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PRZEDStOWIE






Troche o nadziel
poktadanej
W Przysztosci

Lata 60. XX wieku byty okresem niewiarygodnie
dynamicznego postepu spotecznego i technolo-
gicznego. Czesto nie zdajemy sobie sprawy, ze
spora czesc urzadzen, ktore postrzegamy jako
inherentnie zwigzane z naszymi czasami i beda-
ce oznakg naszej ‘nowoczesnosci” i zaawanso-
wania, zostata stworzona lub przynajmniej zapro-
Jjektowana wtasnie w tamtych czasach.

W Polsce w czasach gtebokiego PRL,
mimo problemow z przeptywem informacji spo-
wodowanych politycznym podziatem Europy
i Swiata, powszechna byta popularyzacja nauki
I wiedzy technicznej. Przyktadem literatury tech-
nicznej, ktora na celu miata nie tylko prezento-
wac nowinki technologiczne, ale takze stuzyc za
swego rodzaju podrecznik ,zrob to sam’, moze
by¢ wydana w roku 1962 ksigzka Janusza Wojcie-
chowskiego pod tytutem “Nowoczesne zabawki"
(poznigjsze, rozszerzone wydania miaty podtytut
‘- Elektronika w domu i pracy”).

Przyblizata ona wielu pokoleniom pol-
skich domorostych elektronikow i radioamatorow
wiedze na temat podstawowych uktadow elek-
tronicznych oraz prezentowata szereg bardzo

ciekawych projektow, ktore w teorii mozna byto
wykonac¢ samodzielnie w domu - od urzgdzen
komunikacji radiowej po czujniki myoelektryczne
(wyczuwajgce napiecie wewnatrz miesni, tuz pod
skorg),

lvan Sutherland, nazywany ojcem grafiki
komputerowej, w latach 60-tych stworzyt pierw-
sze faktyczne okulary mieszanej rzeczywistosci
(pozwalajace na widzenie grafiki komputerowej
naniesionej na przestrzen fizyczng) wraz z sys-
temem wyswietlania grafiki 3d oraz metoda sle-
dzenia potozenia gtowy wzgledem wirtualnych
przedmiotow. Stworzyt takze pierwszy tablet gra-
ficzny i system grafiki wektorowej, ktora stata sie
podwaling pod przyszte programy, bedace stan-
dardem przemystu graficznego jak Adobe czy Si-
licon Graphics?.

W 1969 roku stworzono dziatajgcy proto-
typ wizualnego jezyka programowania zwanego
GRAIL, ktorego wyglad oparty na idei rozgatezia-
jacych sie wykresow, niewiele rozni sie od wspot-
czesnych tego typu rozwigzan stosowanych
W programach przeznaczonych dla artystow wi-
zualnych3,

W filmie edukacyjnym zatytutowanym
,Our Friend the Atom" produkgcji Walta Disneya,
tworcy prezentowali odkrycia w dziedzinie fizyki
Jjadrowej, ukazujac ich wptyw na zmiane sytuacji
spotecznej poprzez rozwoj (miedzy innymi) me-
dycyny i produkcji zywnosci a takze ekologiczny
aspekt odejscia od paliw kopalnych (film wyemi-
towany byt juz w 1957 roku)*.



Wyscig w kosmos trwat w najlepsze
i cho¢ dzis wiadomo, ze gtownie byto to pokaz
sity dwoch autorytarnych imperiow, to jednak
otwierat nowe perspektywy, dostarczajac przy
okazji tworczej inspiracji armii futurystow, pisza-
cych powiesci science fiction czy scenariusze
kultowych seriali jak np. Star Trek. Dawat takze
nadzieje, ze przysztos¢ przyniesie niesamowi-
te osiggniecia technologiczne, a przynajmnigj,
ze bedzie interesujgca.

Wiekszosc¢ tych dziet zainspirowanych tak
szybkim rozwojem nauki zawierata przewidywa-
nia, ze w roku 2020 albo i wczesniej, rozwigzemy
wiekszosc¢ problemow ludzkosci: gtod, nierowno-
sci spoteczne, analfabetyzm, czy kwestie wojen.
Mniej wiecej w nhaszych czasach mielismy zakta-
dac pierwsze kolonie na innych globach i plano-
wac jeszcze dalsze wyprawy z pomoca kriogeniki
I manipulacji naszym genomem.

Im blizej wspotczesnosci, tym bardziej po-
nure i dystopijne stawaty sie przewidywania na te-
mat przysztosci zawarte w tresciach popkultury.

W oryginalnym Cyberpunku wydanym
w 1988 roku, tworcy trafnie przewidzieli rozktad
panstw w alternatywnym roku 2020, wzmacnia-
nie sie pozycji politycznej superkorporacji oraz
postepujace rozwarstwienie spoteczne. Optymi-
stycznie jednak zaktadali wyktadniczy postep na-
ukowy oraz powszechny dostep do technologii,
ktora w czasie pisania dzieta byta prezentowana
na targach naukowych, co sie niestety nie spraw-
dzitos.

1. Wojciechowski Janusz, Nowoczesne zabawki, Wydawnic-

two Komunikagcji i tacznosci, Warszawa, 1963

2. Sutherland Ivan Edward, SKETCHPAD, A MAN-MACHINE
GRAPHICAL COMMUNICATION SYSTEM, MIT press, January,
1963

3. Ellis, T. O., John F. Heafner, and W. L. Sibley, The GRAIL Pro-
Ject: An Experiment in Man-Machine Communications., Rand,

Santa Monica, 1969

4. Disneyland - Our Friend the Atom (1957)

https:”7wwwyoutube.com/watch?v=pkwadgJORFM,

[dost. 11.07.2022]

5. Pondsmith Mike, R. Talsorian Games, Cyberpunk 2020,
polskie wydanie 1994, ttum Jacek Brzezinski, Tomasz Jasin-

kiewicz, Szok przysztosci, str. 184 do 195




Przysztosc juz jest, ale
tylko dla wybranych

Dzien 30 lipca 2020 roku ukazat dwa skrajnie
rozne obrazy, ktorymi zyto spoteczenstwo USA :
pierwszy od lat zatogowy lot na orbite® i wygasa-
jace juz ostre protesty wywotane przez kolejne
morderstwo policyjne z rasistowskim ttem?’. Oto
biegunowo rézne konsekwencje niezrownowa-
zonego dostepu do wiedzy i technologii, rozwar-
stwienia spotecznego i rasowego. Karykatura wi-
Zji przysztosci z filmow Disneya.

Przemyslenia zwigzane z przysztoscig
wptynety mocno na cel i kierunek ponizszych
badan oraz zwiekszyty mojg determinacje, zeby
korzystajac z wolnosci jaka daje swiat sztuki,
upowszechniac nauke i dawac nowe narzedzia
ludziom, ktorzy chca w tym nowym swiecie
uczestniczy¢ i budowac go. Zatozenia wstepne
mojej pracy doktorskiej dotyczyty ogolnie poje-
tego wystawiennictwa w przestrzeni VR, co byto
tematem projektu Diamentowy Grant pt. Wirtu-
alna Galeria. Eksploracja mozliwosci przestrzeni
wirtualnej w kontekscie sztuki z 2017 r, jednak
w trakcie pracy nad doktoratem zakres moich
badan mocno sie poszerzyt, wykraczajac poza
proste uzycie medium cyfrowego do klasycz-
nych celow swiata sztuki.
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Uznatem za konieczne, by medium, ktore
PO raz trzeci w historii moze miec swoj renesans,
stato sie bardziej demokratyczne i dostepne dla
wszystkich. Dotyczy to miedzy innymi nowego
podejscia do tworzenia tresci cyfrowych, kto-
re nie wyklucza osob mniej doswiadczonych
w dziataniach z cyfrowymi mediami, ale daje im
narzedzia do ekspresji w nielinearnych narra-
cjach i symulacjach.

Takze urzadzenia, na ktorych przyszto mi
pracowac jako artyscie tworzacemu wirtualne
Swiaty, nie spetniaja do konca moich potrzeb. Ko-
nieczne zatem okazuje sie stworzenie spersona-
lizowanych i otwartozrodtowych urzadzen, ktore
pozwolg na wieksze upowszechnienie medium
mieszanej rzeczywistosci oraz, dodatkowo, na
partycypacje w wirtualnym spoteczenstwie.

Epidemia Covid-19 uswiadomita nam, ze
jestesmy absolutnie gotowi na catkowite prze-
budowanie spoteczenstwa z wykorzystaniem ist-
niejacych od pot wieku technologii i ze widzac ich
przydatnosc, ludzie adaptuja je w niesamowitym
tempie bez wzgledu na wiek.

Spoteczno-technologiczny kontekst cza-
su, w ktorym powstawat moj doktorat z dziedzi-
ny sztuk wizualnych spowodowat, ze praca nad
nim nabrata dla mnie szczegdlnego znaczenia.
Gtownie dlatego, ze jej czesc naukowa to rozwig-
zywanie problemow, ktore narastaty w miare po-
znawania medium i technikaliow, uswiadamiajac
mi rownoczesnie pogtebiajaca sie wcigz, sztucz-
nie stworzong przepasc, dzielaca specjalistow od
laikow.



Przyktadowo technologie komunikacji cy-
frowej opieraja sie na zatrwazajgco starym i pry-
mitywnym systemie, praktycznie nie zmienionym
od czasu powstania prototypu Internetu (w tej sa-
mej firmie, ktora wczesniej byta wspomniana przy
programowaniu wizualnym - RAND Corporation),
a przeciez istniejg nowsze, prostsze i zdecen-
tralizowane algorytmy, ktore przy odpowiednim
wsparciu, umozliwig wiekszej ilosci 0sob tworze-
nie usieciowionych cyfrowych doswiadczen. Albo
na przyktad cos, co moze wydawac sie juz niemal
standardem, czyli przyktad prostej aplikacji rze-
czywistosci rozszerzonej (AR), gdzie obrazek sta-
je sie markerem dla urzadzenia, ktore wyswietla
naniesione na obrazie z kamery trojwymiarowe
tresci tak, ze wydaje sie, ze sg do tego obrazka
przyczepione. Obecnie istnigje tylko kilka aktyw-
nie rozwijanych, darmowych bibliotek programi-
stycznych, ktorych kod zrodtowy i dokumentacja
na ich temat sg powszechnie dostepne.

Sposrod nich tylko biblioteka OpenCV po-
zwala na stworzenie aplikacji na kazdy system
operacyjny. Niestety istnieje tez rozlegta i sztucz-
nie wytworzona przepasc¢ miedzy specjalistami
od widzenia i myslenia maszynowego a osobami
poszukujgcymi wiedzy w tej dziedzinie. Istnieje
niewiele dobrych kursow uczacych podstaw wi-
dzenia maszynowego, a osoby chcace wdrozyc
istniejgce metody do swoich projektow zmuszo-
ne sg czesto do pracy na slepo. Przyczyn tego
stanu rzeczy mozna sie doszukiwac w elitary-
stycznym podejsciu do edukacji inzynierskiej,
gdzie osoby pracujace w tej branzy gtownie ko-

6. NASA DM-2
https://www.nasa.gov/specials/dm2/

[dostep 2.04.2021]

7. Black Lives Matter May Be the Largest Movement in U.S.
History - The New York Times,
https:./www.nytimes.com/interactive/2020/07/03/us/
george-floyd-protests-crowd-size.html

[dost.12.00.2021]
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ryc. Fragment alternatywnej historii ludz-
kosci w swiecie Cyberpunk (tamze).




munikujg sie z innymi specjalistami, rzadko ttu-
maczac swojg prace ha jezyk potoczny. Jest to
szczegolnie problematyczne w sytuacji, kiedy
urzadzenia korzystajgce z tych technologii coraz
mocniej wptywajg na ludzkie zycie.

Brakuje jezyka opisujacego nowe poja-
wiajace sie zjawiska i pozwalajgcego zrozumiec
procesy ktoére je wywotuja.

Z tego powodu niezbedna jest praca po-
pularyzatora nauki, zagtebiajgcego sie w odlegte
zakatki technologii, aby je w mozliwie jak najbar-
dzigj przystepny sposob upowszechnic.

12






WSTEP






Medium mieszanej rzeczywistosci jest to temat
bardzo rozlegty i niebagatelny. Sktada sie nan
olbrzymia ilos¢ warstw - od technicznej i ekono-
micznej po historyczng, filozoficzng i psycholo-
giczna. Masowe media, takie jak prasa, kino, te-
lewizja czy radio (a w koncu internet) catkowicie
reformowaty mentalne horyzonty ludzkosci, po-
szerzaty granice naszej wyobrazni, ale tez dawaty
mozliwosc wptywania na polityke i historie po-
przez oficjalng propagande lub oddolne i party-
zanckie dziatania, zmnigjszajac lub podkreslajagc
znaczenie rozmaitych wydarzen.

Obecnie, wirtualna i rozszerzona rzeczy-
wistosc¢ stawia nas na nowo przed problemem
medium, ktore potencjalnie moze stanowic krok
milowy w rozwoju ludzkosci, lub zostac¢ ograni-
czone do bycia marketingowa tuba serwujgca
skomercjalizowane tresci, ktorych celem jest tyl-
ko i wytacznie retencja konsumentow.

Bierzmy pod uwage, ze obecnie firmy,
ktore najwiecej inwestuja w rynek tanich zesta-
wow gogli do korzystania z wirtualnej rzeczywi-
stosci, sg powigzane z portalami sieci spotecz-
nosciowych, ktorych historia nie jest wolha od
skandali i pozwow. Nic wiec dziwnego ze poten-
cjalny uzytkownik jest peten obaw, podczas gdy
firmy majace watpliwa opinie, prezentuja sie jako
czotowi wizjonerzy przysztosci tak zwanego me-
taswiata oraz podporzadkowujg mu swoj model
biznesowy. Doszto do tego, ze w wyniku maso-
wej kampanii marketingowej sam termin meta-
Swiat, czyli po angielsku metaverse, jest utoz-
samiany z jedna tylko korporacjg informatyczna.
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Odpowiedzig na tak zarysowany problem jest za-
prezentowanie, omawianego rowniez w tej pracy
doktorskiej, odmiennego podejscia do tworzenia
technologii.

W ramach pracy artystycznej, ktéra po-
zwala na zaczerpniecie inspiracji z hiper optymi-
stycznego futuryzmu lat szescdziesiatych i dzie-
wiecdziesigtych, tworca moze sobie pozwoli¢ na
snucie wizji , ze korporacyjny technokratyzm to
nie jedyny model relacji cztowieka ze stworzo-
nymi przezen maszynami. Kluczem do zmiany
owego dystopijnego myslenia o technologii jest
budowa wyczerpujacej bazy wiedzy o tym, jak
ona funkcjonuje.

Stan obecny medium
mieszane]
rzeczywistosci

Obecnie, czyli w roku 2022, na rynku urzadzen
mieszanej rzeczywistosci dominuje korporacja
Meta (od gr. meta - po czyms, poza czyms), daw-
niej Facebook. Oznacza to ze jedna firma na swie-
cie ma olbrzymiwptyw nato, jak wirtualna rzeczy-
wistosc jest prezentowana szerszej publicznosci.
Dodatkowo istotne jest, by wzia¢ pod uwage



fakt, ze urzadzenia wirtualnej rzeczywistosci nie
sg nadal generyczne, innymi stowy nie stanowig
nadal czesci wiekszego ustandaryzowanego for-
matu jak ekrany, stacje dyskow czy inne peryferia.
W szczegolnosci dotyczy to gogli XR, ktére s3g sa-
modzielnymi urzadzeniami jak Oculus Quest czy
Hololens. W tym wypadku producenci chcg na-
sladowac model marketingowy firmy Apple, czyli
uzalezni¢ uzytkownikow od wytacznie wtasnego
sklepu z aplikacjami podlegajacego scistej kon-
troli wtascicieli marki. Zwieksza to rozdrobnienie
srodowiska i tworzenie tresci dostepnych eksklu-
zywnie tylko na jednym z urzadzen.

Owe urzadzenia wyprodukowane przez
kilka najpotezniejszych korporacji technologicz-
nych nie tylko sg bardzo drogie, ale takze wyma-
gajg zazwyczaj dodatkowego komputera lub te-
lefonu zeby je uruchomic. Oculus Quest 2 w dwa
lata po premierze zostat przeceniony z 299 USD
na 399 - czyli z 1800 na 2300 ztotych? Gogle od
Valve czyli pioniera komercyjnego VR dla graczy
zostaty wycenione na okoto 5 tys. ztotych, nie wli-
czajac poteznej jednostki liczacej i pojemnego
mieszkania lub sali w biurze, ktoéra miataby byc
przeznaczona na korzystanie z systemu. Poza wy-
miarem finansowym systemy XR wymagaja nadal
technologicznej wiedzy, aby je zainstalowac, uru-
chomic i jak obejs¢ czesto pojawiajace sie btedy.
To ostatnie jest niestety nieuniknione ze wzgledu
na eksploracyjny i prototypowy charakter catego
medium.

Urzadzenia mieszanej rzeczywistosci od
poczatku petnity funkcje narzedzi badawczych,

1. SteamVR Statistics April 2022: Meta dominates
https://mixed-news.com/en/steamvr-statistics-april-
-2022-meta-dominates/

[dostep 20.04.2022]

2. Meta Quest 2 Pricing Changes, ‘Beat Saber' Included for

a Limited Time,
https:/www.oculus.com/blog/meta-quest-2-pricing-chan-
ges/

[dostep 18.08.2022]




stuzacych do tworzenia, eksplorowania i do-
Swiadczania nieznanego. Do wizualizacji abstrak-
cyjnych bytow i przestrzeni oraz eksperymento-
wania z forma i percepcja rzeczywistosci.

Obecnie eksploracyjny i eksperymental-
ny aspekt mieszanej rzeczywistosci nie jest tak
czesto podkreslany w prasie zajmujacej sie tym
tematem. Sama wirtualna rzeczywistosc przed-
stawiana jest usilnie przez korporacje jako kolej-
ny zamkniety produkt, stuzgcy do konsumowania
tresci, promowania innych produktow i przyku-
wania uwagi konsumenta.

Proponowane przez korporacje Meta
,Kreatywne" zastosowania ich ,Metaverse’, czyli
sieci spotecznosciowej wykorzystujgcej gogle vr,
najczesciej koncza sie na obietnicach stworzenia
przestrzeni zdominowanej przez marketing i han-
delwirtualnymi dobrami oraz wizji pracy biurowej
za posrednictwem urzadzen wirtualnej rzeczy-
wistosci. Badania pokazuja jednak, ze konwen-
cjonalna praca biurowa z wykorzystaniem go-
gli Oculus Quest 2 jest mniej wydajna i bardziej
ucigzliwa niz w tradycyjnym uktadzie biurowym
z ptaskim ekranem, myszka i klawiaturas.

Eksperymentowanie z samym urzadze-
niem czy systemem, ktory nim zarzadza w celu
poszerzenia go o nowe mozliwosci, jest unie-
mozliwione poprzez rozmaite blokady zastawio-
ne przez tworcow sprzetu. Tworzy to autorytarng
sytuacje, w ktorej deweloperzy, tworzacy z po-
mocy tego urzadzenia, musza czekac, az pro-
ducenci sprzetu odpowiedzg na ich prosby. Co
bardziej kuriozalne, firma Meta zyczy sobie kon-
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spektow gry zanim tworcy zaczng w ogole nad
nig pracowac by moc jg odrzucic¢ bez straty czasu
po stronie pomystodawcy.

Holoagora - zatozenia

koncepcyjne

Holoagora koncepcyjnie nawigzuje do tropu kul-
turowego technological singularity (osobliwosci
technologiczne)): cyfrowego wymiaru, do ktore-
go mogtaby sie podtaczyc (lub skopiowac) cata
ludzkosc w odpowiedzi na potrzebe osiggniecia
nastepnego etapu rozwoju, w ktorym cztowiek za-
panowatby nad ograniczeniami swojej fizycznosci
lub sytuacje zagrazajaca jej dalszemu istnieniu.
To przestrzen niedookreslona oraz nieograniczo-
na prawami fizyki, gotowa, by zostac wypetniona
nieskonczonymi opowiesciami i absurdalnymi
tworami wyobrazni, ale przede wszystkim miegj-
sce, gdzie mamy kontrole nad tym, kim jestesmy
- wyodrebnieni z bezlitosnej natury, ktora determi-
nuje to, w jaki sposob zyjemy i cierpimy. Holoagora
taczy w sobie rozmyslania nad potencjalnymi za-
grozeniami ptynacymi z technologii oraz determi-
nacje, by za wszelka cene poprawic stan rzeczy.
Holoagora zostata wymyslona przeze
mnie jako prototyp systemu, ktory pozwala na



eksploracje i ekspresje w cyfrowej przestrzeni,
istniejacej w superpozycji z fizycznym planem
miasta. Stanowi jego mobilne i usieciowione cen-
trum spoteczne i kulturowe.

Stowo ,Holoagora” pochodzi od greckich
stow holos (gr. 6hog - caty) oraz agora (gr. ayopd,
dost. miejsce zgromadzen). Pierwszy czton od-
nosi sie do metody rejestrowania trojwymiarowej
fotografii, czyli holografii, pozniej zostat zaada-
ptowany przez firme Microsoft jako nazwa tech-
nologii wyswietlaczy holograficznych oraz nazwa
witasna gogli mieszanej rzeczywistosci Hololens.
Drugi czton odnosi sie do czesci miasta, bedacej
centrum zycia kulturowego i wymiany informacji.
Struktura miasta podobnie do zywej istoty za-
zwyczaj wyksztatca jakis punkt zborny, w ktorym
toczy sie wiekszos¢ zycia spotecznego grupy za-
mieszkujacej dany teren. Takim punktem w Aten-
skiej Gregji byta agora, w Rzymie forum i piazza.

