VR: Nowa sztuka?

Skad wiadomo, kiedy technologia naprawde staje sie sztuka, nowym jezykiem, za pomoca ktdrego
mozemy komunikowac sie inaczej? Niektdorzy mogliby powiedzie¢, ze jest za wczesnie, aby dawad
wirtualnej rzeczywistosci ten zaszczyt. Inni uwazaja, ze nie ma znaczenia, czy jest za wczesnie. Ukryty
potencjat, obietnica czego$, co nadejdzie, juz tam jest. W drugiej czesci tekst skupimy sie na
opowiadaniu w rzeczywistosci wirtualnej, a nie na technice. VR to nowy jezyk, ale czy jest gdzie$ kamien
z Rosetty, ktéry pomoze nam go lepiej zrozumiec? Z jakimi innymi sztukami mozemy porédwnac
rzeczywistos¢ wirtualng, aby jg rozszyfrowad? Kino? Teatr? Taniec? W tej czesci przyjrzymy sie bardziej
ugruntowanym sztukom, ktére mozna poréwnac do rzeczywistos$ci wirtualnej i na podstawie tych
ustalen sprébujemy zdefiniowaé, czym VR moze sie staé, gdy osiagnie petng dojrzatosc.

Rzeczywistos¢ wirtualna a teatr i taniec
Teatr tradycyjny

Jednym z najczestszych bteddw popetnianych przez filmowcéw VR jest poréwnywanie VR do teatru.
Rzeczywiscie, w teatrze nie ma ramy, a publiczno$¢ moze patrze¢ gdziekolwiek chce. Z drugiej strony
mise-en-scene dla teatru jest na scenie, naprzeciw obrzydliwych widzéw. Istnieje bardzo precyzyjny
kierunek uwagi (do przodu), z nielicznymi wyjatkami (kiedy np. aktorzy wchodzg z tytu teatru lub wejdz
na widownie). To powiedziawszy, prawdg jest, ze sztuka teatralna ma pewne cechy wspdlne z
rzeczywistoscig wirtualna:

* Nie ma aparatu, a co za tym idzie, prostokatnych kadréw i kompozycji w obrebie tego kadru.

* Edycja jest wyzwaniem. Zardwno w teatrze, jak i VR, widzowie muszg przestawic sie do nowej sytuac;ji
po wycieciu (lub zmianie sceny), co moze potencjalnie wyrzucié¢ ich z fabuty, jesli nie jest ona dobrze
zrealizowana.

* W VR i w teatrze historia jest zwykle opowiadana za pomoca nieoszlifowanych scen zamiast strzatow.
Aktorzy muszg nauczyé sie duzej ilosci dialogéw i pozostaé w charakterze, nawet gdy nie jest na nich w
centrum uwagi.

* Publiczno$¢ moze swobodnie patrzeé¢ na co$ innego niz przedmiot zainteresowania, chociaz ogranicza
sie to do sceny w teatrze.

Teatr ma za zadanie wzig¢ caty, szczegdétowy wycinek rzeczywistosci i zainscenizowad go dla nas. VR
idzie dalej, wyswietlajgc sie w srodowisku 360°, jakbysmy byli otoczeni scenami ze wszystkich stron.

Teatr imersyjny

Jedna szczegdlna forma teatru jest bardziej zblizona do opowiadania historii w rzeczywistosci
wirtualnej niz inne: teatr imersyjny. Teatr imersyjny zwykle przetamuje czwartg Sciane i zaprasza
widzow do bardziej aktywnego udziatu w opowiadanej historii. Moze to by¢ tak proste, jak posiadanie
cztonka publicznosci trzymajgcego rekwizyt lub prosta interakcja z wykonawcami. Moze by¢ réwniez
bardziej angazujacy, na przyktad swobodne chodzenie po przestrzeni wypetnionej aktorami (jak
tradycyjne nawiedzone domy Halloween). Najbardziej uderzajgcym przyktadem teatru immersyjnego
jest ,Sleep No More” brytyjskiej grupy teatralnej Punchdrunk. Cztonkowie publicznosci sg zapraszani
do noszenia masek i mogg swobodnie chodzi¢ we wtasnym tempie przez réine zainscenizowane
sytuacje. ,Sleep No More” opiera sie na Makbecie Williama Szekspira, ale nie zawiera dialogéw: od
widzow zalezy, czy zrozumiejg i zanurzg sie w historii, ktéra toczy sie wokét nich.

