pasażowanie Waltera Benjamina

	Sonda 3
	Eksperyment Chiński pokój
	Zanurzenie 1
	Zanurzenie 2
	Locus Solus
	Zanurzenie 3
	Pismo i obraz w mózgu
	Proces. Ustalenia
	Rozwój maszynowego AI
	Transfer przeżyć w Po piśmie Dukaja

	Sonda 4
	Awatar – autowizerunek
	Iluzja obecności
	Spotkanie w cyfrowym świecie

	Sonda 5
	Idea powstania projektu
	Opis projektu
	Historia realizacji projektu
	Multivers. Instalacja
	Kwanty

	Sonda 6
	Narrator i perspektywa autora
	Czas postrzegany jako ciągłość
	Entropia
	Wszechświat
	Śmierć cieplna Wszechświata
	Blaski i cienie VR

	Podsumowanie
	Streszczenie
	Abstract
	Bibliografia
	Narzędzia wspierające nawigację w Unity

	Spis ilustracji