Motyw ten zostat zaczerpniety z literatury
fantastycznonaukowej. Topos ludzkosci, tworza-
cej sobie sztuczny habitat, w ktorym izoluje sie od
zagrozen, powtarzany jest miedzy innymiw kon-
tekscie sposobow radzenia sobie z nadchodzaca
katastrofg lub sytuacjg po katastrofie. Do przy-
ktadow tego typu literatury moga stuzyc dzieta
Isaaca Asimova takie jak ,The Caves of Steel” (
wydana w Polsce pod tytutem "Pozytronowy De-
tektyw"), gdzie ludzkos¢ w wyniku konsekwencji
katastrofy klimatycznej musi gromadzic sie w ol-
brzymich megamiastach zamknietych pod stalo-
wa koputa, ktéra chroni ich mieszkancow przed
bezlitosnymi warunkami atmosferycznymis.

3. Quantifying the Effects of Working in VR for One Week,
Verena Biener’, Snehanjali Kalamkar®, Negar Nouri*
https://arxiv.org/pdf/2206.03189.pdf
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4. The Singularity - TV Tropes

https:/tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/TheSingu-
larity

[dost. 11.03.2020]

5. Asimov Isaac, Pozytonowy Detektyw, 1960, przekt. Juliana

Stawinskiego, wyd Iskry, Warszawa




Koncept szalonego naukowca, siegaja-
Cego poza znang rzeczywistosc istnigje od wielu
lat i ma wiele odmian. Korzeni tropu kulturowego
dotyczacego tajemniczego odludka zajmujace-
go sie niepojeta dla ogétu naukg mozna sie do-
szukiwac w opowiesciach o czarnoksieznikach
I wiedzmach, ktorzy byli tak samo niebezpieczni,
Jak uzyteczni. Jedng z historycznych postaci, kto-
ra wpasowuje sie w archetyp szalonego naukow-
ca oraz mistyka, jest doktor John Dee, nadworny
naukowiec i szpieg krolowej Elzbiety, ktory wraz
ze swoim szemranym towarzyszem Edwardem
Kelley wedruje po Europie, przywotujac duchy
zmartych i istoty z innych wymiarow oraz snuje
intrygi polityczne, miedzy innymi na dworze Ste-
fana Batorego.

Co ciekawe, gtownym zajeciem Dokto-
ra Dee, poza szpiegostwem i okultyzmem, byto
zgtebianie tajemnic optyki i studiowanie wiedzy
matematycznej®.

Wirtualna rzeczywistos¢ jako magicz-
ne urzadzenie, ,maszyna do urzeczywistniania
snow" po raz pierwszy w zadziwiajaco doktad-
ny sposob zostata opisana w powiesci Stanleya
Graumana Weinbauma pod tytutem “Pygmalion
Spectacles” W tej opowiesci gtowna postac zo-
stata naktoniona do przetestowania niemalze
magicznych okularow, za ktérych pomocg moz-
na zobaczyc¢ Swiat idei. Tworcg urzadzenia jest
tajemniczy profesor Ludwig, cztowiek o aparycji
I wzroscie brodatego gnoma. Jest on oczywiscie
szalonym profesorem, ktory chciat swoje dzieto
przedstawic inwestorom, ale zostat przez nich
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odrzucony, gdyz jego pomyst byt zbyt odlegty od
istniejacej wtedy technologii. (Co ciekawe, zarzu-
ty, ktore owi inwestorzy postawili fikcyjnej wersji
gogli wirtualnej rzeczywistosci, dos¢ mocno po-
krywajg sie ze wspotczesnymi, zwtaszcza w opi-
nii, ze jest to droga rozrywka dla bogaczy.)

X/ powiesci pojawia sie jedno z najbar-
dziej poetyckich opisow wirtualnej rzeczywisto-
sci wypowiedziane przez prof Ludwiga:

‘Suppose now | add taste, smell, even touch,
if your interest is taken by the story. Suppose
| make it so that you are in the story, you speak
to the shadows, and the shadows reply, and in-
stead of being on a screen, the story is all about
you, and you are in it. Would that be to make real
a dream?"/

W wizji autora gogle wirtualnej rzeczywistosci
wykorzystujg fantastyczng metode elektryfikacji
chemicznej substancji zwanej “ciektym pozyty-
wem's,

Innym okresleniem szalonego naukowca
moze byc¢ po prostu “artysta’, tak jak Marcjal Can-
terel z powiesci ,Locus Solus"™ Raymonda Rous-
sela . Opisywany jako “wybitny uczony i mistrz,
jednak jego dzieta, ktore przedstawiat w swojej
posiadtosci miaty wiecej wspolnego ze sztuka
nowoczesna hiz z naukowymi eksperymentami.

Szalenstwo “szalonego naukowca” ob-
jawia sie najczesciej w jego absolutnym skon-
centrowaniu na swojej pracy, ktorej podpo-
rzadkowuje praktycznie cate swoje zycie, oraz



niezachwianej pewnosci, ze jego teorie sg praw-
dziwe. Dodatkowo czestym motywem w opowia-
daniach o magach i szalonych naukowcach jest
odrzucenie przez spoteczenstwo, zarowno przez
naukowcow, jak i niewtajemniczonych, gtownie
z powodu nieortodoksyjnosciich teorii oraz naru-
szanie tabu przyjetych w danej kulturze. Postac
‘Szalonego naukowca" mozna takze odczyty-
wac jako artyste ktorego dziatalnosc objawia sie
w tworzeniu osobliwych wynalazkow lub po pro-
stu naukowca amatora.

W wypadku wspotczesnych technologii,
ktorych celem nie jest poszerzanie mozliwosci
kreatywnego dziatania cztowieka tylko zmaksy-
malizowanie zyskow korporacji, ktore te techno-
logie tworza, naruszeniem tego swoistego tabu
jest skoncentrowanie na kulturotworczym poten-
cjale technologii stawiajgc monetyzacje na dru-
gim miejscu®.

W latach szescdziesigtych takim “szalo-
nym" a nawet, wedtug czesci politykow tamtych
czasow, ,najniebezpieczniejszym cztowiekiem
w USA" byt bez watpienia dr Timothy Leary, kto-
rego wktad w rozwaoj kontrkultury, w tym cyber-
kultury, jest, co najmniej, mato znany. Po swoich
rozlicznych przygodach z ruchami kontrkulturo-
wymi, sztucznymi ruchami religijnymi, wykorzy-
stujacymi w swojej liturgii srodki psychodeliczne,
odsiadkg w wiezieniu oraz ucieczkg do Algierii
Z pomoca gangu hipisowskich terrorystow i po-
nowng odsiadka, dobry doktor uznat, ze nowym
narzedziem do poszerzania jego swiadomosci
bedzie specjalne oprogramowanie. W tym celu

6. Bugaj Roman - Nauki tajemne w dawnej Polsce, 1986 , str.
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postanowit stworzy¢ nawet specjalng gre zaty-
tutowang “Timothy Leary's Mind Mirror”, wydang
w 1985 roku, a ktorg obecnie mozna kupic na ser-
wisie Steam™,

Holoagora mogtaby byc¢ odbierana jako
wynalazek szalonego naukowca. Opiera sie na
kilku zatozeniach : pierwsze, co na obecnym eta-
pie rozwoju technologii XR, moze wydawac sie
Cco najmniej absurdalne - ze potrzebny (a nawet
niezbedny) nam jest dostep do otwartej, siecio-
wej i pozwalajacej ha swobodng kreacje rzeczy-
wistosci.

Otwarte sSwiaty wirtualne majg poten-
cjat demokratyzacji dostepu zaréwno do narze-
dzi i technik kreacji, jak i uczestnictwa w nowym
zaposredniczonym Swiecie sztuki. Otwartosc
w kontekscie wirtualnych swiatow powinno sie
rozumiec¢ co najmniej na dwa sposoby. Z jednegj
strony oznacza to, ze musimy umozliwic dostep
do swiata wirtualnego jak najwiekszej liczbie po-
tencjalnych uzytkownikow, zmniejszajac barie-
ry wynikajace z ekskluzywnosci urzadzen, ktore
sa w tym momencie uzywane do eksplorowa-
nia i budowania meta swiata. Drugim aspektem
otwartosci nowej przestrzeni umozliwiajgcej par-
tycypowanie w tworzeniu i ekspozycje dziet sztu-
ki jest przejrzystosc i neutralnosc kodu oraz ar-
chitektury urzadzenia, ktore stanowi dla niej baze.
Jest to podyktowane tym w jakim stopniu Inter-
net, ktory w momencie swojego powstania nie
miat do spetnienia zadnych praktycznych funkgji
poza wysytaniem pakietéw danych naukowych
pomiedzy dwoma budynkami. Nikt w tamtym
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momencie publicznie nie powiedziatby z petnym
przekonaniem, ze w niedalekigj przysztosci sta-
nie sie on w niektorych krajach dobrem podsta-
wowym chronionym prawami cztowieka. Nikt tez
nie przewidziat skali wptywu jaki Internet ma te-
raz na globalna polityke i gospodarke.

Wptyw technologii masowej komunikacji
na globalng swiadomosc i rzeczywistosc zdawali
sie intuicyjnie wyczuwac tylko kontrkulturowi pi-
sarze science fiction jak Douglas Rushkoff oraz
akceleracjonisci z grupy CCRU odpowiedzialni
za organizacje konferencji Virtual Futures, na kto-
rych regularnym gosciem byt miedzy innymi sam
Stelarc*®.

Tak jak Internet zmienit nasze postrzega-
nie rzeczywistosci, czasu i przestrzeni, pozwa-
lajac za pomoca jednego klikniecia w przegla-
darce przeczytac artykut Wikipedii o Majorce,
a drugim przeniesc sie do wirtualnej wycieczki
po jej ulicach, tak immersyjne media i interfejsy
komputerowe sg w stanie zmieni¢ nasz sposob
postrzegania nie tylko swiata ale i siebie.

Kolejnym tropem, ktory byt eksplorowa-
ny w kontekscie relacji miedzy ludzkim umy-
stem a technologia, jest stopniowe zacieranie
sie granic miedzy nimi, co tworzy autonomiczny
byt - hybryde ludzkiego czynnika i algorytmow,
ktore uczg sie na ludzkim modelu. To spostrzeze-
nie zainspirowane jest filozoficznym konceptem
noosfery - przestrzeni bedacej dzietem czystego
ludzkiego rozumu.

Obecnie sfera ludzkiego rozumowania
istnieje juz nie tylko wewnatrz ludzkich umystow,



ale tez jest zaposredniczona za pomocga cyfro-
wych srodkow komunikacji i posiada nie tylko
witasng rozproszong pamiec, a takze niekiedy
nawet prymitywng inteligencje - taka przestrzen
stanowi teraz miedzy innymi siec internetowa?®.
Kontynuujac koncepcje noosfery - Ho-
loagory, istotne jest stawanie w opozycji do jed-
nych z najpotezniejszych sit rzagdzacych ludzkim
zyciem w XXI wieku - korporacjom informatycz-
nym. Holoagora, w zatozeniu, moze wydawac sie
zblizona do popularyzowanego przez rozne firmy
terminu ,metawersum” czyli metaverse (lub jako
nazwa produktu pisana z duzej litery). Metaverse
to w duzej mierze stary koncept, ktorego poczat-
ki mozna dostrzec chociazby w aplikacji Secon-
dLife, a nawet pracach Jeffreya Shawa jak Legi-
ble City lub podobnych, gdzie uzytkownicy mogli
kupowac wirtualne ubrania czy ,nieruchomosci”
lub elementy wystroju tychze, z ta roznica, ze te-
raz wirtualne transakcje beda prawdopodobnie
splecione ciasno z algorytmami analitycznymi
sledzacymi nasze zachowania w internecie i roz-
norakimi ustugami zwigzanymi z kryptowalutami.
W odréznieniu od korporacyjno - marke-
tingowej wizji metawersum, koncept Holoago-
ry siega poza gospodarczo - monetarny aspekt
dziatalnosci ludzkiej. Zysk jest tu mierzony przede
wszystkim skala zmian zachowan uzytkownikow.
Chodzi gtoéwnie o wiekszg swiadomosc i posze-
rzanie zdolnosci ludzkiego umystu oraz mozliwie
wiekszego ,ucztowieczenie” technologii.
Moment, w ktorym wiekszos¢ dostrzega
wzgledne upowszechnienie sie technologii VR,

11. Timothy Leary's Mind Mirror on Steam

https://store.steampowered.com/app/1603300/ Timothy_

Learys_Mind_Mirror/

[dostep 20.08.2021]

12. CCRU WRITINGS 1997-2003, Urbanomic Media ltd,

Londyn, 2018 str 11

13. Noosphere - Wikipedia
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to premiera gogli Oculus DK1 w 2013 roku, kiedy
zespot Palmera Luckeya wraz ze ze znajomymi
informatykami i inzynierami potaczyt ekran tele-
fonu z czujnikiem potozenia oraz parg soczewek
w plastikowym pudetku, po czym nazwat to re-
wolucyjnym produktem (cho¢ sama technologia
miata juz wtedy ponad 50 lat). W szybkim tem-
pie inne firmy z doliny krzemowej w tym google
zaczety podejmowac wyzwanie wypuszczajac
przedwczesnie rozmaite prototypy urzadzen VR
i AR.

Najdziwniejszym i chyba najpopularniej-
szym wynalazkiem w swiecie urzadzen do ob-
serwowania przestrzeni VR byt projekt Google
Cardboard. Wypuszczenie takiego projektu przez
gigantyczng korporacje byto swego rodzaju au-
totematycznym zartem ze wszystkich innych firm
probujgcych wejs¢ na rynek XR. Firmy te zasilaja
niedostepnymi zwyktym smiertelnikom kwotami
swoje osrodki badawczo-rozwojowe, probujgc
stworzy¢ produkt o lepszych i wygodniejszych
niz konkurencyjne parametrach. W roku 2014 ,
rok po wypuszczeniu na rynek ograniczonej licz-
by Oculus DK1, firma Google opublikowata plany
I oprogramowanie dla najpopularniejszego sys-
temu operacyjnego, zasilajgcego wiekszosc bu-
dzetowych telefondw na swiecie, ktory pozwalat
zmienic ekran telefonu w stereoskopowe gogle
VR®*, za cene pudetka kartonowego i pary pla-
stikowych soczewek. Dzieki temu trudnemu do
wyjasnienia z punktu widzenia optacalnosci ru-
chowi, olbrzymie rzesze ludzi po raz pierwszy -
i zapewne tez ostatni - uzyskaty dostep do Swiata
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wirtualnej rzeczywistosci. Ten przyptyw, a potem
nagty odptyw zainteresowania wigze sie¢ z mo-
mentem najwiekszego zainteresowania cardbo-
ardami. Wiekszosc telefonow nie miata wcze-
sniej odpowiednich parametrow, kluczowymi sg
rozdzielczosc i predkosc odswiezania ekranu, do
wyswietlania materiatow VR w zadowalajagcej dla
widza jakosci. Cardboard stat sie wkrotce syno-
nimem niskiej jakosci ptytkiej rozrywki, ktorg na
chwile mozna uruchomic¢ na swoim telefonie,
zeby zaraz po tym o niej zapomniecC. Niemniej
samo zatozenie spowodowato wysyp nasla-
dowcow, gtownie firm majacych swoje siedziby
w Chinach.

Google probowato poprawic stan rzeczy,
tworzac nastepng generacje cardboarda zwang
Daydream, ktora byta kompatybilna tylko z naj-
wydajniejszymi wtedy telefonami. Wraz z nowa
platforma pojawity sie nowe urzadzenia, po-
zwalajace na zmiane telefonu w gogle XR - ze-
staw Daydream View. Byt to prawdopodobnie
najodwazniejszy wtedy design headsetu, ktory
de facto stat sie swego rodzaju nowym elemen-
tem ubioru. Gogle Daydream byty wykonane
z elastycznych materiatow znanych ze sporto-
wej odziezy, wytozone wewnatrz oddychajgcymi
poduszkami, mocno kontrastujgcymi z twardym
plastikiem konkurencyjnych gogli. Dodatkowo do
samych gogli dotgczony byt pilot, ktory pozwalat
na ograniczong kontrole srodowiska wirtualhego.
Kontroler, podobnie jak telefon, posiadat senso-
ry rotacji i akcelerometry oraz panel dotykowy
z przyciskiem. System byt mocno ograniczony



w porownaniu do np gogli HTC Vive, ktore posia-
daty system s$ledzenia kazdego elementu gogli
i pilotow, co dawato mozliwosc¢ precyzyjnej kon-
troli obiektow wirtualnych.

Ostatnim produktem z linii Daydream byt,
co zadziwiajgce, pierwszy komercyjny zestaw
XR Lenovo Mirage Solo. Zbudowany na podsta-
wie systemu Android posiadat niemal identyczne
komponenty co wydany pot roku pozniej Oculus
Quest. Jednak nie osiggnat praktycznie zadnego
sukcesu komercyjnego a platforma Daydream
nie doczekata sie niemal zadnych ciekawych ty-
tutdow, gdyz tuz po premierze Google ogtosito, ze
platforma Daydream nie bedzie juz rozwijana.

Okazuje sie ze pomimo przewidywanej
przez samych tworcow ,Smierci’ projektu, sam
fenomen telefonicznego VR zyje dalej, bedac
tym samym najdtuzej nieprzerwanie istniejgcym
systemem VR na rynkach swiata.

W samej koncepcji projektu Cardboard
mozna doszukiwac sie swego rodzaju “szalen-
stwa" Z punktu widzenia popularyzacji koncep-
cji eksploracji swiata wirtualnego, Cardboard
odniodst niewiarygodny, trudny do zmierzenia
sukces, poniewaz nie byt to do konca produkt
sprzedawany z jednego zrodta, a raczej koncep-
cja, ktorg do woli mozna byto kopiowac i ada-
ptowac. Z tego powodu nie ma statystyk sprze-
dazy samych gogli, a charakter rozdrobnionego
systemu android nie pozwala na doktadne poli-
czenie 0sob korzystajgcych z oprogramowania,
ktore zajmowato sie wyswietlaniem tresci w VR.
Dane Google podane do publicznej wiadomosci
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opiewaja na 15 miliondw sprzedanych zestawow
Google Cardboard w 2019 roku. Choc¢ obecnie
Cardboard jako ustuga oraz biblioteka oficjalnie
przestata istniec w ofercie Google, to w wyniku
dobrej decyzji zarzadu korporacji sama bibliote-
ka odpowiadajgca za wyswietlanie stereoskopo-
wych obrazow na ekranie telefonu oraz rozne jegj
implementacje w popularnych jezykach progra-
mowania staty sie otwartozrodtowe, co pozwala
na dalszy rozwoj tej ciekawej branzy mieszanej
rzeczywistosci.
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16. Google is open sourcing Cardboard now that the Day-
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RELACJE MIEDZY NOOSFERA
| CYBERPRZESTRZENIA






Noosfera

Tworcami koncepcji noosfery byli miedzy innymi
Wiadimir Wiernadski, ukrainski naukowiec i za-
tozyciel Ukrainskiej Akademii Nauk (oraz laureat
nagrody Stalina) oraz francuski jezuita Pierre Te-
ilhard de Chardin, ktory, jako pierwszy, umiescit
ten termin w swoim eseju ,Hominization™.

