Rozterki w zanurzeniu

Michatl Pabis-Orzeszyna, filmoznawca z Uniwersytetu *.0dzkiego, zajat sie obserwacja 0sob
testujacych mozliwosci artystyczne, jakie daje technologia realizacji utworéw sferycznych. Badania,
ktore prowadzi od 2019 roku w ramach Laboratorium Narracji Wizualnych w Szkole Filmowej w
Y.odzi, mozna byloby okresli¢ mianem etnografii eksperymentéw tworczych VR. Przyglada sie
dziataniom przy projektach realizowanych w Pracowni VR/AR wspomnianego laboratorium,
kierowanej przez Jacka Naglowskiego i Pole Borkiewicz. Badania objety réwniez doswiadczenie VR
,Szepty” Jacka Nagtowskiego, ktdre nie byto produkowane przez Szkote Filmowa.

- Interesuje mnie przede wszystkim proces krzepniecia nawykdow i konwencji tworczych zwiazany z
technologia VR - mowi Michat Pabis-Orzeszyna. - Punktem odniesienia jest tutaj swiat filmu, przede
wszystkim z racji tego, ze laboratorium dziata w Szkole Filmowej. VR niesie wiele wyzwan dla
autoréw przyzwyczajonych do pracy na planie zdjeciowym filmu 2D. Bez nowych nawykow i
konwencji nie ma innowacji, rozwoju, udoskonalania technologii.

Dlaczego wlasnie etnograficzna obserwacja? Jak ttumaczy Pabis-Orzeszyna, etnografia czy etnologia
zajmuja sie obserwowaniem ludzi w sytuacjach codziennych lub niecodziennych i wyciaganiem
wniosk6w na temat ich przyzwyczajen. Tutaj filmowcy traktowani sa jak plemie, ktdre ma swoje
zwyczaje, rytualy, porozumiewa sie specyficznym jezykiem, dialektem, ma swoje wartosci. Mozna by
to nazwac za socjologiem sztuki z UL Tomaszem Ferencem socjologia grup artystycznych. W
wypadku Laboratorium Narracji Wizualnych to okreslenie bytoby bardzo trafne.

Ekipa w krzakach

Utwory VR mozna podzieli¢ na te realizowane za pomoca kamer sferycznych rejestrujacych obraz
dookolny poprzez kilka obiektywow (kamera Insta360 TITAN 11K ma osiem obiektywéw z katem
widzenia 200°) oraz utwory wytwarzane cyfrowo (Srodowisko dookdlne jest realizowane czesto za
pomoca silnikéw gier komputerowych). To sa dwa odrebne swiaty. Z jednej strony mamy procesy
zwigzane z organizacja rzeczywistego planu zdjeciowego, z drugiej - wszystko dzieje sie w
komputerze.

Organizacja planu w kontekscie VR znacznie odbiega od przyzwyczajen filmowych. Przede
wszystkim kamera rejestruje caly obraz dookota siebie, a to znaczy, ze trzeba gdzies ukry¢ ekipe
zdjeciowa, ktéra w wypadku filmu 2D ulokowana jest po prostu za kamera, tylko aktorzy stoja przed
nia. Dlatego w VR ekipa twércéw musi sie oddali¢, schowaé za budynkiem albo za krzakami, ale
wtedy rezyser i operator maja ograniczona kontrole tego, co sie dzieje przed obiektywami.
Oczywiscie, podobnie jak na ,normalnym” planie, tu réwniez dysponujemy monitorem podgladowym.
Jednak na ptaskim ekranie obraz dookdlny widzimy jako cos, co nosi nazwe obrazu
ekwirektangularnego (odwzorowanie walcowe rownoodlegtosciowe), a jest sfera przeniesiong na
plaszczyzne, jak porozcinany globus na ilustracji w atlasie geograficznym. Obserwacja takiego
obrazu wymaga wytrenowanego oka, w mozgu musi sie dokona¢ odpowiednia translacja,
rekonstrukcja sfery, dzieki czemu mozna ocenic, na ile ruch, choreografia postaci na planie jest
zgodna z zatozeniami. Jak rezyser moze z tego dziwnego obrazu wywnioskowac, ze aktor dobrze
zagral, ze jego mimika byta wystarczajaco wyrazista? Z tym wiaze sie inny problem: w VR widzowie
inaczej doswiadczajq ekspresji mimicznej i gestykulacji niz w filmie 2D. Trudno to wywazyc¢ -
ekspresja musi by¢ czytelna, ale nie moze by¢ przesadna.