Escape Roomy



Teatr imersyjny jest réwniez podobny do ,pokojéw ewakuacyjnych”, ktére zyskujg popularnosé jako
dziatalnos$é rekreacyjna. Escape room to interaktywna gra, w ktérej uczestnicy sg zamknieci w pokoju i
muszg znalez¢ wyjscie za pomocg wskazéwek, aby rozwigza¢ zagadki i tajemnice. Escape roomy
czasami zawierajg wykonawcow, ktérzy wchodza w interakcje z graczami, aby im pomadc lub zwiekszy¢
immersje.

Gry fabularne na zywo

Gry fabularne na zywo (LARP) to potgczenie gier fabularnych i teatru. Kazdy uczestnik wciela sie w
mniej lub bardziej okreslong postac i jest zapraszany do realizacji réznych celéw. LARPy sg podobne do
escape roomow, ale w larpach kazdemu uczestnikowi przypisana jest postaé z réznymi celami. Teatr
imersyjny, pokoje zagadek i larpy sg podobne do jezyka rzeczywistosci wirtualnej, poniewaz wszystkie
zapewniajg silne poczucie obecnosci, immersji i sprawczosci.

Taniec

Sztuka tanca jest podobna do teatru, jesli chodzi o poréwnywanie jej do wirtualnej rzeczywistosci:
publicznos¢ moze swobodnie patrze, gdzie chce, ale historia zwykle rozgrywa sie na scenie przed nimi
i istnieje wyrazny podziat miedzy uczestnicy (tancerze) i widzowie.

Rzeczywistos$¢ wirtualna a rzezba

Istnieje interesujgce podobienstwo miedzy wirtualng rzeczywistoscig a tym, jak ludzie ogdlnie patrza
na rzezbe: ludzie chodzg po rzezbie, patrzac na nig pod kazdym katem, az znajdg najlepszg pozycje, z
ktdérej mozna jg podziwiac lub zrobic¢ zdjecie. Jesli poswiecisz chwile na przestudiowanie tego procesu,
wkrotce zdasz sobie sprawe, ze wiekszos¢ ludzi zatrzymuje sie w tym samym miejscu, aby zrobic
zdjecie. Pomimo faktu, ze ,,rzezba w kole” ma by¢ widziana pod kazdym katem, czesto jeden konkretny
kat jest bardziej uderzajgcy niz inne. Rysunek 5.5 przedstawia stynng ,Wenus z Milo”, ktoérg
prawdopodobnie widziates niezliczong ilo$¢ razy. Teraz zadaj sobie pytanie: czy pamietasz profil lub ba
tego posagu, czy tez wszystkie opublikowane zdjecia, ktére pamietasz, zostaty zrobione z tego samego
kierunku? Dominuje silna perspektywa. Zjawisko to jest bardzo interesujgce w przypadku wirtualnej
rzeczywistosci, a doktadniej VR , w skali pokoju”, w ktérej widz moze swobodnie poruszac sie fizycznie
w Swiecie opowiesci. Jako gawedziarz tracisz zdolnos¢ do kadrowania i zawierania akcji podczas
korzystania z rzeczywistosci wirtualnej, ale mozesz zaproponowac ,,punkt zainteresowania” z mocng
perspektywa, ktéry zacheci publicznos¢ do organicznego podgzania za twoimi wskazéwkami.