Wiadimir Wiernadski uwazat, ze noosfe-
ra jest kolejng emergentna faza rozwoju naszej
planety i okala jg tak jak biosfera. Po geosferze,
do ktorej nalezy budulec naszej planety na ziemi
powstatej w wyniku skomplikowanych procesow
chemicznych i odrobiny magii, wyewoluowata
biosfera, czyli ogot zywych stworzen w tym zwie-
rzat i roslin, ktore przez swoje zyciowe procesy
diametralnie zmieniajg oblicze geosfery. Pojawie-
nie sie roslin, ktore wywotato katastrofalne dla
niektorych, gatunkow nasycenie atmosfery tle-
nem i spowodowato ich wymieranie, przyczynito
sie takze do pojawienia sie gatunkow nowych,
ktore wykorzystywaty tlen do produkowania
energii. W ten sam sposob postrzegat Wiernadski
pojawienie sie cztowieka oraz jego wynalazkow.
Uwazat, ze noosfera zaczyna sie w momencie,
kiedy cztowiek z pomoca procesow nuklearnych
I chemicznych zaczyna przetwarzac ( transmuto-
wac ) pierwiastki chemiczne w inne2,

Pierre Teilhard w odroznieniu od Wierna-
dskiego ukut ten termin w ramach teologicznych
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dywagacji na temat fenomenu ludzkosci. Noos-
ferg - sferg mysli ( gr. noos - rozum, umyst) nazy-
wat kolejng warstwe (membrane) po ozywionej,
ale nie rozumnej (w rozumieniu Teilharda) bios-
ferze, tworzacej sie na nieozywionej powierzchni
ziemi (litosferze):. ELai
Noosfera to przestrzen mysli ludzkiej, czy-
li catosc¢ naszej kultury i technologii w tym religia
i filozofia. Sam Teilhard koncept noosfery utozsa-
miat z ewolucjonistycznym mysleniem o wszech-
Swiecie, jako rozwijajagcym sie organizmie, a etap
noosfery jako moment, w ktorym wszechswiat
zaczyna ‘rozpoznawac siebie w lustrze” - pozna-
wac samego siebie’. Nie jest to jednak etap osta-
teczny, lecz pierwszy stopien na drodze *homi-
nizacji" wszechswiata, ktorego zwienczeniem ma
by¢ mistyczny ,punkt Omega, gdy caty wszech-
Swiat uzyska swiadomosc i stanie sie dostownie
istotg boska (w tym wypadku oczywiscie Chry-
stusem). Za gtoszenie swoich teorii zostat przez
witadze koscielne w przyspieszonym trybie dele-
gowany do Chin, gdzie mieszkat do konca zycia®.
Noosfera jest konceptem filozoficznym
(@ nawet metafizycznym), ktory probuje global-
nie obja¢ szereg zjawisk dotyczacych rozwoju
ludzkosci w relacji do swiata, w ktorym ludzkosc
istnieje. Jego intencja nie jest komercjalizacja lub
usprawnienie istniejacych mechanizmow komu-
nikacji. Jest efektem zmian, ktore spontanicznie
zachodza w trakcie rozwoju ludzkosci. Dotarlismy
do momentu, w ktorym kampanie marketingowe
moga zmieniac stan srodowiska w poszczegol-
nych miejscach swiata. Algorytmy filtrujace jakie




newsy zostang przekazane dalej, a ktore maja
mnigjsze zasiegi, wptywaja na to, jak widzimy
rzeczywistos¢. Manipulujac niag, kreuja jej obraz.
W pewnym sensie Noosfera istnieje, od kiedy
cztowiek zaczat wptywac na otaczajaca rzeczy-
wistos¢ za pomoca wytworow swojego umystu,
poprzez fizyczng ingerencje lub nadawanie zna-
czen. W ten sposob kultura pojmowana w kon-
tekscie macluhanowskiej definicji ,medium is the
message'® staje sie noosferg wtedy, kiedy nie jest
juz tylko warstwa na styku niewerbalnego swiata
wewnatrz umystu ludzkiego i swiata fizycznego,
ale zyskuje wtasng domene, w ktorej egzystuje
nawet bez odbiorcy. Algorytmy przeczesujace
bazy danych, sa jak fragmenty mysli ludzkiej,
ktore zostaty wyabstrahowane z procesu rozu-
mowego i isthiejg juz jako osobne byty. Choc wy-
magaja zakorzenienia w postaci komputera, na
ktorym egzystuja fizycznie, to nie potrzebuja juz
ludzkiego operatora.

Romantyzowanie
cyberprzestrzeni

Termin cybernetyka narodzit sie w péznych la-
tach czterdziestych dwudziestego wieku, a jego
autorem jest Norbert Wiener, profesor MIT. Stowo
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ontologist | Britannica,

https:/www.britannica.com/biography/Pierre-Teilhard-de-
-Chardin

[dost. 12.06.2022]

6. McLuhan Marshall, Understanding Media :The extensions

of man, London and New York - rok wyd 1964




cybernetyka wywodzi sie od zlatynizowanego
stowa kybernetes - sternik (metaforycznie prze-
wodnik, zarzadca (ang governor), ktore to pocho-
dzi od greckiego kybernan - sterowac, przewo-
dzi¢, zarzadzac’.

Norbert Wiener w swojej pracy ,Human
use of Human Beings" powotuje sie na uzycie
stowa cybernetique przez Andre-Marie Ampere
w eseju, bedacego swego rodzaju katalogiem
klasyfikujgcym rozne dziedziny nauk. W tymze
eseju miat uzyc tego okreslenia, opisujac ha na-
uke przysztosci o zarzadzaniu ludzmié,

Wiener powotuje sie tez na nienazwanego
Polskiego naukowca, ktory miat uzyc tego termi-
nu w pierwszej potowie XIX wieku w odniesieniu
do innego zagadnienia®.

Cybernetyka w ujeciu Wienera jest to na-
uka zarzadzania réznymi systemami mechanicz-
nymi oraz elektronicznymi za pomocya logicz-
nych algorytmow oraz mechanizmow sprzezenia
zwrotnego, wliczajgc w to koncepcje sensorow
oraz pamieci komputerowej. Dodatkowo Wiener
rozszerza koncept cybernetyki na systemy biolo-
giczne w koncepcji komunikacji wewnatrz ludz-
kich spoteczenstw. Traktuje takze organizmy zywe
Jjako model, w ktorym poszczegolne ich elementy
komunikuja sie za posrednictwem uktadu nenwo-
wego, wysytajac proste sygnaty elektryczne, zeby
skoordynowac ztozone czynnosci, jak np. chwy-
tanie poruszajacego sie obiektu®.

Co ciekawe Wiener juz w latach 60. byt
Swiadom postepujacego wypierania pracowni-
kow przez zautomatyzowane maszyny (‘golemy”
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Jjak je okreslat w swojej pracy ,God and Golem”)
oraz idace za tym konsekwencje spoteczne, takie
jak miedzy innymi bezrobocie®. W dalszej cze-
sci ksigzki mozna tez przeczytac o jego wizjach
dotyczacych sztucznej inteligencji, robotycznej
protetyki oraz o haptycznych interfejsach, wy-
korzystujacych tranzystory i sitowniki®? Jako de
facto autor wspotczesnego rozumienia terminu
cybernetyka, w kontekscie samoregulujgcych
sie systemow, Wiener byt pod wrazeniem, w jak
wielu aspektach, w ciggu niecatych 20 lat od jego
pierwszej publikacji na ten temat, znalazta ona
praktyczne zastosowanie.

Norbert Wiener juz w momencie koncep-
tualizacji zauwazyt dystopijne i dehumanizujace
konsekwencje zaposredniczenia i zautomatyzo-
wania ludzkiej kultury i komunikacji miedzyludz-
kiej. Juz wtedy pisat w swojej ksigzce ,Human Use
of Human Beings"s, ze potaczenie postepujacej
cybernetyzagcji sfery wymiany informacji z coraz
bardziej dominujgca doktryna powszechnej ko-
mercjalizacji wszelkich aspektow zycia ludzkiego
moze spowodowac ze informacja bedzie tylko
kolejnym zasobem o okreslonej rynkowej warto-
sci, co doprowadzi do zdewaluowania informacji
jako zrodta prawdy o swiecie. Dodatkowo do-
strzegat mozliwosc¢ naduzyc¢ w kwestii prawa au-
torskiego oraz patentow dotyczacych idei i abs-
trakcyjnych konceptow w technologii, gdzie np.
firma, korzystajgc z wiedzy specjalistow, moze
opatentowac wynalazki, ktorych nawet nie ma
zamiaru wprowadzac na rynek, tylko po to, aby
uniemozliwic¢ dziatanie konkurencji. Daje to jed-



nostkom mozliwos¢ sztucznego opodzniania ad-
opcji nowych technologii.

Cybernetyka, juz u zarania samego kon-
ceptu, byta postrzegana przez swojego tworce
zarowno jako uzyteczne narzedzie, jak i poten-
cjalnie kolejne zrodto rosnacych nierownosci
spotecznych.

Cyberspace
(cyberprzestrzen)

- implikacje adaptacji terminu | jego wptyw na
Rsztatt wspotczesnych swiatow cyfrowych

Noosfere w kontekscie wspotczesnosci mozna
bez watpienia w niektorych jej aspektach utozsa-
miac z Internetem. Jest to byt, ktory istnigje tylko
W momencie, gdy co najmniej dwa urzadzenia
komputerowe przesytajg do siebie elektryczne
impulsy, a dzieki istnieniu technologii masowej
komunikacji zaposredniczonej przez instalacje
Swiattowodowe, wszechobecne maszty GSM,
a ostatnio nawet tawice satelit, przestata byc je-
dynie ezoterycznym konceptem, stajac sie dla
wielu nowa i niepokojacya rzeczywistoscia. Inter-
net, mnigj lub bardziej pofragmentowany z po-
wodow politycznych, kulturowych i jezykowych,
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nance, |EEE Systems Man and Cybernetics Magazine 1(2):18-
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Jjest jednoczesnie motorem radykalnych zmian,
ktore moga doprowadzi¢ do realizacji dystopij-
nych, a czasem nawet utopijnych, wizji. Ukazuje
w “czarnym zwierciadle” nasz nieprzefiltrowany
obraz. Jest tubg masowego wielogtosu, w ktorym
kazda prawda jest rowna bez wzgledu, czy po-
krywa sie z empirycznym doswiadczeniem, czy
Jest wytworem wyobrazni cierpigcego umystu. In-
ternet staje sie coraz bardziej swiatem wyzwolo-
nego rozumu, ktory w nieprzewidywalny sposob
jest w stanie wptywac na globalng gospodarke,
klimat, czy w koncu wyobraznie. Niestety, zgodnie
z pesymistycznymi przewidywaniami niektorych
pisarzy science fiction, jest tez ograniczony przez
problemy wynikajace z korporacyjnej chciwosci.
Termin Cyberspace prawdopodobnie po
raz pierwszy zostat uzyty w swiecie sztuki przez
duet dunskich artystow z Kopenhagi, Susanne
Ussing i Karstena Hoffa. Para artystow tworzyta
przez jakis czas pod pseudonimem Atelier Cy-
berspace. Jedno z dziet duetu, ktore zostato zaty-
tutowane po prostu Cyberspace, jest to kolazem
przedstawiajagcym postacie ludzkie umieszczone
na planie fantastycznego pomieszczenia. Kom-
pozycja pokazuje pomieszczenie z gory, w zbiegu
perspektywicznym przywodzacym na mysl pro-
Jjekcje mercatora (projekcje kuli na ptaszczyzne),
rozchodzacego sie od centrum grafiki. Ksztatty
scian pomieszczenia chimerycznie zmieniajg sie
w zaleznosci od krawedzi obrazu, raz przypomi-
najacym niemozliwe przestrzenie M.C Eschera,
raz przekroje anatomiczne zywych stworzen.
Ussing i Hoff w latach 60. byli zafascy-
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nowani Nnowa nauka - cybernetyka, ktora przez
pojawienie sie pierwszych komputerow wielko-
sci matej kamienicy, nabierata powoli znaczenia.
Fascynowata ich koncepcja autonomicznych sys-
temow, przeptywu informacji oraz interdyscypli-
narnosc, inherentnie zwigzana z cybernetyka,
o ktorej dowiedzieli sie miedzy innymi z prac Nor-
berta Wienera.

W latach 60. w Danii jedynym miejscem
gdzie mogli korzystac z komputera byta siedziba
firmy Regnecentralen, ktora pierwsza posiadata
komputery na swoj uzytek, oraz panstwowego In-
stytutu Technologii. Dwojka artystow nawet pro-
bowata nauczyc¢ sie jezyka programowania AL-
GOL, jednak z niewielkim skutkiem, gdyz kurs byt
przeznaczony dla ksiegowych i naukowcow. Dla-
tego swoje cyberprzestrzenie konstruowali w for-
mie sensorycznych instalacji, ktore miaty bardzigj
fizyczne niz cyfrowe witasciwosci. Podchodzili do
nich bardziej z perspektywy architektow niz teo-
retykow technologii i przeptywu informacji, dla
nich cyberprzestrzen byta najpierw fizyczna prze-
strzenig, a dopiero w drugim rzedzie organizujgca
ja cybernetyka™.

Kolejne wcielenie terminu cyberspace zo-
stato uzyte w noweli ,Burning Chrome™"5, a potem
w “Neuromancerze"® Williama Gibsona. W odroz-
nieniu od Susanne Ussig i Carstena Hoffa, ktorzy
do stowa cyberprzestrzen podchodzili raczej in-
tuicyjne, cyberspace Williama Gibsona byta okre-
Sleniem nowego tworu.

Cyberprzestrzen to ,zbiorowa halucy-
nacja doswiadczana codziennie przez miliardy



uzytkownikow z kazdego kraju na ziemi":
Cyberspace. A consensual hallucination expe-
rienced daily by billions of legitimate operators,
in every nation, by children being taught mathe-
matical concepts.. A graphic representation of
data abstracted from the banks of every compu-
ter in the human system. Unthinkable complexity.
Lines of light ranged in the nonspace of the mind,
clusters and constellations of data. Like city li-
ghts, receding".

W tym wypadku Gibson miat na mysli ko-
lejne ewolucje ogolnodostepnego Internetu, kto-
ry w momencie wydania heuromancera w 1984 .
jeszcze nie istniat. Jego pierwowzorem byt wtedy
ARPANET. ARPANET oraz szereg innych konty-
nentalnych sieci taczacych komputery znajduja-
ce sie w wiekszosci w panstwowych i kilku pry-
watnych osrodkach badawczych stuzyt gtownie
srodowiskom akademickim do synchronizowania
badan w rozproszonych placéwkach. W mniegj-
szym stopniu korzystaty z sieci stuzby mundu-
rowe oraz instytucje bankowe i gietdy papierow
wartosciowych?,

Nie byto wtedy jeszcze miejsca na kulture
W sieci, a tym bardziej zbiorowa halucynacje, jed-
nak to nie przeszkodzito snuc¢ Gibsonowi daleko
idacych przemyslen nad potencjalnymi korzy-
sciami i niebezpieczenstwami, bedacymi konse-
kwencjg usieciowionego swiata. Dodatkowo od
razu kreowat nowa cyberprzestrzen jako medium
immersyjne - takie, w ktorym uzytkownik musiat-
by sie zanurzyc, aby moc w petni wykorzystac
Jjego potencjat.
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W odroznieniu od cyberprzestrzeni Gib-
sona nie korzystamy jeszcze z interfejsow mozg-
-komputer (BCI - ang. Brain Computer Interface),
lecz najblizej tej wizji jestesmy, kiedy zaktadamy
mobilne interfejsy mieszanej rzeczywistosci, jak
Oculus Quest, i uruchamiamy programy, pozwa-
lajgce na komunikacje przez internet.

Takich programow i systemow jest bardzo
wiele, sposrod ktorych mozna wytowic te, ktore
maja najwiekszy wptyw na rzesze uzytkownikow.
Jednym z pierwszych tego typu programow, kto-
re odcisnety pietno na kulturze memicznej i po-
pularnej jest Second Life, oraz jego nastepca
I nasladowca, nakierowany na interakcje w go-
glach - XR - VRChat.

Cyberdelia, Mondo
2000 - enteogeniczny
potencjat wirtualne
rzeczywistosci

Doswiadczeniu mieszangj rzeczywistosci
blisko jest do snu lub wizji wywotanej przez od-
mienne stany umystu, chocby ze wzgledu na oso-
bisty i intymny charakter zmieniania percepcji, na
ktorej opieramy zrozumienie naszego swiata.

36

W latach Q0. istniaty dwa obozy przedsta-
wiajgce rozne wizje rozwoju rodzacej sie dopiero
technologii. Jaron Larnier wielokrotnie przedsta-
wiany jako ojciec wspotczesnego ksztattu me-
dium wirtualnej rzeczywistosci, uznawany byt za
przedstawiciela bardziej korporacyjnego obozu,
gtownie dlatego, ze wypowiadat sie o bardziej
praktycznych jej zastosowaniach, jak na przyktad
w architekturze.

Jaron Larnier byt tworcg wielu patentow,
ktore staty sie wyznacznikiem tego, jak w kulturze
masowej i zbiorowej sSwiadomosci postrzegane
Jjest medium wirtualnej rzeczywistosci. Zaprojek-
towane przez niego urzadzenia i towarzyszace im
akcesoria takie jak ciezkie okablowane gogle Ey-
ePhone, rekawice Data Glove, czy futurystyczny
kombinezon Data Suit, do tej pory sg kultowymi
obiektami retrofuturystycznej estetyki. Nieste-
ty zaporowa cena, czyli okoto 250 000 dolarow
(obecnie $ 566,710.02)*° spowodowata, ze system
nie doczekat sie szerszego zastosowania.?

Obecnie Larnier wypowiada sie bardzo
krytycznie wobec stanu Internetu oraz wptywu
sieci spotecznosciowych na spoteczenstwo. Od
lat krytykuje zarowno Facebook (obecnie Meta)
oraz Twitter za dziatanie na szkode pracownikow
kreatywnych poprzez wykorzystywanie tresci
produkowanych przez uzytkownikow owych por-
tali bez godziwej zaptaty.

W swoim manifescie nazywa tez Wikipe-
die ,cyfrowym Maoizmem™ | przytaczajac jego
perypetie z edycjg artykutu wikipedii na swoj
temat. Miat w nim zostac okreslony mianem re-



zysera, na podstawie faktu, ze zdarzyto mu sie
stworzyc¢ i opublikowac film. Mimo wielokrotnych
staran kiedy sam probowat edytowac artykut aby
usunac nieprawidtowy wedtug niego wpis, wyz-
szy ranga edytor cofat zmiany. To wydarzenie
popchneto go do napisania rozbudowanej kryty-
ki kolektywizmu internetowego, choc¢ podejrze-
walnie wystarczyto zalogowanie sie na Wikipedii
i zweryfikowanie swojej osoby na forum edytor-
skim aby zmiana zostata uznana.

Jednoczesnie pracuje od wielu lat jako
naukowiec w znanej z antykonkurencyjnych za-
chowan korporacji Microsoft, ktéra wraz z naj-
nowszag edycja swojego systemu tez postanowita
wdrozy¢ metody ekstrakcji danych od uzytkow-
nikow ptatnego oprogramowania®.

Z drugiej strony barykady mozna by
umigjscowic Erica Gullichsena, wynalazce autor-
skiego sytemu VR, srodowiska programistyczne-
go i graficznego Sense8, oraz przyjaciela profe-
sora Timothiego Leary, ktory byt odpowiedzialny
za rozpropagowanie psychodelikow w USA.

Wspomniany wczesniej profesor Leary,
majacy juz dorobek naukowy w dziedzinie eks-
plorowania mozliwosci ludzkiego umystu pod
wptywem substancji psychoaktywnych, byt zywo
zainteresowany rozwojem technologii, ktore po-
zwalaja na percepcje cyfrowej rzeczywistosci. Byt
nawet zaangazowany do wspotpracy z laborato-
rium wirtualnej rzeczywistosci w firmie Autodesk
, gdzie poznat miedzy innymi Erica Gullichsena.

Udzielit tez wywiadu w filmie promocyj-
nym, w ktorym Autodesk prezentowat osiggnie-
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cia swojego laboratorium. W tym wywiadzie
przywotuje on praktyki mistyczne, uprawiane od
tysiecy lat, majace na celu eksplorowanie zaka-
markow witasnej jazni, podkreslajgc, ze czesto
tego typu doswiadczenia sa niemal niemozliwe
do ,przetransferowania” na inne osoby. Jedynie
niektorzy artysci sg w stanie pokazac waski frag-
ment takiego doswiadczenia za posrednictwem
swojej sztuki. Twierdzi w swoim wywiadzie, ze
wirtualha rzeczywistosc¢ daje widzom mozliwosc
przekraczania granicy ekranu lub ptotna i wej-
scia do wirtualnego sSwiata, bedacego petniejsza
ekspresja naszej wyobrazni. Porownuje wirtualne
Swiaty do swego rodzaju ,akwarium, ktore do tej
pory moglismy ogladac tylko patrzac przez szy-
be ekranu, podczas gdy wynalazek gogli i reka-
wic wirtualnej rzeczywistosci pozwala nam w nim
zanurkowac?,

W sktad systemu Gullichsena nie wcho-
dzity tak skomplikowane i wydajne maszyny jak
u Laniera, lecz jego konstrukcja byta tania i na tyle
niewielka, ze umozliwiata tatwy transport i prezen-
tacje na roznych wydarzeniach publicznych. Gra-
fika widziana za posrednictwem gogli Gullichsena
byta niewiele bardziej skomplikowana od prostych
kresek na ekranie (por Asteroids). Profesor Leary
miat miec parokrotnie mozliwosc przetestowania
prototypowych gogli. Podczas jednego z takich
seansow obecny byt Douglas Rushkoff - pisarz, fi-
lozof i futurolog cyberdelii. Leary miat zdja¢ gogle
i powiedzie¢ do Rushkoffa : “Pomylitem sie, nasz
umyst nie skolonizuje gwiazd - my pojdziemy tam
(Wwskazujac na gogle VR)"
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Eric Gullichsen byt proponentem rozdzia-
tu tresci wirtualnych od tego, co mozna nazwac
narzedziami do postrzegania tresci wirtualnych
w immersyjny sposob. Dzieki takiemu podejsciu
mozna traktowac kolejne aparaty XR jako specja-
listyczne peryferia do komputera, a nie, jak do tej
pory, jako ekskluzywne konsole do gier®.

W 1989 . Eric Gullichsen byt kierownikiem
projektu Cyberspace realizowanego w ramach
wspotpracy z firma Autodesk. Pod koniec lat
osiemdziesiatych ze wzgledu na sukces progra-
mu Autocad firma miata srodki na eksplorowanie
nowych technologii, nad ktorymi pracowali mto-
dziinformatycy w utworzonym do tego celu labo-
ratorium zaawansowanych technologii (Advan-
ced Technology Division). Cyberspace miat byc¢
systemem tworzenia grafiki trojwymiarowej z wy-
korzystaniem gogli wirtualnej rzeczywistosci oraz
szeregu innych peryferiow, jak rekawice umoz-
liwiajace interakcje z cyfrowymi obiektami oraz
trojwymiarowe kontrolery (3D joystick). System
ten, choc wyswietlat monochromatyczna grafike,
byt niemal w petni obstugiwany z poziomu ob-
serwatora w goglach VR. Posiadat prototypowy
interfejs graficzny wyswietlany przed uzytkowni-
kiem, pozwalajacy na kontrole nad parametrami
programu bez sciggania gogli. Wszystkie obiekty,
zwane “pacynkami’ od angielskiego “puppets’,
mogty zostac przeniesione lub powielone przez
uzytkownika. Dodatkowo, system ten przewidy-
wat tworzenie wirtualnych przestrzeni, w ktorych
miatoby wspotdziatac wielu uzytkownikow na
raz. Komunikacje miedzy urzadzeniami miatby



zapewniac system kabli swiattowodowych oraz
prototypowy serwer?,

Co ciekawe, Autodesk postanowit opaten-
towac nazwe Cyberspace, co mocno zirytowato
Gibsona, ktory miat zartobliwie zagrozic¢, ze w od-
wecie opatentuje imie i nazwisko Gullichsena.