Klopoty sie tu nie koncza. Podczas montazu trzeba zdecydowac, czy pracujemy w wysokiej
rozdzielczosci 4K, 8K, 11K, bo wtedy obraz jest czytelny, wyrazny - dobrze wida¢ mimike aktoréw,
ale za to pliki sa tak ciezkie, ze ich obréobka bardzo dtugo trwa. To jest gigantyczna ilo$¢ danych. W
niskiej rozdzielczosci dobrze sie pracuje, ale czasem przy konwersji na wyzsza rozdzielczos$¢ po
zakonczeniu montazu okazuje sie, ze twarz aktora wyglada zupetie inaczej. Dodatkowo kamery do
rejestracji obrazu dookdlnego wciaz jeszcze sa technologicznie stabe - maja problem z
odwzorowaniem czerni i przejs¢ tonalnych. - Pracujacy przy ,Szeptach” operator Patryk
Jordanowicz byt zaniepokojony ta jakoscia, zwlaszcza ze przyzwyczajony jest do bardzo dobrych
kamer na planach zdjeciowych 2D, ktore potrafia uchwyci¢ zniuansowane przejscia tonalne miedzy
cieniami a Swiatltami - mowi Pabis-Orzeszyna, dodajac, ze w badaniach nie skupiat sie na kwestiach
estetycznych, takich jak srodki filmowe kierowania uwaga odbiorcy (kadrowanie, ruch kamery,
montaz). To rodzi oddzielne wyzwania.

Codziennos$¢ stanowia rowniez trudnosci realizacyjne podczas pracy na planie zdjeciowym VR. Na
przyklad bywa, ze obraz nie zapisuje sie na karcie pamieci w kamerze i nie wiadomo dlaczego.
Niektére akumulatory roztaczaja sie ponizej 60 proc. naltadowania. Monitor podgladowy traci
lacznosc. Jak sobie radzi¢ z ta niestabilnoscia technologiczna, skoro nie istnieja jeszcze protokoty
rozwigzywania problemow z VR. Jesli w filmie 2D na planie zdjeciowym nie dziata np. kamera Arri,
mozna zadzwoni¢ do firmy Arri i dowiedzie¢ sie dlaczego. Jesli cos nie dziala na planie VR, przyczyn
szuka sie na forach internetowych. Brakuje wsparcia technologicznego od firm produkujacych
sprzet. Protokoldéw radzenia sobie z sytuacjami kryzysowymi nie ma takze dlatego, ze ta technologia
sie za szybko zmienia. Wciaz pojawia sie nowy sprzet, wiec i problemy szybko sie zmieniaja.

Kamera czy komputer?

Czy wobec tego tworzenie doswiadczen VR za pomoca kamer bedzie kontynuowane? Wedtug
Pabisia-Orzeszyny jest to na tyle niedoskonate i niestabilne, ze tatwiej bedzie skupi¢ sie na
tworzeniu srodowiska catkowicie cyfrowego. Dzi$ mozliwosci zwigzane z cyfrowo generowanymi
sSwiatami w kontekscie VR sa wieksze. Latwiej poprawia¢ btedy. Filmoznawca przewiduje, ze
rejestracja obrazu bedzie miata wieksza wartos¢ przy tworzeniu filmow dokumentalnych czy
rejestracji wydarzen.