Rzeczywistos¢ wirtualna a kino

Ten jest duzy. Zapewne wiele razy styszates, ze ,VR to przysztosc kina”, ale to tak, jakby powiedzie¢, ze
fotografia byta przysztoscig malarstwa. Kiedy powstaje nowa forma sztuki, niekoniecznie oznacza to,
Ze zastgpi ona inng; moze raczej pobudza¢ innowacje. Na przyktad, kiedy malarz Paul Delaroche odkryt
wynalazek fotografii Louisa Daguerre'a w 1839 roku, oswiadczyt: ,0d teraz malarstwo jest martwe”.
Jednak zamiast schowac sie w cien, malarze zostali uwolnieni. Zwolnieni z obowigzku kopiowania
rzeczywistosci, malarze zwrécili sie ku formom nieprzedstawiajgcym i tym samym medium zyskato
nowy twérczy wymiar. Swiadczy o tym niesamowita ilo$¢ styléw i bogactwo malarstwa XIX i XX wieku.
W 1895 wynaleziono kino i wreszcie udato nam sie uchwyci¢ ruch. W miare uptywu lat technika zostata
udoskonalona, a nastepnie dzwiek, kolor i trzeci wymiar zostaty dodane w coraz bardziej szalonym
wyscigu o najdoskonalsze odwzorowanie rzeczywistosci. Rzeczywisto$¢ wirtualna i holografia to
kolejne logiczne kroki. Najwiekszg réznicg miedzy kinem a rzeczywistoscig wirtualng jest pojecie kadru.
Rama jest granicg miedzy tym, co widac, a tym, czego nie widac¢. W kinie rezyser ustawia kadr, a widz
nie moze go zmieni¢. W rzeczywistosci wirtualnej ramka jest teraz ustalana przez pole widzenia



uzywanego zestawu stuchawkowego i samego widza. Opowiadacz nie moze narzuci¢ widzowi ramy,
ale moze wptynac na ten wybédr przez X i Y, o czym przekonamy sie w dalszej czesci. W VR narrator
oferuje , przestrzen”, ktdra jest zaaranzowana i zainscenizowana, a widzom zajmie sie reszta.

Rzeczywistos¢ wirtualna a gry

Nie jest tajemnicy, ze duzg czes¢ rynku VR stanowig gry wideo. Do tej pory najczesciej uzywanymi
platformami VR sg Steam i PlayStation Home. Duzy procent dostepnej zawartosci VR to gry, a wiekszos¢
doswiadczen VR niezwigzanych z grami jest budowana przy uzyciu silnikow gier, takich jak Unity i
Unreal. Wiekszo$¢ gier innych niz VR jest w rzeczywistosci przystosowana do VR: ich swiaty s3
zbudowane w trzech wymiarach, a gracz moze wybrac rozglgdanie sie za pomocga tradycyjnych
kontroleréw. Korzystanie z HMD to jedynie aktualizacja interfejsu. W grach wideo, podobnie jak w
interaktywnej VR, gracz ma sprawczos$¢, wiadze kontrolowania i wptywania na otaczajgce srodowisko.
Gracze zwykle majg duzo tatwiejszy czas na nauke obstugi VR HMD i kontroleréw, a takze ,zasad”
kazdego doswiadczenia VR. W wirtualnej rzeczywistosci, podobnie jak w grach, widz musi odgrywacd
bardziej aktywna role i ,,szukaé” historii, a nie by¢ z nig obstugiwanym.

Whiosek

Rzeczywistos¢ wirtualna ma pewne elementy wspdlne z innymi formami sztuki, ale jest nowym,
unikalnym sposobem opowiadania historii i nalezy jg uznac za taki. Pozycja widza/widza jest catkowicie
przedefiniowana przez fakt, ze ma on na sobie HMD i nie stoi twarzg w twarz ze sceng/ekranem. Dzieki
ugruntowanym formom sztuki uczestnicy mogg rozgladad sie w poszukiwaniu opowiadane;j historii, a
czasem mozemy z nig wchodzié¢ w interakcje. ,,Zabdjcza aplikacja” dla wirtualnej rzeczywistosci bedzie
potgczeniem kina, gier i interaktywnego teatru. Wszyscy mowimy o tym, ze VR jest nowym medium i
tak jest. Ostatnim nowym medium, jakie mieliSmy, byty gry wideo, a przez ostatnie 20 lat ludzie
probowali wymyslié¢, jak opowiada¢ dobre historie w grach wideo. Jak uzyskaé satysfakcjonujacg
narracje, jednoczesnie dajac widzowi pewng kontrole nad sytuacja? Wielu pisarzy, producentdw i
rezyseréw w Hollywood studiowato gry, ale wiekszos¢ z nich patrzyta na nie jako na medium znajdujace
sie pod nimi. Teraz mamy wirtualng rzeczywistos¢, w ktérej w gre wchodzi wiele tych samych
mechanicznych elementéw i gdzie trzeba da¢ pewng podmiotowosc i kontrole nad swoim swiatem.