W roku 1992 Autodesk popadt w finanso-
we problemy i musiat zlikwidowac laboratorium
zaawansowanych technologii, a projekt Cyber-
space nie doczekat sie szerszego zastosowania®.
Wraz z Gullichsenem w laboratorium Autode-
ska pracowata tez utalentowana Pat Gelband. Po
fiasku projektu Cyberspace i opuszczeniu firmy
oboje postanowili stworzy¢ wtasng inicjatywe,
ktorg nazwali Senses.

System Sense8 miat byc pierwszym ca-
tosciowym oprogramowaniem wirtualnej rze-
czywistosci pozwalajgcym na tworzenie tre-
sci z wykorzystaniem gogli, ktore pozwalaty na
jednoczesne eksplorowanie sSwiata w trakcie
tworzenia. Elementem tego systemu byt jeden
Z pierwszych na swiecie programistycznych sil-
nikow do tworzenia gier i aplikacji w wirtualnej
rzeczywistosci nazwany WorldToolKit. Oferowat
nawet specjalne wtyczki umozliwiajgce interago-
wanie z wirtualnymi swiatami za posrednictwem
przegladarki internetowej Netscape?.

Enteogeniczny potencjat medium wirtu-
alnegj rzeczywistosci objawia sie we wspomnia-
nej wczesniej zdolnosci do przeniesienia punktu
widzenia w sposob niemozliwy przez jakiekol-
wiek inne medium. Tworca swiatow wirtualnych
ma niemal bezposredni wptyw na to co, ale tez

23. Cyberspace: The New Explorers
https://archive.org/details/Timothy_Leary_Archives_005.dv

[dost.10.08.2022]

24. Most VR is Total Bullshit, Douglas Rushkoff
https:/”7gen. medium.com/most-vr-is-total-bullshit-
-81a08431df38

[dost. 20.04.2022]

25. Delaney Ben, Virtual Reality 1.0 - The 90's: The Birth of VR

,CyberEdge Information Services, Annapolis, 2016, str. 35-40

26. Mondo 2000, 01, 1989 (str 18-19)
https://ia601206.us.archive.org/32/items/Mondo.2000.
Issue.01.1989/Mondo.2000.Issue.01.1989.pdf

[dost. 13.06.2022]

27. https:.//www.rudyruckercom/nestedscrolls/sample/
nestedscrolls.html#calibre_link-1

[dost. 12.7.2022]

28. https://web.archive.org/web/19970122044047/http://

www.sense8.com/products/prodserv.html

[dost. 13.07.2022]




i jak, widz bedzie doswiadczat. Dzieki temu arty-
sta tworzacy wirtualne swiaty moze precyzyjniej
oddac wrazenie, ktérego sam doswiadczat. Do-
datkowo owo doswiadczenie bedzie miato do-
ktadnie taki sam przebieg dla wszystkich widzow,
choc¢ kazdy z nich bedzie je inaczej przezywat.

Niedawno opublikowany zostat artykut
W czasopismie naukowym Nature dotyczacy
efektow uczestniczenia w doswiadczeniu wir-
tualnej rzeczywistosci na osrodkowy uktad ner-
wowy. Dawid Glowacki chciat w swojej pracy
Isness-D przekaza¢ potencjalnym uczestnikom
swoje doswiadczenie smierci klinicznej, ktorgj
sam doswiadczyt. W tym szczegolnym stanie
zawieszenia postrzegat swiat i swoje ciato jako,
swego rodzaju, potaczony swietlista tung jeden
byt. To wydarzenie postanowit przeniesc¢ do wir-
tualnej rzeczywistosci i podzielic sie nim z inny-
mi. W pracy nad tym dzietem brat udziat szereg
naukowcow zajmujacych sie wptywem substan-
cji psychoaktywnych na reakcje mozgu. Z badan
przeprowadzonych na kolejnych grupach uczest-
nikow wynika, ze wptyw wirtualnej rzeczywisto-
sci na ludzki mozg jest porownywalny z tym, jaki
uzyskiwany jest poprzez podanie dawek wspo-
mnianych wczesniej substancji. Dodatkowo se-
sje wieloosobowej wersji tego doswiadczenia
(Isness - C) wywotuje wrazenie jednosci miedzy
uzytkownikami porownywalne do stosowania
psylocybiny?e,
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29. Group VR experiences can produce ego attenuation and

connectedness comparable to psychedelics,
https://doi.org/10.1038/541598-022-12637-z

[dost. 24.08.2022]
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Haptyczna rzezba
stonia

Pracujagc nad swoja pracg magisterska stworzy-
tem instalacje interaktywna, wykorzystujaca la-
serowy system sledzenia pozycji z urzadzen Ste-
amVR. Instalacja sktadata sie z ekranu dymnego,
na ktorym wyswietlany byt tekst oraz pomiesz-
czenia z haptyczna rzezba.

Rzezba przedstawiata stonia z hinduskiej
przypowiesci “O slepcach i stoniu”. Byta to opo-
wiesc o kilkorgu niewidzacych, ktorzy dowiedzie-
li sie, ze w ich miasteczku pojawito sie nieznane
im zwierze zwane stoniem. Postanowili zatem ra-
zem je odwiedzi¢ i poznac. Kazdy z nich usitowat
opisac stonia, dotykajac innej czesci olbrzymie-
go stworzenia. Jeden z nich dotykat boku stonia
i stwierdzat, ze jest on jak kamienna sciana, drugi,
dotykajac jego nogi, mowit, ze ston jest zupetnie
Jjak pien drzewa, trzeci ktocit sie z nimi, gdy traba
owineta mu sie wokot dtoni, ze ston to inny gatu-
nek weza. Opisywali wiec czesci wiekszej catosci,
kierujac sie swoim waskim polem doswiadczenia.
Moja wirtualna rzezba miata na celu stworzenie
sytuacji skupienia na czesto pomijanym w kon-
tekscie instalacgji interaktywnych doswiadczeniu
haptycznym.

Zmyst dotyku, rozszerzony o specjalnie
skonstruowane przeze mnie rekawice, zawiera-
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Jjace aktuatory i system sledzenia, pozwalat nam
stwierdzic, ze w pustym pomieszczeniu znajduje
sie jakis byt, ktorego granice i potozenie mogli-
smy okreslic. Cata reszta wizualizacji pozosta-
wiona byta naszej wyobrazni i intuicji.

Instalacja miata na celu przekazanie idei
rozszerzonej rzeczywistosci poprzez nadanie
Jej taktylnosci i stworzenie sytuacji superpozycji
bytu cyfrowego w swiecie fizycznym. Dodatko-
wo, dzieki niej mozna byto doswiadczac wirtual-
nej rzeczywistosci z pominieciem zmystu wzro-
Kut,

Instalacja zostata nominowana w r. 2019
do nagrody w konkursie WRO na najlepsze dy-
plomy sztuki mediow. Zostata wystawiona pod-
czas festiwalu WRO Akces i Zwrot w 20202

Obszary ekspozycji

| partycypacji
W swiecie wirtualnym

Tak zwane wirtualne galerie staty sie w trakcie
pandemii sposobem na prezentowanie sztuki
pomimo lockdownu. Czesc tych wydarzen miato
forme statycznych aplikacji, ktore w duzej mie-
rze przypominaty gry z gatunku “walking sim’,



czyli aplikacje, w ktorych widz mogt tylko prze-
chadzac sie po cyfrowych przestrzeniach, od-
krywajac fragmenty fabuty, jednak nie majac tak
naprawde mozliwosci wptywu na zaden element
gry ani przegranej. Spora czes¢ nawet nie posia-
data mozliwosci eksploracji za pomoca gogli VR.

W trakcie obecnej (trzeciej z kolei ) fazy
rozwoju technologii zwigzanej z medium wirtu-
alnej i mieszanej rzeczywistosci powstato wiele
ustug i srodowisk, ktore pozwalaty na tworzenie
wirtualnych swiatow i interagowanie w nich z in-
nymi uzytkownikami VR.

Obecnie najpopularniejszym systemem,
majacym olbrzymiag baze uzytkownikow i dajg-
cym tworcom olbrzymia swobode ekspresji, jest
VRChat.

Jest to aplikacja stworzona na silniku Uni-
ty i pozwalajgca na jednoczesne przebywanie
w Swiecie wirtualnym tysigcom uzytkownikow
posiadajgcych rozmaite gogle VR. Mozna takze
korzystac z niej w tradycyjny sposob na ptaskim
ekranie. VRChat posiada funkcjonalnosci, kto-
re sg wspolne dla wspotczesnych gier i aplikacji
z wbudowanym modutem komunikacji przez in-
ternet, takie jak przesytanie wiadomosci teksto-
wych czy gtosu uzytkownikow lub pozycji mode-
lu, przedstawiajgcego uzytkownika w wirtualnym
$wiecie wraz z poza jego gtowy. Swiat wewnatrz
VRChat sktada sie w olbrzymim stopniu z dziet
stworzonych przez uzytkownikow. Modele plansz
I postaci, w ktore mogli sie przebierac uzytkowni-
cy, byty najczesciej tworzone przez innych uzyt-
kownikow.

1. Ston - Wydziat Intermediow

https://www.intermedia.asp krakow.pl/dyplomy/slon

[dost. 12.03.2022]

2. Maciej Gniady - Stori — CENTRUM SZTUKI WRO
https://wrocenterpl/pl/slon/

[dost. 12.03.2022]




Do pewnego momentu tworcy VRchat
pozwalali na bardzo rozbudowane modyfikacje
aplikacji stuzacych do taczenia sie z ich serwe-
rami i przegladania ich zawartosci. Wigekszosc
tych modyfikacji pozwalata na zastosowanie nie-
ortodoksyjnych technologii i urzadzen nie prze-
widzianych przez tworcow w spersonalizowa-
nych swiatach. Do przyktadow takich modyfikacji
mozna zaliczy¢ zastosowanie trackerow dtoni od
Leapmotion lub kamizelek pozwalajacych na sy-
mulacje dotyku, a takze kamer z sensorami gte-
bi, streamujacych trojwymiarowe obrazy twarzy
performerow lub zastosowanie modeli sztucznej
inteligencji zmieniajgcej gtos lub sledzacych po-
zycje uzytkownika za pomoca taniej kamery usb3,

Czesc tych modyfikacji zostato stworzo-
na gtownie z mysla o uzytkownikach o obnizonegj
sprawnosci ruchowej lub komunikacyjnej - na
przyktad usprawniajgce obstuge systemu VR
z pozycji lezacej lub za pomoca pilotow wyko-
nanych dla osob z porazeniem konczyn. Obecnie
jednak, prawdopodobnie pod naciskiem inwe-
storow, tworcy VRChat zdecydowali sie zastoso-
wac ustuge EasyAntiCheat, czyli popularny sys-
tem zabezpieczen przeciwko oszustom w grach
online. System ten pozwala na rozpoznanie, czy
uzytkownik taczy sie z serwerem VRChat za po-
srednictwem zmodyfikowanego programu i od-
rzuca go. Spotkato sie to z olbrzymim oporem ze
strony obecnych cztonkow spotecznosci VRChat,
masowym obnizeniem ocen na serwisach takich
Jak Steam i protestem wielu tworcow tresci promu-
Jjacych VRChat na serwisach spotecznosciowych?.
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Istnieje tez wiele innych systemow umozliwia-
jacych wieloosobowe doswiadczenia wirtualnej
rzeczywistosci w sieci. Roznig sie od siebie wie-
loma cechami i podejsciami do rozwigzywania
réznych problemow.

Godna uwagi alternatywa dla standar-
dowych aplikacji XR jest platforma Mozilla Hubs
stworzona i utrzymywana przez fundacje Mozilla.
Mozilla Hubs powstata w oparciu o otwartozro-
dtowa biblioteke, pozwalajacg na proceduralne
tworzenie swiatow wirtualnych w przegladarce.

Biblioteka Aframejs pozwala na szybkie
pisanie stron internetowych w metajezyku HTML,
ktore maja swoja reprezentacje w formie trojwy-
miarowej sceny z automatycznym wsparciem
dla standardu WebXR. Standard ten umozliwia
eksplorowanie swiatow wirtualnych za posred-
nictwem wszystkich kompatybilnych z nim urza-
dzen XR.

W praktyce oznacza to, ze aby zaczac
przegladac wirtualne sSwiaty wystarczy wspot-
czesna przegladarka internetowa i komputer
lub telefon sprzed okoto siedmiu lat. Dodatkowo
srodowisko programowania stron internetowych
pozwala na liczne rozszerzenia w tym komunika-
cje gtosowa i wideo.

Mozilla Hubs wykorzystuje te funkcje
w swoim ekosystemie, tworzac jeden z pierw-
szych otwartozrodtowych metaswiatow. Prak-
tycznie cate srodowisko i harzedzia potrzebne do
stworzenia wtasnych scen moze dziatac w prze-
gladarce. Swiaty w Mozila Hubs sa tez do pewne-
go stopnia edytowalne, nawet kiedy juz znajduja



sie na serwerze i przebywajg tam uzytkownicy.
Pozwala to miedzy innymi na prowadzenie wy-
darzen muzycznych, konferencji, a nawet zajec
warsztatowych w usieciowionych immersyjnych
srodowiskach.

Mozilla Hubs dla wielu akademikow stata
sie podstawowa platforma metaswiata ze wzgle-
du na tatwy i intuicyjny interfejs oraz niskie wy-
magania sprzetowe. Aby wejs¢ do swiata wirtual-
nego w aplikacji hubs wystarczy wejs¢ na strone
internetowa, ktora ten swiat reprezentuje. Nie
trzeba sciggac¢ zadnego dodatkowego oprogra-
mowania poza przegladarka. Dzieki temu bardzo
tatwo przekona¢ do eksplorowania wirtualnej
rzeczywistosci osoby, ktore do tej pory nie mia-
ty z nig stycznosci albo nie majg doswiadczenia
W obstudze gier komputerowych.

Swiaty w Hubs sa persystentne i jezeli
mamy witasne konto na stronie, to mozemy je tam
bezptatnie utrzymywac bez okreslonego limitu
czasu, dzieki czemu potencjalni widzowie moga
te przestrzenie odwiedzac dtugo po wirtualnych
wydarzeniach.

Wirtualne galerie
w Mozilla Hubs

W trakcie pandemii platforma Hubs pozwolita na
szybkie tworzenie wirtualnych przestrzeni, w kto-
rych mogty zostac zrealizowane wydarzenia kul-

3. GitHub - knah/VRCMods: A collection of various VRChat
mods aimed at improving user experience or fixing issues
https://github.com/knah/VRCMods

[dostep 20.07.2020]

4. Community Contempt for ,VRChat' Update Leads Developer

to ,reprioritize internal roadmap’
https:/www.roadtovr.com/vrchat-security-update-com-
munity-reaction-mod-client-eac/

[dost 28.07.2022]




turowe. Kluczowym elementem, ktory umozliwit
tatwe wdrozenie artystow w srodowisko Hubs,
byta przejrzystosc interfejsu zintegrowanego
edytora Spoke w duzym stopniu kompatybilnego
Z wiekszoscig srodowisk edycji trojwymiarowych
scen.

Utatwito to przenoszenie fizycznych wy-
darzen kulturowych jak konferencje naukowe,
koncerty, spektakle teatralne oraz wystawy sztuki
do wirtualnej rzeczywistosci. Dzieki temu, mimo
catkowitego lockdownu, udato sie zrealizowac
miedzy innymi serie wystaw przedstawiajacych
sztuke mtodych artystow w ramach kilku edy-
cji festiwali; Wydziat Sztuki w Sieci oraz Digitalia
Matopolski, wirtualnej wycieczki po laboratorium
synchrotronu Solaris oraz szeregu konferengjie.

Najwiekszym wydarzeniem z tej serii oraz
waznym punktem realizacji zatozern mojego
doktoratu byto organizowanie Wydziatu Sztu-
ki w Sieci w 2020 r, w trakcie ktorego udato mi
sie stworzy¢ wraz z artystami ponad 26 roznych
przestrzeni wystawienniczych potaczonych ze
soba linkami tak, ze kazdy uczestnik mogt prze-
nosic sie z galerii do galerii, nie sciggajac gogli
VR. Organizacja tego wydarzenia byta swego
rodzaju poligonem doswiadczalnym, pozwalaja-
cym zbadac odbior przez widzow wernisazy re-
alizowanych w wirtualnych galeriach®.
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Wirtualny Instytut XR

W ramach prac nad utworzeniem instytucji zaj-
mujacej sie szeroko pojetym zagadnieniem mie-
szanej rzeczywistosci udato mi sie opracowac
metode skanowania przestrzeni migjskich za po-
Moca howoczesnego skanera laserowego i prze-
noszenia tych skanow do sieciowej aplikacji Mo-
zilla Hubs. Byto to przedsiewziecie wymagajace
skomplikowanej serii optymalizacji, majacej na
celu skompresowanie olbrzymiego pliku wyjscio-
wego, mogacego wazyc¢ od 6 do 60 gigabajtow
danych. Pliki, ktore mozna wykorzystac w syste-
mie sieciowym, nie moga finalnie przekraczac 50
mb, gdyz spowalnia to tadowanie sie strony inter-
netowej, na ktorej mozna te obiekty ogladac.

W celu kompresji zastosowany zostat
otwartozrodtowy program MeshLab tworzony
przez naukowcow z wtoskiego Visual Computing
Lab’. Skany zostaty wygenerowane w rozmaitych
miejscach w Krakowie, w pasazu Bielaka, bu-
dynkach na terenie dawnej fabryki Tytano, oraz
na obecnie zabudowanej dziatce w Podgorzu.
Skany zostaty pogrupowane przez algorytm zaj-
mujacy sie tak zwana rejestracja, czyli procesem
porownywania struktur tych skanow i znajdywa-
nia identycznych punktow, a potem sktadania
ich w jedng catosc. Powstata w ten sposob suma
skanow jest olbrzymia i wymaga dosc¢ poteznego
komputera, aby przynajmniej moc jg zobaczyc.

Nastepnie za pomoca szeregu filtrow, kto-
re usuwaty naktadajace sie na siebie zduplikowa-



ne punkty oraz normalizowaty kolor uzyskany ze
zdjeC panoramicznych wykonanych przez ska-
ner, uzyskatem chmure punktow. Chmura punk-
tow dalej podlegata obrobce, majacej na celu
zredukowanie oraz rownomierne roztozenie tych
punktow wzgledem siebie. Nastepnie za pomo-
ca algorytmu poisson udato sie odtworzyc siatke,
ktora wzglednie nadawata sie do uzycia w aplika-
cjach graficznych. Niestety, kolory na uzyskanej
siatce byty mocno nieczytelne i rozmyte mimo
tego, ze materiatem zrodtowym byto niemal kilka
milionow kolorowych probek. Przetomem okaza-
to sie zastosowanie metody wypalania kolorow
na siatce ze zrodtowej chmury punktow przed
redukcja i filtrowaniem. Uzyskana w ten sposob
kolorowa tekstura po kompresji i roztozeniu na
siatce modelu zachowywata wysoka rozdziel-
Cz0sSC i czytelnosc?,

Tak przetworzone modele wazyty juz
nie kilka gigabajtéw, a parenascie megabajtow
i mozna je byto taczyc¢ w ztozone sceny.

Dodatkowo zaprojektowatem i wymo-
delowatem punkt centralny Wirtualnego In-
stytutuXR. Jest to wirtualna przestrzen, majaca
spetniac funkcje przestrzeni konferencyjnej i wy-
ktadowej oraz wystawowej. Przestrzen sktada
sie z pieciu koput potaczonych ze sobg ktadkami
I zawieszona jest nad wirtualnym oceanem.

W kazdej z koput znajduje sie inna scena
i portal prowadzacy do innych realizacji w syste-
mie Mozilla Hubs®.

5. https:/Zhubs.mozilla.com/cKglvgi/solaris-national-syn-
chrotron-radiation-centre

[dostep 15.06.2022]

6. Wydziat Sztuki w Sieci 2020 | Collegium XR,
https://collegiumxr.up .krakow.pl/popularyzacja-nauki/wy-
dzial-sztuki-2020/

[dost 15.06.2022]

7. VCG - Home Page (cnrit), http://veg.isticnrit/

[dost. 10.06.2022]

8. Frank Icy Plaza | Hubs by Mozilla,

https://hubs.mozilla.com/28Sajex/frank-icy-plaza

[dost. 4.09.2021]

9. https://hubs.mozilla.com/jWnmCZy/wirtualny-instytut

[dost. 8.10.2021]

fot. Zrzut ekranu przedstawiajqcy scene
wirtualnego InstytutuXR (fotografia ze

zbiorow autora)




Brian Eno Bloom

Bloom jest dzietem duetu artystow wizualnych
a zarazem muzykow, Briana Eno i jego towarzy-
sza Petera Chilversa. Jest to instalacja XR, wyko-
rzystujaca idee algorytmow odpowiadajacych za
generowanie oprawy audiowizualnej.