Utwory VR generowane cyfrowo doswiadczane sa najczesciej w szesciu stopniach swobody (w
odroznieniu od trzech stopni swobody dominujacych w cinematic VR), co oznacza, ze widz moze sie
przemieszcza¢ w Swiecie wykreowanym w utworze. Do tego trzeba wytworzy¢ albo zarejestrowac
wszystkie pojawiajace sie obiekty w sposéb tréjwymiarowy, aby potem przetwarzac je w trakcie
nawigacji po srodowisku. Najtatwiej to robi¢ za pomoca silnikéw gier komputerowych (Unity i
Unreal Engine) i grafiki 3D. Dzieki temu tworzymy cyfrowy, trojwymiarowy swiat, troche tak jak w
wypadku gry komputerowej. I z tym wiaze sie podstawowy problem: jak uniknaé¢ wrazenia
»growosci”, czyli uczestnictwa w grze. Moze je wywotac nie tylko pewna sztucznosc tego swiata -
cho¢ przeciez sztuka w ogdle jest umowna (sztuczna). Widz moze jednak w takim swiecie przyjac
konwencje zwigzane z funkcjonowaniem w grze komputerowej - oczekiwac jakichs zadan do
wykonania, zastanawiac sie, gdzie jest pistolet, gdzie ma sie spodziewac¢ potwora, ktory go
zaatakuje. Pytanie, przed ktorym staje tworca niezainteresowany ,growoscia”, to jak tego uniknac,
korzystajac z tych samych narzedzi, co gra.

Michal Pabis-Orzeszyna zwraca rowniez uwage na problemy natury bardziej ogdlnej, ktére moga
stanowi¢ blokade dla rozwoju cyfrowo generowanych swiatéw. To kwestie infrastruktury, czyli np.
kryzys na rynku procesoréw graficznych i innych komponentdw, ale réwniez wyczerpanie zt6z
,krwawych mineratéw” potrzebnych do ich produkcji. Mimo wszystko z punktu widzenia



eksperymentéw tworczych cyfrowe swiaty wydaja sie bardziej kuszace, bo daja wiecej mozliwosci.

W doswiadczeniach VR realizowanych za pomoca kamery oczekiwania zwiagzane z realizmem
fotograficznym sa bardzo duze. Widzéw czesto irytuje niedoskonatos¢ obrazu - rozpikselowanie,
szumy w czerniach, nieostrosci - w poréwnaniu z telewizja czy kinem. W cyfrowych swiatach
problemu z ostroscia nie ma, ale powstaje pytanie, czy oczekiwanie realizmu nadal jest aktualne,
przeciez widz jest otoczony jakim$ swiatem (cho¢ wygenerowanym w komputerze). Jesli jednak
pozostaje aktualne, umownos¢ swiata cyfrowego moze by¢ niepozadana. Tymczasem tworcy czesto
sprzeciwiaja sie traktowaniu VR jako medium, ktére ma dazy¢ do hiperrealizmu. Dla nich
zamierzona sztuczno$¢ tych reprezentacji jest wartoscia. Pelne zanurzenie widza podczas ogladania
nie jest wtedy nastepstwem hiperrealistycznego reprezentowania rzeczywistosci na poziomie
wizualnym, ale wynika na przyklad z tego, ze narracja jest prowadzona w sposdb wciagajacy. -
Twércy dziatajacy w Labie, z ktérymi rozmawiatem, rzadko kiedy daza do tego, zeby widzowie
zapomnieli, Ze posiadaja cialo, ktére ma nalozone na glowe gogle - podsumowuje Pabis-Orzeszyna.

Budowanie doswiadczen wykorzystujgacych cyfrowe swiaty technologicznie moze wesprze¢ sztuczna
inteligencja. Rozwoj uczenia maszynowego postepuje wyktadniczo. Jacek Nagtowski w ramach
Laboratorium realizuje projekt zwigzany z ideg, aby traktowac sztuczna inteligencje jako forme
zycia i sprobowac udokumentowac rozwdj relacji miedzy nig a cztowiekiem.