Praca wystawiona zostata w The Trans-
formatorhuis (Hali Transformatorow) w fabryce
Westergasfabriek w Amsterdamie. Instalacja po-
zwala widzom na uczestniczenie w swego rodza-
Jju improwizowanym koncercie odgrywanym na
urzadzeniu Hololens, pierwszych komercyjnych
gogli mieszanej rzeczywistosci od firmy Micro-
soft. Hololens jest samodzielnym komputerem,
ktory mozna byto wtozy¢ na gtowe, posiadaja-
cym mozliwosc prostej interakcji z wirtualnymi
obiektami za pomocg dtoni. Widzowie za pomo-
ca gestow rozpoznawanych przez sensory urza-
dzenia byli w stanie generowac swietliste kule,
do ktorych przyczepione byty zrodta dzwieku,
tworzace wraz z innymi interaktorami zywy syn-
tezator granularny. Gesty innych uzytkownikow
byty synchronizowane za pomoca serwera, kto-
ry tez udostepniat obraz widoczny dla osob no-
szacych gogle na ekranach rozstawionych wokot
przestrzeni instalacji, oraz dla 0osob, ktoére mogty
sie przygladac catej sytuacji z boku. W ten spo-
sob tworzyta sie swego rodzaju ptynna sytuacja,
w ktorej widzowie na czas noszenia gogli stawali
sie performerami dla osob oczekujgcych na swo-
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ja kolej. Dzwiek byt generowany na podstawie
sumy interakcji widzow i wybrzmiewat przez gto-
sniki na sali*.

lan Cheng - CyRl ,Emissaries”

lan Cheng jest autorem cyklu prac zatytutowa-
nych ,Emissaries’, bedacymi instalacjami wy-
korzystujgcymi algorytmy symulacji zycia oraz
mieszanej rzeczywistosci.

Wszystkie instalacje opowiadajg historie
spekulatywnej planety od zarania istnien rozum-
nych po czasy, w ktorych sztuczna inteligencja
osiaga praktycznie boskie mozliwosci i zaczyna
sie tym nudzic. To rozpoczyna tancuch wydarzen,
ktore sa przedstawiane w kolejnych wersjach
prac.

Pierwsza historia opowiada o momencie,
w ktorym proto spoteczenstwa uzyskujg swia-
domos¢ w kontakcie z ciggtym zagrozeniem
wybuchem wulkanu. Druga z serii jest aplikacja
rozszerzonegj rzeczywistosci, w ktorej widz intera-
guje z wirtualnym psem przewodnikiem nazwa-
nym przez artyste Shibe Emissary. Ostatnia praca
opowiada 0 momencie, kiedy sztuczna inteligen-
cja, ktora praktycznie ztaczyta sie z biosfera pla-
nety postanawia popetni¢ samobgjstwo. Jednak
W wyniku tego procesu tworzy swoja ograniczo-
na kopie, zwiedzajaca zmutowany generatywny
Swiat, ktorego mieszkancy sa w ciggtym konflik-
ciett, Wiekszosc¢ przedstawien serii prac to wiecz-



nie symulowane srodowiska, gdzie w trojwy-
miarowym sSwiecie dziejg sie nie oskryptowane
sceny, ktorych przebieg zalezy od parametrow
algorytmu. Czesc prezentowana jest w formie
niereaktywnych projekcji, czasem jednak artysta
dawat mozliwos¢ wgladu i czesciowej interakdji
z symulowanym swiatem. W jednym z przedsta-
wien drugiej wersji instalacji widz moze obserwo-
wac wirtualnego psa za posrednictwem tabletu
Google Tango. Jest to prototypowe urzadzenie
posiadajgce teraz juz porzucong technologie roz-
szerzonej rzeczywistosci. Widz fizycznie porusza-
Jjac sie po terenie wystawy, moze ogladac rozwi-
Jjajacy sie przed nim cyfrowy krajobraz. Wirtualny
pies przewodnik prowadzi nas przez przestrzen
wystawy, komunikujac sie z hami i zwracajac na
siebie uwage, posuwajac w ten sposob narracje
do przodu®,

Synchrotron Solaris -
wirtualna galeria
i cybernetyczny przewodnik

Bratem udziat w realizacji dwoch wydarzen mul-
timedialnych w przestrzeni Krakowskiego syn-
chrotronu - Akcja Rotacja®® oraz Wirtualny Syn-
chrotron®,

Celem tych wydarzen byto umieszczenie

10. Reinventing Brian Eno and Peter Chilvers' ,Bloom' for
mixed reality - Microsoft In Culture
https://inculture.microsoft.com/musicxtech/bloom-open-
-space/

[dostep 21.04.2022]

11. Emissaries - lan Cheng
https://iancheng.com/emissaries

[dostep 5.6.2022]

12. lan Cheng: Emissaries | MOMA
https://www.moma.org/calendar/exhibitions/3656
[dostep 5.6.2022]

13. Akcja Rotacja - Wydziat Intermediow
https.//www.intermedia.asp.krakow.pl/projekt/akcja-rotacja

[dost. 14.05.2021]

14. VR Synchrotron Tour | Collegium XR
https://collegiumxr.up krakow.pl/projekty-komercyjne/
solaris/

[dost. 7.06.2022]

Fot. Zrzut ekranu przedstawiajgcy scene

jednej z najbardziej zaawansowanych placowek
naukowych na kulturalnej mapie Krakowa oraz

skanu Pasazu Bielaka na rynku Krakow-

skim (fotografia ze zbiorow autora)

przyblizenie widzom tajnikow jej funkcjonowania.




- ARcja Rotacja

Wydziat Intermediow dostat zaproszenie od Uni-
wersytetu Jagiellonskiego do zorganizowania
wydarzenia multimedialnego wewnatrz prze-
strzeni najbardziej zaawansowanego laborato-
rium promieniowania synchrotronowego w tej
czesci Europy. Po wewnetrznej naradzie, realiza-
Cjq i rezyserig projektu zajeta sie Katedra Obsza-
row Sztuki.

W ramach prac nad wydarzeniem stwo-
rzytem aplikacje, wykorzystujgca pierwsze ko-
mercyjne gogle mieszanej rzeczywistosci Micro-
soft Hololens. Wykorzystatem unikatowe funkcje
gogli Hololens do wolumetrycznego skanowania
przestrzeni Synchrotronu, zazwyczaj niedostep-
nych dla nikogo poza scistym gronem licencjono-
wanych technikow. Dzieki temu, ze otrzymalismy
zezwolenie na wejscie do komory akceleratora,
mogtem, uzywajac laserowych sensorow gte-
bi umieszczonych w goglach, przenosic ksztatt
pomieszczen, w ktorych sie znajdowatem, do
wirtualnej rzeczywistosci. Urzadzenie zapamie-
tywato wtedy ksztatt pomieszczenia i zapisywa-
to w formacie trojwymiarowego modelu. Dzieki
temu mogtem te modele wydobyc i przetworzyc
tak, aby widzowie mogli pozniej przestudiowac
powstate podczas wystawy skany. Pozwolito to
na stworzenie holograficznej wersji Synchrotro-
nu, w ktorej kazdy mogt wejs¢ do “zakazanych”
przestrzeni bez obawy o zdrowie lub uszkodze-
nie cennego sprzetu badawczego. Aplikacja po-
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zwalata takze na manipulacje modelami z wyko-
rzystaniem sledzenia ruchow i gestow dtoni

- Wirtualny synchrotron

Ponownie zostatem zaproszony do wspotpra-
cy z zespotem synchrotronu Solaris, tym razem
w celu stworzenia wirtualnej wycieczki i swego
rodzaju przewodnika, majacego na celu popula-
ryzacje wiedzy o zjawiskach i procesach fizycz-
nych zachodzacych w laboratorium.

W tym celu zaprojektowatem od strony

wizualnej i zaprogramowatem wydarzenie XR
przeznaczone na mobilne gogle VR. Pierwsza
edycja wykorzystywata kombinacje gogli Sam-
sung Gear oraz telefonu Galaxy S8.
Dzieki aplikacji widz miat mozliwosc¢ przejazdz-
ki po wirtualnym torze akceleratora elektronow.
Wewnatrz akceleratora, w skali subatomowej
oraz niemal petnej prézni, podazajg tylko grup-
ki elektronow rozpedzone do predkosci bliskigj
predkosci Swiatta i emitujgce promieniowanie
synchrotronowe za kazdym razem, gdy zmie-
nig kierunek lotu. Promieniowanie to jest wtedy
wykorzystywane do ,przeswietlania” i obserwa-
cji probek znajdujacych sie wokot akceleratora
elektronow. Dzieki intensywnej pracy z inzynie-
rami i naukowcami pracujgcymi na miejscu, oraz
ich olbrzymiej wiedzy, udato nam sie bardzo do-
ktadnie zwizualizowac procesy, ktore zachodza
w skali nano.

Byta to pierwsza tego typu proba przeto-
zenia na jezyk wizualny jezyka fizyki i matema-



tycznej abstrakcji w goglach wirtualnej rzeczywi-
stosci w tej placowce naukowej .

Doswiadczenie
spektaklu teatralnego
za posrednictwem
Mmieszanej rzeCzywistosci

Teatr w wirtualnej rzeczywistosci oraz wirtualna
rzeczywistos¢ w teatrze moze wydawac sie tau-
tologia. Wszakze czy nie umieszczamy jednego
symulakrum wewnatrz innego? Kazanie osobom,
ktore przekroczyty prog przestrzeni przeznaczo-
nej do ewokowania wyobrazonych sytuacji w tra-
dycyjnej formie, zaktadac¢ specjalne gogle, kto-
re maja ich odcig¢ od rzeczywistosci, by jeszcze
bardziej zanurzyc¢ ich w doswiadczeniu wykre-
owanym przez artystow i aktorow, moze wyda-
wac sie tautologia.

Mozliwosci jakie wirtualna rzeczywistosc
daje tworcom spektakli teatralnych poprzez roz-
warstwienie ich na na plan fizyczny i cyfrowy,
pozwalaja na ztamanie tradycyjnych konwencji
panujacych w teatrze. Wirtualna rzeczywistosc
doswiadczana w goglach zmnigjsza dystans

Osoba obserwujgca holograficzne wydarzenie,
Akcja Rotacja, fot. Jacek Ztoczowski

il

Osoby uczestniczqgce w holograficznym wydarze-

niu, Akcja Rotacja, fot Jacek Ztoczowski




miedzy tworca a widzem w sytuacji spekta-
klu, a takze zamazuje granice miedzy aktorami
a ,scenografig’, ktéra poprzez mechanizmy, po-
chodzace ze Swiata gier moze wchodzic w inte-
rakcje z uczestnikami spektaklu.

Wirtualna rzeczywistos¢ pozwala tez na
bezposrednia manipulacje punktem widzenia
uczestnikow spektaklu. Jak w powiesci Lewi-
sa Carrola "Alicja w Krainie Czarow" moze nas
zmnigjszyc lub zwiekszyc¢, pozwoli¢ patrzec¢ na
Swiat oczyma daltonisty lub gotebia, bez szko-
dy zrzuci¢ ze skaty lub gigantycznej dtoni dac
sie wyciggnac ze stoika. Jednoczesnie aktywny
pozostaje aspekt performatywny catego wyda-
rzenia, poniewaz wszystkie te czynnosci maja
miejsce w przestrzeni publicznej, wsrod innych
uczestnikow znajdujgcych sie tuz obok.

Dodatkowo poszerza sie aspekt emer-
gentny spektaklu - nie wszystkie zachowania wi-
dzéw mozna przewidzie¢ mimo jego ustalonego
przebiegu.

Not Found - Structures
of Virtual Freedom

W roku 2017 koncepcja wydarzenia VR na 25
0sOb w przestrzeni teatralnej byta dosc¢ odle-
gta. Ledwo zaczety powstawac pierwsze ,Cy-
wilne"headsety i ich ilos¢ na rynku byta bardzo
ograniczona. Jednak juz wtedy powstat pomyst
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stworzenia wydarzenia performatywnego, dzie-
jacego sie w przestrzeni VR dostepnego dla wie-
lu 0sOb w tym samym momencie.

W 2017 roku artystki intermedialne Marta
Nawrot i Jagoda Wojtowicz zgtosity sie do kon-
kursu ,Obcy w domu. Wokot Marca 68" na dzieto
organizowane przez Teatr Rozmaitosci w War-
szawie®. Przedstawity koncept spektaklu, ktory
byt inspirowany wydarzeniami Marca ‘68, pod-
czas ktorych wtadze PRL represjami zmusity do
emigracji, ludzi pochodzenia zydowskiego i ich
rodziny.

Projekt szukat podobienstw miedzy histo-
rig marca 68 a tematyka wspotczesnych migra-
cji, przesiedlen, wedrowek, a w koncu osiedlenia
i kolonizacji nhowego nieznanego ladu. Projekt
oparty na idei wirtualnej osady, stanowit probe
wytworzenia immersyjnego srodowiska VR jako
przestrzeniwyrwanej ze szczeliny rzeczywistosci,
powstatej pomiedzy utracong ojczyzng a migj-
scem niematerialnego, wyobrazonego azylu.
Dziewicza wyspa wirtualnosci stata sie lagdem
wolnym od geopolityki i historycznych zasztosci.
Spektakl odbyt sie ha deskach Teatru Rozmaito-
sci. Widzowie mieli w pewnym momencie wejsc
do wirtualnego swiata za pomocg okularow VR
i razem eksplorowac cyfrowy nowy lad.

Do pracy nad spektaklem autorki zebraty
zespot, w ktorego sktad wchodzita Justyna Go-
rowska (performance i taniec), Nikodem Kup-
czynski (muzyka i efekty dzwiekowe), Eugeniusz
Sinicyn (obstuga swiatet i DMX) oraz Maciej Gnia-
dy (koncept cyfrowej choreografii, programowa-



nie VR, serwer, interakcje i grafika 3d).

X/ trakcie przygotowan parokrotnie zmie-
niata sie koncepcja projektu, nabierajgc zarazem
dodatkowych elementow - technologicznych
i koncepcyjnych.

Do wykonania czesci VR, ze wzgledu na
wynikajaca z zatozen skale przedsiewziecia, zde-
cydowalismy sie na zastosowanie najdostepniej-
szej wtedy platformy VR od google - czyli Car-
dboard SDK. Oznaczato to, ze potrzebowalismy
do realizacji 25 w miare nowych telefonow z sys-
temem Android oraz gogli stereoskopowych, do
ktorych mozna by te telefony wtozyc.

Zastosowana przez nas platforma VR
ograniczata nas w kwestii mozliwosci interakgji
z przestrzenig VR ze wzgledu na brak standardo-
wych peryferiow, ktore datyby szanse na wpty-
wanie w kontrolowany sposob na swiat wirtualny.
Dodatkowo umozliwiata tylko sledzenie ruchow
obrotowych gtowy widza, nie zas potozenia.
Z tego wzgledu na poczatku nie byto planow, by
widzowie mogli wptywac na ruch wewnatrz wir-
tualnego swiata, a zamiast tego po prostu ogla-
dali wizualne efekty wewnatrz jak na filmie 360.

Jednak w dalszych etapach rozwoju pro-
Jjektu ze wzgledu na zafascynowanie wspotdzie-
lonymi doswiadczeniami wirtualnymi pojawita
sie potrzeba zbudowania systemu wieloosobo-
wej interakcji miedzy uczestnikami spektaklu.
Wspotdzielone doswiadczenia pozwalajg na in-
terakcje pomiedzy wieloma uzytkownikami w tej
samej przestrzeni wirtualnej za posrednictwem
awatarow?®, W trakcie mnigj niz miesigca udato

15. Obcy w domu. Wokot Marca 68 - TRWarszawa

http://trwarszawa.pl/projekty/wydarzenie/n/obcy-w-do-

mu-wokol-marca-68/

[dost. 12.03.2020]




sie inkorporowac do projektu podstawy node,js
niezbednego do napisania (wyjatkowo prostego)
serwera. Na tydzien przed premierg udato mi sie
stworzyC pierwszy prototyp dziatajacy testowo
na tym samym komputerze.

Pdzniej zaproponowatem zastosowanie
pilotow bezprzewodowych, ktore byty - jak sie na
poczatku mogto wydawac- kompatybilne z urzg-
dzeniami na platformie Android. Byto to umoty-
wowane ceng i dostepnoscig tych kontrolerow,
ktorych cena wahata sie w granicach 10 zt za
sztuke. Jednak podczas testow wyszto na jaw, ze
owe kontrolery nadawaty sie co najwyzej na re-
kwizyt, gdyz zadnej inngj funkgji nie byty w stanie
spetnic - nie utrzymywaty sparowania z telefona-
mi i samoczynnie sie wytaczaty.

Wtedy wtasnie, na jakies dwa dni przed
premiera, opracowatem system wykorzystania
czujnikow grawitacji (akcelerometrow) do zmu-
szenia postaci gracza do poruszania sie do przo-
du. Algorytm wykorzystywat ruch oscylacyjny
w osi odpowiadajacej wysokosci w swiecie gry,
czyli przy kazdym gwattownym ruchu gora-dot
uzyskiwalismy krok do przodu. Zaprojektowa-
tem tez kolorystyke przestrzeni wirtualnej oraz
topografie terenu. Zaprogramowatem proce-
duralng animacje awatarow tak, aby ruch gtowy
widza byt widoczny dla innych uzytkownikow
przestrzeni wirtualnej. Dzieki temu systemowi
lokomocji instalacja stata sie interaktywna i uzy-
skata cechy nielinearnej i dynamicznej narracji.
Dodatkowa korzyscig byt brak koniecznosci uzy-
wania zewnetrznych kontrolerow. Zmianie ulegta
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takze choreografia catego wydarzenia, poniewaz
w tym momencie widzowie zyskali mozliwosc
swobodnej eksploracji wirtualnego swiata za po-
mocg swoich miesni. Konieczne stato sie stwo-
rzenie swego rodzaju wizualhego wprowadzenia,
ktore informowatby widzow o sposobie interakcji
ze Swiatem wirtualnym.

Artystka Justyna Gorowska, odgrywajac
role szamanki i zarazem przewodniczki nowe-
go cyfrowego plemienia, wprowadzata widzow
w ruch, wykonujac razem z nimi fragmenty ukta-
du choreograficznego. System ten wptynat tak-
ze na tekst wygtaszany w finalnym momencie
przedstawienia. Narratorka czytata go w spowol-
niony robotyczny sposob, przekazujac uczestni-
kom podstawy nawigacji po swiecie wirtualnym?®.

Po wykonaniu trzech modutow tanecz-
nych Justyna oraz reszta zespotu rozdawata uru-
chomione headsety widzom, ktorzy mieli czas na
przystosowanie sie do nowej sytuacji. Po krotkiej
chwili, gdy juz wszyscy znajdowali sie “wewnatrz’
wirtualnego swiata, rozpoczynat sie kolejny roz-
dziat spektaklu - VRowej migraciji.

Na poczatku narrator/ka androgynicznym prze-
tworzonym gtosem inwokowata “Wezwanie do
wirtualnosci” .

Wewnatrz przestrzeni wirtualnej widz miat
mozliwos¢ zobaczy¢ nowy, nieznany, i pastelowy
lad. Na samym srodku przestrzeni znajdowat sie
totem, ktorego reprezentowaty dwie zwrocone ku
sobie piramidy, obracajgce sie wokot wtasnej osi.
Totem znajdowat sie kilka metrow nad wirtualna
ziemia i stanowit swego rodzaju poczatek wirtual-



nego swiata, od ktoérego promieniscie rozchodzity
sie fale terenu, po ktorym widzowie moglichodzic.
Ksztatt ten jest zainspirowany diagramem czaso-
przestrzennym Hermanna Minkowskiego. Repre-
zentuje on relacje miedzy wydarzeniem a jego
pozycja w uktadzie wspotrzednych czasu i prze-
strzeni. Punkt teraznigjszosci znajduje sie tam,
gdzie stykaja sie stozki piramid. Razem prezentuja
symboliczny btysk swiatta rozchodzacy sie w obu
kierunkach czasu®. Kazdy widz zostaje obdarzony
nowym wirtualnym ciatem - awatarem. Awatar re-
prezentowany byt przez opalizujace, nagie andro-
gyniczne ciato bez wyraznych cech, pozwalajgce
sie zgubic¢ wsrod innych widzow, jednoczesnie nie
definiujac, kim jest obserwowany przez nas awa-
tar. Przestrzen celowo wygladata jak pustynia, co
podkresla brak naleciatosci ze starego sSwiata, ale
tez i brak ograniczen. Jednoczesnie w swiecie fi-
zycznym zespot wehodzit w interakcje z widzami,
nadajac rytm ich krokom poprzez rytmiczne tu-
panie, tapat za rece, aby nie da¢ im wejsc w kurs
kolizyjny ze sSciana.

Gdy w trwajacym doswiadczeniu nad-
chodzit kulminacyjny moment, widzowie styszeli
narastajgcy wibrujacy dzwiek, a na sali panowat
mrok. Nagle intensywny dzwiek sie urywat i witg-
czono sa moche reflektory. Widzowie, stojac
W ciszy i intensywnym swietle, sciggali po trosze
headsety i wracali do fizycznosci. Czes¢ z nich
pograzona byta nadal w eksploracji nowego ladu,
inni postanowili nawet rozpoczac¢ zabawe w ber-
ka, zapominajac o koniecznosci powrotu do fi-
zycznego sSwiata.

16. Understanding Virtual Reality: Interface, Application, and De-
sign, William, R. Sherman, Alan B. Craig, Morgan Kaufmann, 8

lis 2018 - 938, s. 14

17. Dokumentacja z premiery NotFound

https://youtu.be/8qvE_Af8dHc [dostep 22.03.2019]

18. Spacetime diagram - Wikipedia,
https://enwikipedia.org/wiki/Minkowski_diagram

[dost. 13.07.2022]

Zespot pracujgcy nad spektaklem, Not-Found, fot.

Julia Podczerwinska

Stot techniczny, NotFound fot. ze zbiorow autora




Spektakl przyczynit sie w bezposredni
sposob do utworzenia wraz z rezyserem Krzysz-
tofem Garbaczewskim kolektywu Dream Ad-
option Society, ktorego cztonkami byli: Marta
Nawrot, Jagoda Wojtowicz i ja.

Nietota - Legenda Tatr

Konsekwencja prac nad projektem ,NotFound
byto stworzenie wraz z zespotem Dream Ad-
option Society kolejnego spektaklu rozwijajg-
cego idee wspotdzielonej rzeczywistosci za po-
srednictwem wirtualnej rzeczywistosci.

W inscenizacji sztuki ,Nietota" wykorzy-
stane zostaty 24 urzadzenia VR potaczone za
posrednictwem sieci lokalnej, pozwalajace inte-
raktorom wejsc¢ w przestrzen spektaklu jako gru-
pa pielgrzymow odwiedzajgcych niesamowita
kraine. Ich przewodnikiem byt jeden z aktorow,
ktory prowadzit pielgrzymow od totemu do to-
temu, kazac im skupiac wzrok na wytaniajgcych
sie z ziemi symbolach i budujac za ich posrednic-
twem narracje. Spektakl pozwalat na duzg swo-
bode narracyjng, niektorzy widzowie rozpierzchli
sie po catej krainie, podczas gdy inni podgzali za
przewodnikiem.

Stworzytem takze modut pozwalajacy mi
na performowanie za posrednictwem awatara
(o ksztatcie wieloryba), ktory miat wptyw na prze-
bieg wydarzen i pozwolit niektorym pielgrzymom
podrézowac na swoim grzbiecie.
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Mozliwosci mobilnych urzadzen VR s3g
jeszcze mocno ograniczone, jednak odpowied-
nie wykorzystanie mnostwa czujnikow w jakie
wyposazony jest wspotczesny telefon, pozwolito
mi zrobi¢ swego rodzaju fizyczny model joggin-
gu po wirtualnej przestrzeni. Na tyle intuicyjny,
ze widzowie po paru podskokach przemierzali
dtugimi susami cyfrowe tereny. Przy pracy zato-
zytem, ze chce pominac klasyczne ptaskie inter-
fejsy graficzne znane nam z mobilnych urzadzen,
jak przyciski czy panele dotykowe, i pozwoli¢ in-
teraktorom jak najgtebiej zanurzyc sie w nowym
doswiadczeniu. Awatary pielgrzymow wyciggaty
dton w gescie powitania, gdy skupiali na sobie
wzrok, ktory byt gtownym sposobem interakcji
z wirtualnym swiatem.

Praca ta data mi mozliwos¢ obserwowa-
nia swego rodzaju metagry zachodzacej miedzy
interaktorami. Potowa narracji pochodzita od ak-
tora wiodacego pielgrzymow po swiecie Nietoty,
druga czesc¢ jednak spontanicznie wytonita sie
na drodze zderzen i matych odkry¢ dokonanych
przez pielgrzymow. Interaktorzy, ktorzy w rzeczy-
wistosci podskakiwali moze kilka metrow od sie-
bie, nawotywali sie i starali sie odroznic, aby dalej
wspolnie prowadzi¢ eksploracje. Spektakl jest
do tej pory odgrywany w Teatrze Powszechnym
w Warszawie i doczekat sie wielu recenzji w cza-
sopismach zajmujgcych sie teatrem?.

Niedawno okazato sie, ze na podstawie
spektaklu ,Nietota”, a w szczegolnosci jego wir-
tualnego aspektu, powstata praca naukowa
na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie na




wydziale Teatrologii pod tytutem ,Publicznosc
w wirtualnej rzeczywistosci™.

Autorka (obecnie doktorantka) Wiktoria
Tabak przeprowadzita tam gtebokg analize dzie-
ta pod katem struktury i problematyki struktury
teatru. Nastepnie przeprowadzita ankiete groma-
dzaca ilosciowe dane, dotyczace wrazen z do-
Swiadczania spektaklu w urzadzeniu wirtualnej
rzeczywistosci. Tylko 35% widzow miato wcze-
sniej stycznosc z goglami VR, co moze wskazy-
wac na to, ze wiekszosc widzow nie przyszta na
spektakl ze wzgledu na zastosowana technolo-
gie. Niemal 75% widzow nie odczuwata zadnych
negatywnych efektow typowych dla doswiad-
czen VR, a okoto 88% ankietowanych wyrazito
chec¢ uczestniczenia w kolejnych spektaklach
z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci®,

Autorka, nie znajac poprzedniej pracy pt
,Not Found', btednie nazwata ,Nietote" pierw-
szym spektaklem wielosobowym na deskach
teatru. ,Not Found” w odrdznieniu od ,Nietoty”
byt wystawiany zaledwie pare razy, wiec niewiele
0sob, w tym doktorantka, miato okazje go zoba-
czyc. Niemnigj trzeba podkresli¢ ze ,Nietota” jest
kolejnym po ,Not Found" etapem rozwoju pracy
nad spektaklem w wirtualnej rzeczywistosci.

Locus Solus

19. Dream Adoption Society, [dostep 13.05.2018],

https://dreamadoptionsociety.com/home

20. Nietota - Teatr Powszechny, [dost. 20.09.2022]
https://www.powszechny.com/spektakle/nietota,s1515.

html

21. Publicznosc w wirtualnej rzeczywistosci | Didaskalia 155,

https://didaskalia.pl/pl/artykul/publicznosc-w-wirtualnej-

-rzeczywistosci [dost.23.08.2022]

22. Publicznosc zaktywizowana - szRic o wirtualnej rzeczywi-
stosci w polskim teatrze, [dost.23.08.2022]

https.//ruj.uj.edu.pl/xmlui/handle/item/237713

Justyna Gorowska rozpoczynajqgca taniec, NotFo-
und, fot. ze zbiorow Teatru Rozmaitosci

Uczestnicy przygotowujq sie do partycypacji w VR,
NotFound fot. ze zbiorow Teatru Rozmaitosci




Jednym z pierwszych projektow kolektywu Dre-
am Adoption Society byto stworzenie wirtualnej
adaptacji powiesci Raymonda Roussela ,Locus
Solus" Powiesc¢ ta uchodzita wczesniej za nie-
przektadalng na materie sztuki teatralnej, a miata
za sobg probe przeniesienia jej na deski teatru
przez samego autora, ktora skonczyta sie olbrzy-
mim wzburzeniem publicznosci, atakami na ak-
torow oraz zaciektg ich obrong przez grupe pa-
ryskich dadaistow obecnych na widowni (w tym
sktonnego do rekoczynow Andre Bretona)=.

Projekt ,Locus Solus'zostat stworzony
z mysla o wystawie ,Inne Tance"w Centrum Sztu-
ki Wspotczesne).

Tytut wystawy nawigzywat do spektaklu
stworzonego przez stynng grupe artystyczng
Akademia Ruchu oraz miat zaznaczy¢ rozmycie
ustalonej granicy miedzy sztukami performatyw-
nymi i wizualnymi.

W wirtualnym sSwiecie opowiesci ,Locus So-
lus"byt wydarzeniem stworzonym z

mysla o jednym widzu, wokot ktorego roztaczat
sie ogrod centralnej postaci powiesci - Martiala
Cantarella.

Wedtug opowiesci, Martial Canterell miat
zaprosic narratora wraz z kilkorgiem znajomych
do jego williw Montmorency pod Paryzem, gdzie
miat zwyczaj sie zaszywac wraz ze swoimi fa-
natycznie oddanymi studentami po to, by pro-
wadzi¢ najdziwniejsze eksperymenty i tworzyc
fantastyczne maszyny, ktore potem triumfalnie
prezentowat swiatu?. W wirtualnej wersji ogrodu
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Cantarella uzytkownik miat okazje obejrzec¢ uta-
mek niesamowitosci opisanych przez Roussela,
a w trakcie tej podrozy brat udziat w czesci eks-
perymentow. Dodatkowo stat sie tez obiektem
eksperymentow na jego percepcjiz.

Instalacja wykorzystywata do pracy gogle
HTC VIVE pierwszej generacji oraz sensor gtebi
Kinect 2. Catosc zostata zaprogramowana w sro-
dowisku Unity oraz poszerzona o pare bibliotek,
pozwalajacych na wykorzystanie chmur punk-
tow wewnatrz swiata wirtualnego. Na catosc¢ do-
Swiadczenia sktadato sie okoto dziesiec roznych
scen, ktore reprezentowaty kolejne watki z po-
wiesci Roussela.

Kinect zostat umieszczony naprzeciwko
uzytkownika gogli tak, aby w trakcie dziatania
instalacji mogt rejestrowac jego sylwetke oraz
gesty. Dodatkowo biblioteka obstugujgca sen-
sor gtebi umozliwiata rekonstrukcje trojwymiaro-
wej siatki przedstawiajgcej uzytkownika w czasie
rzeczywistym. Pozniej stworzony w ten sposob
cyfrowy “klon" podlegat kolejnym zmianom i ob-
robkom, aby w jednej z sekwencji zosta¢ ukazany
widzowi jako odbicie w holograficznym “lustrze”.
Widz mogt wejsc dzieki temu w interakcje z wy-
generowanym obrazem wtasnego ciata i je do-
wolnie znieksztatcic. Instalacja pozwalata takze
na eksplorowanie wirtualnych gtebin wypetnio-
nych syntetycznymi klonami, wokoét ktorych widz
mogt “ptywac’z pomoca kontrolerow HTC Vive.
Ruch w dowolnym kierunku powodowany byt
przez gesty przypominajgce ptywanie zabka.

Przez kolejne zakamarki ogrodu Cantare-



23. Publicznosc zaktywizowana - szRic o wirtualnej rzeczywi-
stosci w polskim teatrze
https.//ruj.uj.edu.pl/xmlui/handle/item/237713

lla prowadzi widza gtos narratora, recytujgcego (el g o

tresc powiesci przeplatajacej sie z fragmentami
dywagacji filozoficznych o niesmiertelnosci. Kaz-
da kolejna scena przybliza widza do cyfrowej
“transcendencji’- skopiowania ciata widza do sy-
mulacji i uniesmiertelnienie go wewnatrz.

Instalacja byta pokazywana w wielu miej-
scach na swiecie w tym w Nowym Jorku, Paryzu
i Lipskuz®.

24. Roussel Raymond, Locus Solus, przet. Anna Wolicka,

PI\¥/ , Warszawa 2017, str 5-7

25. https://dreamadoptionsociety.com/locus-solus

[dostep 10.07.2020]

26. https://www.dok-leipzig.de/en/film/locus-solus/archi-
ve

[dost. 24.06.2021]

Tale of Tales - Cricoterie VR,
Cathedral in the clouds

Duet artystyczny Auriea Harvey i Michael Samyn
zajmowat sie tworzeniem wirtualnych doswiad-
czen, z naciskiem na przekazywanie powaznych
tresci, wykorzystujgc formy powszechnie kojarzo-
ne z grami rozrywkowymi. Zanim zajeli sie two-
rzeniem wirtualnych dziet artystycznych, mieli na
liscie swoich osiggnie¢ miedzy innymi gre ,The
Path”, pokazujaca wydarzenia z bajki o czerwo-
nym kapturku z punktu widzenia psychologicznej
analizy doswiadczenia traumy zwigzanej z prze-
moca. Innym ich gtosnym tytutem byt ,symulator :
chodzenia’, Czyli gra oszczedna w mechanizmach Serwer i widok z przestrzeni VR, NotFound, fot.
interakcji i skupiajgca sie na wrazeniowosci i two- ze zbioréw Marty Nawrot
rzeniu atmosfery za posrednictwem srodkow wi-
zualnych i audialnych o tytule ,The Graveyard”
Tale of Tales byli tez odpowiedzialni za
stworzenie eksperymentalnego doswiadczenia
wielosobowego o tytule ,The Endless Forest’,

Scena z aplikacji NotFound VR, fot. zrzut ekranu

z przestrzeni VR, zbiory autora.




w ktorym postacie graczy byty jeleniopodobnymi
awatarami, mogacymi porozumiewac sie jedynie
za pomocg symboli. Obecnie jeden z tworcow
gry ogtosit, ze pracuje nad ponownym wydaniem
gry W poprawionej wersji na wspotczesne urza-
dzenia®.

Ich dzieta w medium VR sg to gtownie in-
stalacje, majgce na celu ewokowanie u widza/
interaktora stanu medytacji nad wartosciami uni-
wersalnymi.

W ,CricoterieVR" stworzonej na potrzeby
Muzeum Kantora w Krakowie i wystawionej na
scenie teatru Studio w Warszawie, artysci stwo-
rzyli symulacje przedstawienia Tadeusza Kantora
z widzem w roli rezysera ingerujgcego w sceno-
grafie i przebieg samego przedstawienia. Na sce-
nie znajduja sie manekiny i przedmioty wystepu-
jace w sztukach Kantora.

W ,Compassie” autorzy umieszczajg wi-
dza na miegjscu Matki Boskiegj, optakujacej cia-
to Jezusa, sktaniajac do medytacji nad sSmiercig
i stratg. Jest to praca, majgca na celu stworzenie
przestrzeni ewokujacej emocje, ktére sg bliskie
kazdej zyjacej osobie, jednoczesnie abstrahujgc
je do przestrzeni wirtualnej i tworzac osobistg
strefe sacrum, zaposredniczong przez technolo-
gie immersyjna?,

Aporia - The City is The City

Kontynuujac wspotprace z kolektywem Dream
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Adoption Society, stworzytem aplikacje rozsze-
rzonej rzeczywistosci na smartfony, ktora byta
komplementarna do ksigzki artystycznej pod ta-
kim samym tytutem. Aplikacja zawierata szereg
modeli, ktore ukazywaty sie w momencie nakie-
rowania kamery telefonu na ilustracje w ksigzce.

W aplikacji zostaty wykorzystane modele,
ktore zaprojektowata artystka i architektka Alek-
sandra Wasilkowska oraz dzieta Jagody Wojto-
wicz i Sebastiana Janisiewicza. Wszystkie modele
zostaty przeze mnie zaadaptowane do instalacji
mieszanej rzeczywistosci w silniku Unity. Zapro-
Jektowatem tez tekstury i zoptymalizowatem to-
pologie modeli architektonicznych.

Instalacja zostata pokazana podczas
Praskiego Quadriennale Scenografii w Pradze
w 2019 roku na pawilonie reprezentujacym Pol-
ske?s,




27. https:.//tale-of-tales.com/TheEndlessForest/

[dostep 12.03.2022]

28. https://web.archive.org/web/20210414042304/http://
song-of-songs.org/

[dost 5.06.2021]

29. https://aporia-city-city.com/

[dost. 5.06.2021]

fot. Markeéta Bendova, dzieki uprzejmosci Instytutu

Teatralnego

Aporia. The City is the City, prezentacja na 14.
Praskim Quadriennale
https://culture.pl/pl/dzielo/aporia-miasto-jest-
-miastem-Rrzysztof-garbaczewski-i-aleksandra-
-wasilkowska [dost. 21.05.2020]

Scena z pierwszego etapu instalacji XR Locus
Solus, zrzut ekranu autorstwa Marty Nawrot










Rozwaoj technologii i wynalazczos¢ maja tenden-
cje do brniecia wielokrotnie w slepy zautek zanim
wejda na tor ktory, prowadzi do przetomowych
odkry¢. Zazwyczaj jest to podyktowane btedny-
mi zatozeniami lub niepetng wiedza, co jest ab-
solutnie do przewidzenia, kiedy umyst wedruje
nie wydeptanymi sciezkami. Czesto rozwigzania,
ktore wydajg sie obiecujgce w laboratorium lub
na desce kreslarskiej, w momencie realizacji, lub
CO gorsza w momencie wprowadzenia na rynek,
natrafiajg na olbrzymig liczbe przeszkod, ktore
moga zadecydowac o tym, czy dany produkt lub
nowe rozwigzanie zostanie zaakceptowane jako
nastepny standard technologii w coraz bardziej
zglobalizowanym swiecie wspotczesnego czto-
wieka.

Tak jak samochod, rower czy samolot miat
setki wariacji, ktore teraz mozemy ogladac w for-
mie czesciowo zapomnianych kuriozow w mu-
zeach techniki czy designu, tak rozwoj] medium
mieszanej rzeczywistosci w ciggu ostatnich 50
lat (liczac eksperymentalne konstrukcje Ivana
Sutherlanda i Myrona Kreugera ) wyprodukowat
setki przyktadow niestandardowych rozwigzan
I technologicznych niewypatow (tzw ,vaporwa-
re" czyli produkty wytworzone na fali modnego
trendu, ktore rzadko spetniajg obietnice ztozone
przez producentow oraz nie zostaty zaaprobowa-
ne przez szersze grono uzytkownikow).

Z historycznego punktu widzenia medium
mieszanej rzeczywistosci w zaleznosci od zrodet
moze liczy¢ sobie od 50 do 60 lat. Najstarszy kom-
pletny system, sktadajgcy sie z potprzezroczy-
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stych gogli i skomplikowanego mechanicznego
systemu rejestrowania ruchu gtowa i autorskiego
systemu generowania obrazu stereoskopowego,
nazywat sie Sword of Damocles.

Wspomniany wczesniej lvan Sutherland
stworzyt go w roku 1968, bedac pracownikiem
naukowym na uniwersytecie Utah. Urzadzenie
czesciowo bazowato na istniejgcych juz wcze-
Sniej prototypach wyswietlaczy umieszczonych
na gtowie, takich jak Philco lub Bell systems, kto-
re stworzone zostaty z mysla o przemysle wojsko-
wym i wyswietlaty obraz z kamery odtwarzajgcej
ruch gtowy uzytkownika. Elementem unikato-
wym byto zastosowanie komputera jako zrodta
obrazu na niemal kompletnie nowatorskim sys-
temie grafiki 3d. Prototyp pozwalat na ogladanie
holograficznego szescianu, z czasem pozwolit na
wyswietlanie bardziej ztozonych scent,

Myron Kreuger w mniej wiecej tym samym
czasie badat zagadnienia z gatezi informatyki,
ktore teraz okreslamy mianem widzenia maszy-
nowego. W swoich dzietach zastosowat autorski
system analizy obrazu pozyskanego w czasie
rzeczywistym z kamer wycelowanych w uzyt-
kownika. Algorytm analizowat obraz, oddzielajac
sylwetke cztowieka znajdujacego sie w kadrze
od tta. Z uzyskanego w ten sposob uproszczo-
nego modelu cztowieka komputer obliczat, gdzie
najprawdopodobniej znajduja sie poszczegolne
konczyny uzytkownika. Za pomoca zebranych
w ten sposob danych udato sie stworzyc interfejs,
pozwalajacy na interakcje ze swiatem wirtualnym
bez bezposredniego kontaktu z urzadzeniem, za



pomoca gestow?.

Przysztos¢ medium mieszanej rzeczywi-
stosci oczywiscie zalezy przede wszystkim od
technologii, ktora okresla fizyczne mozliwosci
urzadzen umozliwiajgcych widzom partycypacje
w doswiadczeniach XR. Jednak duzo mocniej-
szym czynnikiem, ktoéry moze zawazyc na akcep-
tacji i zrozumieniu tego medium przez szerszag
publicznosc, jest stworzenie otwartego i gene-
rycznego standardu sprzetu, ktory stuzy do ob-
cowania z medium wirtualnej i mieszanej rzeczy-
wistosci.

W obecnej sytuacji mamy do czynienia
Z mocng segmentacjg rynku urzadzen, réznia-
cych sie miedzy sobg czasem tylko i wytacznie
marka i zamknieta wersjg oprogramowania, ktore
samo czesto jest zmodyfikowana wersja publicz-
nie dostepnej aplikacji, jak na przyktad system
operacyjny Oculus. Jest to oczywiscie strategia
marketingowa, majaca na celu zwiekszenie kon-
troli nad kanatami konsumpgji tresci. Sytuacje
mozna by poréwnac do fikcyjnego scenariusza,
w ktorym, aby ogladac filmy umieszczone na
platformie Netflix lub HBO, konsument musiatby
kupowac osobny odbiornik telewizyjny.

1. Sutherland Ivan Edward, A head-mounted three dimensio-

nal display, The University of Utah, 1066

2. Krueger, Artificial Reality I, Addison-Wesley Publishing

Company Inc., Reading, Mass. 1991s.
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Gogle XR typu wszystko
w jednym (all in one,
standalone)

Stawnym technologicznym niewypatem byt
na przyktad Virtual Boy, czyli pierwsze okulary
stereoskopowe od Nintendo wyprodukowane
w 1995 roku. Gogle, ktore posiadaty wbudowane
monochromatyczne czerwone ekrany o rozdziel-
CzoscCi 384 na 224 punkty, po jednym na kazde
oko. W system wbudowany byt dodatkowo kom-
puterek, majacy predkosc taktowania 20 mhz,
Czynigcy go w ten sposob pierwszym czesciowo
mobilnym, komercyjnym zestawem VR typu “all
in one". System nie posiadat zadnych czujnikow
potozenia czy akcelerometrow, ktore pozwalaty-
by na zmiane kierunku pola widzenia. Produkt ni-
gdy nie osiggnat sukcesu finansowego, a bardzo
niepochlebna reakcja pierwszych uzytkownikow
miata sie przyczyni¢c do odwrotu producentow
elektroniki od prob stworzenia komercyjnych
urzadzen XR3. W tym wypadku ewidentnie same
szczere checi inzynierow i decydentow nie byty
w stanie wptynac na rozwoj komponentow nie-
zbednych do stworzenia sprawnego headsetu
wirtualnej rzeczywistosci.