Ogoélnie sztuczna inteligencja stuzy do wykrywania wzoréw i rozwijania ich. Spore wrazenie robi
wymiana zdan miedzy Slavojem Zizkiem i Wernerem Herzogiem, stworzona przez sztuczna
inteligencje, tacznie z wygenerowaniem ich gtosow. Brzmi to tak, jakby oni rzeczywiscie ze soba
rozmawiali. Co sie stato? Sztuczna inteligencja jest w stanie ztama¢ kod Zizka i Herzoga i
wytwarzac¢ nowe tresci, czyli dziata troche na zasadzie pastiszu. To jest technologia wydobywcza,
kopalniana - wykorzystuje istniejace zasoby. Pewnie mogtaby ze wszystkich zdje¢ danego miasta w
internecie stworzy¢ cyfrowy model tego miasta w 3D. Sa juz wirtualne gwiazdy muzyki, ktore graja
koncerty gromadzace liczna publicznosé, powstaje muzyka Bacha tworzona przez maszyne. Na ile
sztuczna inteligencja w filmie bedzie w stanie zastapi¢ realnie Zyjacych ludzi (aktoréw)? - Przeciez
tak zwane prawdziwe biografie to wartos¢ ekonomiczna, z ktorej od zawsze korzystat przemyst
rozrywkowy. Jego czescia jest zainteresowanie widzéw perypetiami choéby Angeliny Jolie i Brada
Pitta. NajSwiezszy przyklad to ksiazka ksiecia Harry’ego. Czy podobny zysk moga wypracowac
wirtualne postacie? Uwage ludzi przyciaga ksigzka, ktora dotyczy realnych osob i prawdziwych
wydarzen (wierzymy, ze naprawde ksigze William przewrocit Harry’ego na miske psa). To dotyczy
wszystkich gwiazd: filmu, muzyki, sportu, mody.

Konwencja oszczedza energie

Jaka konkluzja ptynie z badan Michata Pabisia-Orzeszyny? Globalny przemyst technologii
immersyjnych potrzebuje innowacji bardziej niz artysci. Oni w swojej tworczosci wprawdzie testuja
rézne mozliwosci okreslonych rozwigzan technologicznych, ale to, co jest istotne z punktu widzenia
artystow, to nie tylko innowacyjnosc, ale takze, paradoksalnie, dobrze rozumiana
konwencjonalizacja i zrdwnowazony rozwdj tych rozwiazan. - Bez konwencji estetycznych nie
mozna komunikowac¢ sie z widzami, a bez konwencji wspotpracy nie mozna skutecznie realizowac
swoich zamierzen. Te konwencje moga sie wytworzy¢ w stabilnym srodowisku transmisji wiedzy.
Takim stabilnym srodowiskiem moga by¢ uczelnie artystyczne. Szkota Filmowa w t.odzi jest dobrym
miejscem, zeby stabilizowa¢ 6w innowacyjny imperatyw cyfrowych gigantow. W socjologii sztuki
jest silne przekonanie, ze to konwencje umozliwiaja sensowng innowacje. Pisal o tym Howard S.
Becker w ksigzce ,Art Worlds”. Konwencje pozwalaja oszczedzi¢ energie, ktdra trzeba bytoby zuzy¢
na radzenie sobie z ktopotami, i wykorzystac ja do tego, aby przekraczac sytuacje komunikacyjng w



sposob twdrczy, czyli budowac oryginalne wypowiedzi artystyczne.

Co beda doceniac instytucje, ktore beda finansowaly dzieta sztuki immersyjnej - jakos¢ sprzetu,
budzet czy sprawnos¢ i pomystowos¢ artysty? Okazuje sie, ze - jak zwraca uwage Pabis-Orzeszyna -
historia sie powtarza. Brytyjski historyk sztuki Michael Baxandall twierdzit, ze w poczatkowej fazie
rozwoju malarstwa renesansowego wartos¢ dzieta sztuki byta zwigzana z wartoscia materiatéw,
ktore zostaly uzyte do wytworzenia danego dzieta (jakiej jakosci ultramaryne wykorzystano, ile
zlota). Dopiero z czasem zaczeto docenia¢ kunszt artystyczny. Na przyktad kupcy weneccy stali sie
mecenasami malarstwa renesansowego, bo jako wytrenowani w matematyce byli w stanie docenic¢
relacje matematyczne w postaci geometrii obecnej w kompozycji obrazu. Czy zatem wazny jest
sprzet i materialno$é, czy warto$¢ kompozycyjno-perswazyjna dzieta? - Zeby to funkcjonowalo w
sposob zrownowazony, istotne jest to, co pomiedzy - przekonuje Michat Pabis-Orzeszyna. - Powinny
sie wytworzy¢ konwencje, zebySmy widzieli, ze cos zostato dobrze zrealizowane z punktu widzenia
dramaturgicznego i dlatego jest ciekawe. Na razie budzet przewaza, sprzet i ,warto$¢ produkcyjna”
decyduja o publicznej ocenie.
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