Na pierwszy samodzielny zestaw gogli
wirtualnej rzeczywistosci, ktory osiagnat umiar-
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kowany finansowy sukces oraz rozpoznawalnosc,
trzeba byto czeka¢ az 23 lata. Firma Facebook
(obecnie zwana Metg) w ramach wchodzenia na
rynek urzadzen mobilnych po wczesniejszym
wykupieniu firmy Oculus (obecnie nieistnieja-
cej), w 2018 roku wydata swoje pierwsze mobilne
urzadzenie wirtualnej rzeczywistosci.

Oculus Go miaty wiele wspodlnego z te-
lefonami produkowanymi w tym samym czasie
przez firme Samsung : procesor, ekran a nawet
system operacyjny byt identyczny jak we flago-
wych urzadzeniach z tego samego okresu. Do-
datkowo w zestawie znajdowat sie maty pilocik,
ktory tak jak w zestawie daydream, dziatat jak
wskazywacz laserowy i pozwalat na ograniczong
interakcje z aplikacjami.

Korporacja nie planowata jednak od razu
tworzyc urzadzenia, ktore miatoby zrewolucjoni-
zowac rynek, Oculus Go miat tylko pokazac¢ kon-
cept osobistej lekkiej konsoli do konsumowania
filmow i prostych gier. Mimo to celowo ograni-
czone gogle Oculus Go doczekaty sie wielu za-
palonych entuzjastow, eksplorujgcych mozliwo-
Sci howego urzadzenia. Powszechnie stosowany
system operacyjny Android pozwolit na szybkie
przenoszenie aplikacji i gier z innych urzadzen,
nawet tych, ktore pierwotnie nie byty zaprojek-
towane na urzadzenia z mozliwoscia wyswie-
tlania stereoskopowego jak Quake czy Doom.
Niedawno (legendarny) John Carmack bedacy
Jjednym z czotowych projektantow Meta (dawniej
Facebook) ogtosit, ze zabezpieczenia systemu,
znajdujacego sie na goglach Oculus Go, zostang



otwarte dla majsterkowiczow4.

Nintendo jednak nigdy do konca nie
chciato zrezygnowac z prob tworzenia prostych
urzadzen XR, czego za przyktadem moze byc ko-
lejny legendarny w kregach mitosnikow filmow
dla mtodziezy z lat 80. kontroler. Mowa o reka-
wicy PowerGlove, ktorej marketing i obecnosc
W popkulturze od lat 80. przerosta praktyczne
zastosowania urzadzenia. Wydane zostaty tylko
dwa tytuty, ktore mogty w petni korzystac z rze-
Czonego urzadzenia, cena byta zaporowa, a po-
tencjalni uzytkownicy nie byli pewni, do czego
taki kontroler miatby stuzy¢ w kontekscie gier wy-
Swietlanych na kineskopie telewizora. Niemnigj
byt to znow pierwszy tego typu kontroler wydany
z mysla o domowym zastosowaniu w potaczeniu
z niedrogq i popularng konsola.

Powerglove byt dzietem inzynierow z fir-
my VPL (w tym Jarona Larniera, ojca drugiego re-
nesansu wirtualnej rzeczywistosci), ktorzy stwo-
rzyli ja w oparciu o wczesniejszy projekt zwany
DataGlove.

PowerGlove tez byt rekawicyg, posiadaja-
ca zestaw czujnikow oporowych umieszczonych
na przegubach palcow, ktoére mogty okreslac ich
pozycje, W mniejszej rozdzielczosci niz oryginat,
bo tylko w dwoch stanach - zgietym i otwar-
tym. Dodatkowo byt to kontroler, ktory miat bar-
dzo prymitywny, ale sprytny, biorgc pod uwage
mozliwosci systemu z ktorym musiat wspotpra-
cowac, system sledzenia w przestrzeni fizycznej
w trzech wymiarach. Wykorzystywat do tego ze-
staw trzech emiterow ultradzwiekowych i matry-

3. https://plwikipedia.org/wiki/Virtual_Boy

[dost. 8.08.2021]

4. https://developer.oculus.com/blog/unlocking-oculus-
-go/

[dost. 21.10.2021]




ce mikrofonow, ktore odbieraty wysytane przez
rekawice krotkie sygnaty ultradzwiekowe. Dzieki
takiej swego rodzaju echolokacji kontroler wysy-
tat informacje o swojej pozycji do konsoli, ktora
W jednej z dwoch tytutdw, posiadajgcych wspar-
cie dla tego urzadzenia, zmieniata pozycje kurso-
ra na ekranie®.

Powerglove okazat sie niewypatem z wie-
lu powodow: byt drogi, jego system sledzenia
nie dziatat tak doktadnie jak powinien, aby uza-
sadniac jego stosowanie w tak prostym systemie
Jjakim byty konsole do gier telewizyjnych, innymi
stowy byt pieknym gadzetem bez praktycznego
zastosowania. Jednak dzieki ognistemu marketin-
gowi i wszechobecnemu product placementowi
zostat na dtugo wypalony w zbiorowej wyobrazni
0sob zafascynowanych nowymi technologiami
i wirtualng rzeczywistoscia. Wyznaczyt standard,
jak powinny wygladac interfejsy urzadzen XR
W przysztosci, nie poprzez dziatanie fizycznego
urzadzenia, lecz produktu sprzedawanego w re-
klamach i filmach.

Rekawice do VR w momencie pisania
pracy sa nadal swego rodzaju uciekajacym ho-
ryzontem i mglistg idea tego jak powinny wygla-
dac i jak naprawde dziatac. W filmach i ksigzkach
o tematyce fantastyczno-naukowej prezentowa-
ne sg elementy ubioru, ktore pozwalajg nam “do-
tknac" cyfrowego swiata, chwytac jego elementy
i interragowac ze wszystkim tam przedstawio-
nym za pomocg gestow. Jednak w rzeczywisto-
sci bardzo wiele zespotdéw naukowych na catym
Swiecie pracuje nad czyms tak ( jak mogtoby sie
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wydawac) prozaicznym, doswiadczeniem dotyku
lub tekstury fizycznego obiektu.

Haptycznosc - jest to termin, ktory okresla
ogot doswiadczen odczuwanych za posrednic-
twem dotyku. W sktad tego terminu wchodza tez
badania nad komunikacjg haptyczna, czyli spo-
sobem przekazywania komunikatow i uczuc po-
przez dotyk, co jest tematem mocno obecnym
w podstawowych zagadnieniach behawiorystyki
oraz badaniach nad rozwojem cztowieka.
Inzynierowie na catym sSwiecie usitujg stworzyc
zestaw rekawic, wywierajacych nacisk na dtonie
w taki sposob, aby wiernie oddaty strukture i ob-
jetosc oraz inne fizyczne wtasciwosci wirtualne-
go obiektu. Systemy, ktore maja tego dokonac,
sa konstruowane wedtug najrozniejszych metod:
od zestawu bloczkow i sznurkow w prowadni-
cach, ktore doczepione do palcow w rekawicy
hamuja nieznacznie zaciskanie dtoni, symulujac
W ten sposob opor, jaki mogtby stawiac trzyma-
ny przedmiot, po skomplikowane uktady hydrau-
liczne zasilane z pudet wielkosci matego agrega-
tu pradotworczego.

Podczas badan nad medium mieszanej
rzeczywistosci i technologii zwigzanych z two-
rzeniem i komunikowaniem swiatow cyfrowych
ze Swiatem fizycznym oraz z uczestnikami in-
terakcji i widzami wirtualnych spektakli, natra-
fitem na szereg trendow, ktore moga postuzyc
do nakreslenia kierunkow rozwoju tego medium
W przysztosci.



5. https:/Zenwikipedia.org/wiki/Power_Glove

[dost. 07.10.2021]

Kamery
neuromorficzne

Kamera neuromorficzna to typ sensora swia-
tta, ktory zamiast rejestrowac stan catej matrycy
w formie klatki filmu w okreslonym odstepie cza-
su (ilosc¢ klatek na sekunde), informuje urzadze-
nie sterujgce o zmianach natezenia swiatta dla
kazdego piksela jednoczesnie, doktadnie w mo-
mencie, kiedy ta zmiana nastgpi, inaczej moéwiac
W momencie zmiany natezenia swiatta dany pik-
sel wysyta informacje o wydarzeniu (event) o pa-
rametrze zmiany natezenia (delta).

Daje to niewiarygodne mozliwosci sle-
dzenia w poroéwnaniu do standardowych kamer,
ktorych rozdzielczosc klatek jest scisle powigza-
na z iloscig klatek na sekunde. Dodatkowo, nawet
gdy tylko jeden piksel z danej klatki ulegt zmia-
nie, cata klatka musi zostac przetworzona przez
procesor w celu sledzenia zmian w porownaniu
do poprzedniego stanu zapisanego na poprzed-
niej klatce. Kamera neuromorficzna w odroznie-
niu od standardowych kamer informuje procesor
o zmianie tylko tych pikseli, ktore w danym frag-
mencie czasu ulegty zmianie, co ogranicza po-
trzebe przesytania duzych pakietéw danych na
raz, a co za tym idzie zwieksza responsywnosc
catego systemu, dodatkowo sciggajgc obowia-
zek kalkulacji delty natezenia swiatta miedzy po-




przednimi klatkami z procesora.

Inaczej nazywana jest tez kamerg incy-
dentalng (event camera) dlatego, ze sensor ka-
mery wysyta nielinearne sygnaty, informujace
0 zmianie natezenia swiatta padajacego na frag-
ment matrycy, a nie jak w klasycznej kamerze
w regularnych odstepach czasu.

Mimo iz tego typu kamery sg jeszcze na
poczatkowych etapach rozwoju, rézne placow-
ki akademickie na catym sSwiecie intensywnie
rozwijaja te gataz technologii ze wzgledu na ol-
brzymi potencjat zastosowania w kontekscie
autonomicznych robotow i zautomatyzowanych
pojazdow®.

Technologia lightfield

Jednym z nierozwigzanych problemow, ktore
trapig inzynierow odpowiedzialnych za tworzenie
nowych systemow mieszanej rzeczywistosci, jest
niekompatybilnosc ludzkiego wzroku z istniejg-
cymi technikami wyswietlania obrazu.

Problem dotyczy zarowno wyswietlaczy
ciektokrystalicznych umieszczonych w goglach
VR wyposazonych w kamere stereoskopowa, jak
I XR, takich jak Hololens czy Magic Leap, ktore
polegaja na zastosowaniu specjalnych soczewek
pryzmatycznych, pozwalajgcych ogladac Swiat
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fizyczny, na ktorym umieszczone w goglach mi-
kro projektory wyswietlajg cyfrowe tresci.

Prostszym z dwoch wspomnianych powy-
zej jest uktad gogli zawierajacych ekran z prostg
soczewka i kamerg stereoskopowa, ktéra pozwa-
la na dostarczenie warstwy obrazu prezentujace-
go przestrzen na wprost uzytkownika urzadzenia.
Nazywany zostat uktadem “pass-through’(prze-
pustowym), gdyz obraz rzeczywistosci jest pobie-
rany z zestawu kamer i przetwarzany przez szereg
procesorow graficznych, ktore mapuja go na siat-
ke reprezentujaca tto w trzech wymiarach, gdzie
zostanie pozniej wyrenderowany obraz cyfrowe-
go modelu. Tak skomponowany obraz jest pozniej
transformowany przez dwie wirtualne kamery,
reprezentujgce oczy uzytkownika i przestany do
ekranu umieszczonego w goglach XR. Zaleta ta-
kiego uktadu jest wzglednie niska cena i zastoso-
wanie ogolnodostepnych komponentow?”.

Computer Vision (CV)

Computer Vision (widzenie maszynowe) jest
to szereg zagadnien z zakresu informatyki kla-
sycznej i dziedziny badan sztucznej inteligencji
dotyczacej problemu wyciggania uzytecznych
danych z szeregu obrazow zapisanych w for-
macie matryc pikseli. Innymi stowy jest to spo-



sOb obrabiania nieuszeregowanych danych, ta-
kich jak na przyktad zdjec tekstu w taki sposob,
ze maszyna jest w stanie stworzyc¢ z tych nich
trafha transkrypcje i uzyc tych danych w formie
szeregu znakow do kolejnych zadan. Tak dziata
algorytm OCR czesto uzywany w procesie digita-
lizacji dokumentow drukowanych, ksigzek i ma-
nuskryptow. Widzenie maszynowe towarzyszy
nam w codziennym zyciu w postaci narzedzi od-
czytujacych kody kreskowe, tabliczki rejestracyj-
ne samochodow przy budkach na autostradzie
lub kody QR, ktore tez sg wykonane przy uzyciu
algorytmow widzenia maszynowego.

Klasyczne widzenie maszynowe analizu-
je klatke z filmu lub zdjecie zapisane w formacie
dwuwymiarowej matrycy pikseli, czyli punktow
zawierajacych informacje o kolorze badz jasnosci
danego punktu. Kazdy punkt widoczny w klat-
ce jest analizowany przez zestaw algorytmow,
ktore porownujg jego jasnosc i kolor wzgledem
punktow z nim sasiadujacych. W ten sposob od-
filtrowywane sg punkty wyrozniajace sie od tta.
Odkryte w ten sposob punkty zwane ,features’
zostajg dodane do listy i wyszukiwane na kolej-
nych klatkach w celu identyfikacji i determinacji
ich ruchu - z angielskiego ,optical flow"e.

6. https./rpg.ifiuzh.ch/research_dvs.html

[dost. 03.06.2020]

7. https./7/wwwyoutube.com/watch?v=lvJIWmWX/YCdE
Passthrough AR vs Optical AR

[dost. 08.04.2022]

8. https:.//www.ibbm.com/topics/computer-vision

[dost. 13.07.2022]




Visual Odometry

Odometria jest to dziat miernictwa, zajmujacy sie
obliczaniem przemieszczenia z uzyciem danych
pochodzacych z czujnikow ruchu.

Visual odometry - (odometria wizualna)
jest szerszym zakresem problemow programi-
stycznych z zakresu widzenia maszynowego,
majacym na celu okreslenie przemieszczenia
z uzyciem danych pochodzacych z sensorow
wideo (kamer, lidarow, kamer stereoskopowych,
sensorow TOF) poprzez porownywanie stanu ko-
lejno rejestrowanych klatek.

Algorytmy VO czesto bazuja na wykry-
waniu unikatowych cech (feature detection) na
zarejestrowanej klatce wideo (traktowanej jako
wielowymiarowa matryca liczb zespolonych )
I porownywaniu ich do wykrytych cech na ko-
lejnych klatkach. W procesie analizy tych cech
znajdowane sg pary punktow, ktore pozwalaja na
okreslenie ewentualnego przemieszczenia ka-
mery wzgledem tych punktowe.

Algorytmy VO rdzniag sie ze wzgledu na
zastosowane typy kamer na mono i stereoskopo-
we (posiadajgce mozliwosc dedukcji gtebi jak tof
lub lidar).

Monocular VO (nazywana tak od pojedyn-
czej soczewki) jest interesujacy ze wzgledu na
zastosowanie powszechnie dostepnych, wzgled-
nie tanich kamer kolorowych stosowanych choc-
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by w telefonach i dronach, jednak dajacych naj-
mnigjszg doktadnos¢ w okreslaniu potozenia
w trojwymiarowej przestrzeni ze wzgledu na
duzy margines niepewnosci w okresleniu gtebi
oraz odrdznienia przemieszczania sie od rotacji.

Stereo VO (od stereoscopic - dwuoczny)
poza analiza zarejestrowanych sekwencji obra-
zOow pod katem ruchu, jest w stanie porownac
pary obrazow pochodzacych ze stereoskopo-
wego sensora lub dwoch zsynchronizowanych
kamer i wnioskujac z roznic w perspektywie za-
rejestrowanych pikseli, okreslic ich odlegtosc od
urzadzenia. Daje to duzo wiecej informacji nie-
zbednych do prawidtowej percepcji gtebi, umoz-
liwiajac szybsza analize relacji sensora do oto-
czenia. Dodatkowo zmniejsza ryzyko wystgpienia
btednego ocenienia skali.

RGBD-O czyli odometria wykorzystuja-
ca kamery z czujnikiem gtebokosci (skrot GDBD
oznacza : red green blue depth, inaczej trzy pod-
stawowe kolory plus gtebia) jest specyficzng wa-
riacja poprzednio wspomnianych metod. Gtebia
uzyskiwana z sensorow takich jak sensory TOF,
LIDAR (laserowy radar), lub kamery stereo z al-
gorytmem obliczajgcym gtebie pikseli jest taczo-
na z klatkami pochodzacymi z kamery kolorowej.
Nastepnie wykorzystuje jeden z algorytmow,
ktore porownuja ze sobg zapamietane chmury
punktow wraz z kolejnymi klatkami pochodzg-
cymi z sensorow. W ten sposob moga okreslic,
gdzie wzgledem poznanej struktury otaczaja-
cego Swiata, znajduje sie kamera. Jest to jeden
z bardziej obcigzajgcych procesor sposobow ob-



9. Xiang Gao and Tao Zhang, Introduction to Visual SLAM -

From Theory to Practice, str 11

liczania potozenia kamer, lecz majacy najwiekszy
potencjat wzgledem wolumetrycznej analizy fi-
zycznej przestrzeni.




WIDZENIE MASZYNOWO-LUDZKIE






Widzenie maszynowe jest to zagadnienie, ktore-
mu poswiecono najwiecej uwagi ze wzgledu na
Jjego kluczowa role na praktycznie wszystkich po-
lach dotyczacych mieszanej rzeczywistosci oraz
sztucznej inteligencji. Dotyczy wszystkich obsza-
row, ktore majg cokolwiek wspolnego z przenika-
niem sie swiata fizycznego z digitalnym, cyfrowe-
go doswiadczenia i mysli. Sam proces widzenia
maszynowego moze wykorzystywac szereg roz-
nych czujnikdw od standardowych kamer usb po
wszelkiego rodzaju urzadzenia laserowe, a na-
wet uktady mikrofonow.

Biologiczne podstawy
widzenia
maszynowego

Widzenie maszynowe jest to obszar badan, ktory
unaocznia, jak wiele algorytmow, ktore stworzy-
lismy na potrzeby robotyki, oparto na analogicz-
nych metodach wyksztatconych przez nature.
W praktyce dowiadujemy sie sporo o tym, jak
przebiega proces poznawania i rozumienia ota-
Czajacej nas rzeczywistosci oraz o relacji miedzy
poszczegolnymi jej elementami na podstawie
syntetycznych modeli wytwarzanych wewnatrz
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symulacji komputerowych. Wiele istniejgcych al-
gorytmow widzenia maszynowego jest w stanie
sobie poradzi¢ z problemami, z ktorymi ewolucja
mozgu poradzita sobie juz miliony lat temu, jed-
nak nie wiadomo czy sg to metody w jakimkol-
wiek stopniu porownywalne?,

Niemal wszystkie znane nam zwierzeta
wyewoluowaty jakis organ lub uktad organow,
ktory zbierajac informacje o swiecie, umozliwia
im poruszanie sie i przetrwanie. Spora czesc
z nich ze wzgledu na to, ze nasza planeta jest cy-
klicznie oswietlana przez pobliska gwiazde, wy-
korzystuje zmyst wzroku, aby moc nawigowac po
swoim otoczeniu, identyfikowac zagrozenia i od-
rozniac pozywienie od potomstwa. Proces widze-
nia polega na ciggle zmieniajgcym sie natezeniu
padania swiatta na organy odpowiadajace za
rejestrowanie fotondow, czyli wymaga kontrastu,
aby odroznic obiekty zainteresowania od tta.

Mogtoby sie wydawac, ze w bar-
dzo podobny sposob dziatajg algorytmy widzenia
maszynowego - komputer porownuje nastepuja-
ce po sobie klatki zarejestrowane przez kamere,
wyszukujac wyrozniajgce sie punkty (ang. featu-
res) takie jak plamy, krawedzie czy narozniki, kto-
re odcinajg sie poziomem jasnosci od tta.

Aby zarejestrowac cokolwiek, ludzkie oko
musi patrzec na cos jakkolwiek kontrastowego
- tatwiej nam znalez¢ czarng spinke do wtosow
na jasnej posadzce niz na ciemno granatowej
wyktadzinie. Dodatkowo wigkszosc zwierzat wy-
ewoluowata zdolnosc¢ detekeji ruchu w polu wi-
dzenia - wiemy, ze cos sie rusza, gdy wiekszosc



tta jest nieruchoma.

Kolejnym waznym pomostem miedzy wi-
dzeniem maszynowym a ludzkim jest stereosko-
pia - korzystanie nie z jednego organu-sensora
Swiatta lecz dwoch identycznych umieszczonych
symetrycznie wzgledem srodka gtowy (lub resz-
ty ciata jak u gtowonogow).

\Widzenie stereoskopowe zachodzi w mo-
mencie, kiedy pola widzenia z obu oczu naktada-
Jja sie na siebie. Petni funkcje poszerzajgcg zmyst
widzenia o mozliwos¢ rozrozniania odlegtosci od
obserwatora poszczegolnych obiektow w polu
widzenia, czyli gtebi. Obszar moézgu odpowie-
dzialny za przetwarzanie obrazu znajduje kore-
spondujgce ze sobg punkty kluczowe i cechy na
obrazach pochodzacych z obu organow-sen-
sorow, identyfikujac ten obiekt i przypisujac mu
gtebie na podstawie réznic wynikajacych z wita-
sciwosci perspektywy?.

1. Understanding the differences between biological and

computer vision [TechTalks] | The Center for Brains, Minds &

Machines

[dost. 07.06.2022]

2. Gabriel Kreiman, Biological and Computer Vision, Cam-

bridge University Press, str 58, 158




Orientacja w terenie
za posrednictwem
algorytmow

W kontekscie maszyn stereoskopia jest kluczo-
wym elementem orientacji mobilnych urzadzen
W przestrzeni w trakcie ruchu.

Komercyjna kamera usb uzywana do kon-
ferencji online bez problemu radzi sobie ze Sle-
dzeniem ruchomych obiektow w polu widzenia
z pomoca modeli sztucznej inteligencji, jak na
przyktad powszechnie dostepny Mediapipe z la-
boratorium Googles. Jednak taka konfiguracja jest
absolutnie niewystarczajgca do precyzyjnego
okreslenia potozenia kamery bez dodatkowych
sensorow, jak magnetometry, akcelerometry i zy-
roskopy. Obecnie istniejgce komercyjne systemy
monoskopowej odometrii (a nawet uproszczo-
nego slam) wyprodukowane przez firmy Google
I Apple stosuja szereg programistycznych i inzy-
nierskich trikow, pozwalajacych na wykorzystanie
wbudowanej pojedynczej kamery w popularnych
telefonach. Ta metoda powoduje, ze lista urza-
dzen korzystajacych z tego systemu jest ogra-
niczona, gdyz urzadzenia musza spetniac rygo-
rystyczne wymogi, takie jak wysokiej wydajnosci
procesory graficzne, sensory inercji, czy dodat-
kowe jednostki przyspieszajgce inferencje (pro-
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ces syntezy danych przez model sztucznej inte-
ligencji). Dodatkowo technologie ARCore i ARKkit
podlegaja scistej kontroli firm-matek, praktycznie
nie pozwalajac wptywac deweloperom na rozwi-
jajaca sie technologie. Do tej pory ARCore hie po-
zwala na zapisywanie map w pamieci urzadzenia.
Nie pozwala to na stworzenie map, ktoére mogty-
by sie synchronizowac z internetem lub korzysta-
nie z istniejacych map w publicznych miejscach
Jjako na przyktad informacja turystyczna+.



3. Home - mediapipe
https://google.github.io/mediapipe/

[dost. 20.04.2022]

4. Feature Request: relocalization to a map or ADF sup-

port - Issue #94 - google-ar/arcore-android-sdk - GitHub,
https://github.com/google-ar/arcore-android-sdk/issu-
es/94#issuecomment-857899856

[dost. 10.07.2022]




OTWARTE ZRODLA
A PRZEMIANY SPOLECZNE
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Wykluczenie
technologiczne

Zdobycze nauki powinny byc¢ dostepne jak naj-
szerszej liczbie osob na swiecie. Jest to szcze-
golnie wazne w naszych czasach, poniewaz juz
w tym momencie odczuwamy skutki wyklucze-
nia technologicznego - postep technologiczny
wielokrotnie przekracza mozliwosci adaptacyjne
ludzkosci. Wykluczenie technologiczne ma wie-
le powodow, ktore mozna podzielic na miekkie
i twarde.

Twarde wykluczenie technologiczne bie-
rze sie ze wspomnianych wczesnigj pogtebiaja-
cych sie dysproporcji majatkowych potencjal-
nych uzytkownikow. Sporg czesc ludzkosci po
prostu na te urzadzenia nie stac, a nawet jezeli
stac, to nie jest to towar pierwszej potrzeby, bo
nie spetnia zadnych pragmatycznych funkgcji. Ko-
lejinym elementem twardego wykluczenia jest
brak czasu na zgtebienie technologicznej wiedzy,
wymaganej by zanurzyc¢ sie w wirtualnej rzeczy-
wistosci, czas jest tutaj pojmowany jako kolejna
waluta, ktorej nie mozna przeznaczyc¢ na zbytek
(jak konsumowanie kultury czy poszerzanie swo-
ich kompetencji).

Owo wykluczenie prowadzi nas do miek-
kiego wykluczenia technologicznego, ktorym
okreslany jest stan oczytania informatycznego,
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czyli znajomosc podstaw obstugi urzadzen oraz
umigjetnosc postugiwania sie jezykiem angiel-
skim. Wykluczenie technologiczne i informatycz-
ne uwypukla tez roznice pokoleniowe.

Wedtug raportu instytutu badawczego
francuskiej firmy Capgemini okoto potowa ludz-
kosci nadal nie ma dostepu do internetu, lub jest
on utrudniony przez polityczng cenzure. Raport
ten podkreslat rowniez jak sytuacja osob wyklu-
czonych technologicznie diametralnie zmienita
sie na niekorzysc w trakcie i po pandemii, gdy
bardzo wiele ustug zostato zdigitalizowanych®,

Kolejnym rzadziej omawianym aspektem
podziatow wywotanych szybkim i nierownym
postepem technologicznym jest powstanie tak
zwanej elity technologicznej, czyli niewielkiego
grona osob korzystajgcych z internetu i swiado-
mych zagrozen, ktore z tego wynikaja.

Pomijajac ciggte zagrozenie wynikajgce
z dziatan naciggaczy i hakerow, ktorzy w oczywi-
sty sposob dziatajg wbrew prawu, coraz wiekszym
zagrozeniem okazujg sie korporacje kontrolujace
social media oraz darmowe ustugi internetowe,
gdyz w subtelny sposob monetyzuja one ak-
tywnosc uzytkownika kosztem jego prywatnosci
oraz osobistego bezpieczenstwa. Wykorzystujg
do tego dtugie umowy, ktore w prawniczym zar-
gonie ukrywaja kluczowe informacje o tym, ze
uzytkownicy oddajg im wytaczny dostep do swo-
ich danych.

Czesc¢ 0s6b jest w stanie zrozumiec pod-
stawowe prawa i mechanizmy, ktorymi rzadzi sie
internet i social media, lecz wiekszosc bedzie ko-



rzystata z nich bezrefleksyjnie, nawet jesli pod-
skornie czuje, ze cos z nimi jest nie tak.

Z tego samego raportu wynika, ze staty-
stycznie najwiecej osob nie majacych dostepu
do Internetu jest wsrod osob mtodych, okoto 43%
stanowig osoby ponizej 36 roku zycia. Spora czesc
0soOb pozostajacych offline musiata w ostatnich
lat zrezygnowac z uczestniczenia w kulturze cy-
frowej z powodu radykalnie podnoszacych sie
w ostatnich latach kosztow dostepu do Interne-
tu (w tym mobilnego). Cos co w Europie stanowi
Jjuz praktycznie obowigzkowy dodatek do kazde-
go zakupionego telefonu, w wielu miejscach na
Swiecie jest nieosiggalnym luksusem. Jednocze-
snie jest niezbednym narzedziem pozwalajgcym
W umiarkowanym stopniu radzic¢ sobie we wspot-
czesnym Swiecie - zwtaszcza w obliczu ciggle
nierozwigzanego do konca zagrozenia pandemiiz,

Doktadnie te same problemy dotycza
popularyzacji wirtualnej rzeczywistosci jako na-
rzedzia dla akademikow i edukatorow. Obecnie,
Jjak wynika z powyzszego raportu, podstawowym
problemem blokujacym potencjalnych uzytkow-
nikow jest cena ustug i urzadzen niezbednych do
taczenia sie z siecia. Potrzeba dokupowania do-
datkowego urzadzenia, ktére miatoby tylko jedno
zadanie do wypetnienia, jest w tym wypadku nie-
mozliwe ze wzgledow finansowych i czysto prak-
tycznych. Rozwigzaniem powyzszego problemu
mogtoby byc¢ stworzenie smartfonow poszerzo-
nych o mozliwosc zastosowania ich jako gogle
mieszanej rzeczywistosci, posiadajacych zinte-
growane sensory gtebi i kamery stereoskopowe.

1. The Great Digital Divide, Capgemini Research Institute,

https://prod.ucwe.capgemini.com/wp-content/

uploads/2021/12/Report-%E2%80%93-Digital-Divide _Web.
pdf

[dost. 14.07.2022]
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Innym  rozwigzaniem proponowanym
w tej pracy jest uzycie istniejgcych juz na ryn-
ku urzadzen i przystosowanie ich za pomoca
otwartych i darmowych rozwigzan do rosngcych
potrzeb. Wymaga to wiekszego nacisku na two-
rzenie wydajniejszego kodu, a nie jak mogtoby
sie wydawac wydajniejszych urzadzen. Istniejg
projekty, ktore pozwalajg na uzywanie starszej
technologii we wspotczesnym kontekscie - cze-
sto bazujgce na zamianie systemu operacyjnego
na “lzejszy’- innymi stowy zoptymalizowany i po-
zbawiony zbednych elementow spowalniajgcych
prace urzadzen. Czesta praktyka jest tak zwa-
ny ‘debloating” (ang odpowietrzanie) systemow
operacyjnych, pozwalajacy na odzyskanie wy-
dajnosci utraconej wskutek dodawanych ciggle
I czesto niechcianych elementow, majgcych na
celu gromadzenie danych dla reklamodawcows,

Filozofia opensource
w edukacji

Statystyki pokazuja, ze mimo wspomnianych
problemow, coraz wiecej osob korzysta ze
smartfonow lub posiada urzadzenia pozwalajace
przegladac internet. To otwiera przed ludzkoscia
wiele nowych drog rozwigzania starych proble-
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mow, takich jak dostep do wiedzy i edukacji lub
kontakt ze specjalistami z najrézniejszych dzie-
dzin.

Obecnie Internet stanowi najszerszy ka-
nat komunikacji i wymiany doswiadczen mie-
dzy osobami potrzebujacymi specjalistycznej
wiedzy; technologicznej, prawnej, naukowej lub
nawet medycznej (choc jest to kontrowersyjny
temat). Fora internetowe od samego poczatku
sq zrodtem nieprzefiltrowanej wiedzy, pozwalaja-
cej na nielinearng komunikacje, po ktorej czesto
pozostaje kolejna porcja wiedzy dla nastepnych
poszukujacych. Dzisiaj pytania czesciej w sieci
zadawane sg nie zywej istocie, a algorytm prze-
gladarki, ktory filtruje bazy danych w poszukiwa-
niu podobnych problemow i ich rozwigzan.

Specyficznym tworem sa strony zawiera-
jace publiczne repozytoria kodu jak Gitlab, Bit-
bucket, Gitea, czy najpopularniejszy serwis tego
typu na swiecie Github. Pozwalajg one na nieli-
nearng kolaboracje miedzy tworcami (zazwy-
Czaj programistami) z catego swiata. Dzieki takiej
strukturze projektow kazdy uzytkownik maja-
cy dostep do owych repozytoriow jest w stanie
w transparentny sposob przesledzi¢ krok po
kroku historie zmian w projekcie i uczyc sie dzie-
ki temu w szczegotach, jak jego poszczegolne
elementy dziatajg. Daje to fantastyczne narze-
dzie edukatorom z catego $wiata do tworzenia
interaktywnych podrecznikow i dokumentaciji
ich pracy. Dodatkowo czesto dzieki takim re-
pozytorium kazdy zainteresowany moze wejsc
w interakcje i wymienic¢ sie wiedzg bezposred-



nio z tworca. Dzieki temu osoby bedace laikami
w danej dziedzinie, ale majgce potrzebe eduko-
wania sie i rozwigzywania jakiegos specyficzne-
go problemu, moga zasiegnac wiedzy specjali-
stow i akademikow z pominieciem catej struktury
instytucjonalnej.

Praca kolaboratywna moze oczywiscie
dotyczy¢ tez wiedzy nie zwigzanej bezposred-
nio z programowaniem. Istnieje wiele projektow
zrzeszajacych setki tysiecy uczestnikow, ktorzy
na przyktad wspolnie redagujg tres¢ powiesci.
Przyktadami takich literackich wirtualnych swia-
tow sa miedzy innymi SCP project?, Wanderers
Librarys, Backrooms® lub Orions Arm?.

3. GitHub - Sycnex/Windows1ioDebloater: Script to remove

Windows 10 bloatware
https://github.com/Sycnex/WindowsioDebloater

[dost. 10.11.2021]

4. https://scp-wikiwikidot.com/

[dost. 10.11.2021]

5. https://wanderers-librarywikidot.com/

[dost. 10.11.2021]

6. http://backrooms-wikiwikidot.com/

[dost. 10.11.2021]

7. https://www.orionsarm.com/

[dost. 10.11.2021]
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Praca artystyczna integruje w sobie dwa wymia-
ry - cyfrowy i fizyczny - w nieroztgcznej formie
obiektow mieszanej rzeczywistosci. Central-
nym obiektem instalacji jest system stworzony
zgodnie z filozofig Open Source w formie szere-
gu symboli zwanych Aruco, ktore odczytywane
przez komputer, odkrywaja poprzez algorytmy
widzenia maszynowego przed nami kolejna war-
stwe cyfrowego Swiata.

Instalacja sktada sie z czesci elektronicz-
nej i programistycznej. Czescig elektroniczna jest
zestaw komputerow wraz z goglami i sensorami
wolumetrycznymi pozwalajgcymi na analizowa-
nie otaczajgcej rzeczywistosci. Czesc¢ progra-
mistyczna czyli specjalny system stworzony na
bazie bibliotek OpenCV oraz DepthAl, odpowia-
da za analizowanie otaczajgcej przestrzeni i lo-
kalizowanie symboli. Uzyskane w ten sposob
informacje postuza do wyswietlania elementow
trojwymiarowych na stereoskopowym obrazie
pochodzacym z kamer sensora.

Fizycznym obiektem jest rzezba wyko-
nana z kartonowych pudet po produktach spo-
zywczych zadrukowane grafikg inspirowang stre-
etartem i procesem tworzenia modeli 3D. Dzieki
drukarce recznej osoby . Grafika nanoszona jest
za pomoca cyfrowej recznej drukarki. Elementem
taczacym obiekt fizyczny z cyfrowym sa markery
Aruco naniesione na pudta kartonowe ustawione
na srodku galerii beda petnity funkcje swoistych
punktow zaczepienia dla wirtualnych obiektow
wyswietlanych na urzadzeniu.
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Urzadzenia umozliwiajagce immersyjne partycy-
powanie w przestrzeni mieszanej jest specjal-
nie stworzone na potrzeby instalacji. Sktada sie
z matego mobilnego komputera zawierajacego
zintegrowany procesor graficzny. Do stworze-
nia instalacji wybrany zostat tez troj kamerowy
sensor OAKD od fundacji OpenCV. Design sen-
sora jest otwarty i dostepny na stronie z kodem
zrodtowym producenta. Sensor posiada tez ze-
staw czujnikdw rotacji i akceleracji oraz proce-
sor neuronowy. Komputer zostat zmodyfikowany
w celu zasilania go z wymiennego powerbanka.
Do komputera podpiety jest 6 calowy monitor
rozdzielczosci full hd, na ktorym wyswietlany jest
stereoskopowy obraz z kamery wraz z wirtualny-
mi obiektami. Monitor wraz z sensorem ztgczone
sg w jeden modut i zamkniete w specjalnie stwo-
rzonej do tego plastikowej strukturze drukowanej
w 3d. Gogle pozwalajgce na widzenie stereosko-
powe sg generycznymi plastikowymi goglami VR
pasujacymi do telefonow zmodyfikowane tak by
dato sie do nich przyczepic¢ drukowany modut z
ekranem i sensorem. Caty system moze dziatac
niezaleznie dzieki zasilaniu z przenosnej baterii
lub by¢ monitorowany z innego komputera za
posrednictwem lokalnej sieci wifi.

Kolejnym elementem jest wykonana
w srodowisku WebXR wirtualna galeria rozsze-
rzajaca fizyczng przestrzen galerii umozliwiajgc
zwiedzanie jej za posrednictwem internetu. Mo-
dele zaprezentowane w wirtualnej wersji galerii
bezposrednio korespondujg z tymi umieszczony-
mi w fizycznej przestrzeni.



Modele 3D stworzone na potrzeby obu
instalacji tak jak symbole nadrukowywane na
kartonowych pudtach utrzymane sg w tonacji
Jjednobitowej, czyli paleta barw jest ograniczona
do koloru biatego i czarnego. Dodatkowo zasto-
sowatem metode atlasowania tekstur tak aby
znajdowaty sie na jednym obrazie. W ten sposob
wykorzystujgc jeden materiat i teksture jestem
w stanie tworzy¢ nowe modele stosujac istnie-
Jjace moduty graficzne w nowych konfiguracjach.
Elementy graficzne zainspirowane sg tez este-
tyka graffiti i doodli czyli powtarzajgcych sie ko-
miksowych motywow stuzacych rysownikowi do
rozgrzewania reki i ¢wiczenia pamieci miesnio-
wej. Poprzez nawigzanie do street-artu odwotuje
sie do wspolnotowego charakteru sztuki ulicz-
nej, ktora wtapiajac sie w zywa tkanke miasta
wchodzi z nim w dialogiczna relacje. Jej wszech-
obecnosc i przystepnosc skraca dystans mie-
dzy nadawca i odbiorcyg, pozwala na swobodng
ingerencje w ewolucje dzieta. Proces zadruko-
wywania pudet jest analogiczny do pokrywania
teksturg trojwymiarowego obiektu w programie
graficznym. Zastosowanie zuzytych kartonow ze-
branych z lokalnych sklepow stuzy podkresleniu
mobilnosci, modularnosci i procesualnosci pracy.
Jegj tresc jest cyfrowa jednak za posrednictwem
prostych urzadzen jest w stanie przyja¢ w krot-
kim czasie forme fizyczna.







fotografie z prywatnych zbiorow autora,

Holoagora 2022.
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W trakcie prac nad doktoratem udato mi sie
opracowac szereg rozwigzan, pozwalajgcych na
stworzenie otwartych wirtualnych przestrzeni
eksponowanych i uczestniczacych w wydarze-
niach swiata sztuki.

Podczas festiwalu Obcy w Domu, na de-
skach Teatru Rozmaitosci w Warszawie stwo-
rzytem jedno z pierwszych wielosobowych
doswiadczen performatywnych w wirtualnej
rzeczywistosci w ramach spektaklu Notfound
w 2017 roku.

Z wykorzystaniem technologii WebXR
zrealizowatem w trakcie trwania lockdownu
W 2021 wernisaz w wirtualnej galerii oraz festiwa-
lu artystycznego, w ktorym partycypowato i eks-
ponowato swoja prace wielu artystow i muzykow
w ramach festiwalu Digitalia Matopolski.

Pracujgc z zespotem Dream Adoption So-
ciety, stworzytem integralng i samodzielng czesc
instalacji interaktywnej, pozwalajgcg widzom
zwiedzac ogrod Marcjala Canterela w jego Locus
Solus. Instalacja wystawiana byta po raz pierw-
szy w galerii Patacu Ujazdowskiego w Warszawie
w 2018 roku. Pokazywana byta pozniej w wie-
lu miejscach na swiecie, w tym w Nowym Jor-
ku w 2018 r. i na festiwalu filmow animowanych
w Lipsku w roku 2020. Wraz z zespotem zrealizo-
walismy polski pawilon na Praskim Kwadriennale
Scenografii Teatralnej w 2019 r. wystawiajac pra-
ce Aporia bedaca aplikacja wraz z ksiazka w roz-
szerzonej rzeczywistosci.

Badajgc zagadnienie interfejsow natural-
nych, zgtebitem temat rozszerzenia doswiadcze-

98

nia XR o zmyst dotyku, czego zwienczeniem byto
stworzenie haptycznej rzezby Ston/Hati w 2019
roku, nominowanej do nagrody za najlepsze dy-
plomy artystyczne w 2020 roku.

Zrealizowatem instalacje mieszanej rze-
czywistosci pt Holoagora bedacej zwienczeniem
prac nad rozprawg doktorska. Jest ona wie-
locztonowa praca na ktorg sktadajg sie opraco-
wane przeze mnie algorytmy programistyczne
I rozwigzania technologiczne stworzone w zgo-
dzie z filozofig open source. Praca ma charak-
ter otwarty, zapraszajacy widzow do ingerencji
i wspottworzenia artefaktow nawarstwiajacych
w trakcie jej trwania.
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Chronologiczny prostep prac

Not Found Locus Solus Wirtualny Synchrotron - Akcja Rotacja  Nietota  Haptyczna Rzezba Stonia
2017 2018 2018 2018 marzec 2019




Aporia Wirtualny Instytut XR Wirtualne galerie w Mozilli Hubs Holoagora
czerwiec 2019 2020 2020 and going 2022




screen z prywatnych zbiorow autora, NotFound, 2017

screen z prywatnych zbiorow artysty, Locus Solus, 2018



fot. Napoleon Bryl,

Haptyczna Rzezba Stonia, 2019

fot. dzieki uprzejmosci Teatru Powszechnego,

Nietota, 2018

screen z prywatnych zbiorow autora,

Wirtualny Instytut XR, 2020
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