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Between situated immersion

and double-consciousness: the vision
of games and virtual reality

in David Cronenberg's eXisten/

Wirtualna rzeczywisto$¢ wchodzi pod strzechy. Przynajmnie;j
w planach i nadziejach producentéw sprzetu i oprogramowania
do VR oraz entuzjastéw tej technologii. Kiedy pisze te stowa —
w maju 2016 roku — Oculus Rift, gogle wyprodukowane przez fir-
me Oculus VR, sg dostepne na rynku od niemal dwéch miesiecy.
Wkrétce potem do sprzedazy trafito Vive, urzadzenie powstate
we wspoOtpracy HTC i Valve, a jeszcze w tym roku dotgczy¢ ma
do nich przygotowywane przez Sony PlayStation VR. Wirtualnej
rzeczywisto$ci mozemy tez skosztowac za posrednictwem Google
Cardboard, platformy, do ktorej wystarczy smartfon i tanie kar-
tonowe gogle. Oto rozpoczela sie era komercyjnego VR, wieniczac
dekady marzen o $wiecie alternatywnym dla realnego, w ktérym
mozna zatopi¢ zmysly, zapominajac (przynamniej teoretycznie)
o tu i teraz. W wariancie najbardziej optymistycznym mamy
juz za sobg lata préb i btedéw, prototypéw, falstartéw i ekspe-
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rymentow, ktore konczyly sie w najlepszym wypadku waskimi
zastosowaniami dla konkretnych galezi przemystu czy nauki.

Przeglad historii wirtualnej rzeczywistosci czy analiza jej moz-
liwych funkeji przekracza oczywiScie ramy tego artykutu. Zamiast
tego chcialabym skupi¢ sie na skonfrontowaniu konkretnej jej
wizji, przedstawionej w filmie eXistenZ (1999) w rezyserii Davida
Cronenberga, z faktycznym do$wiadczeniem, jakie zapewnia nam
obecnie sprzet do VR. Kanadyjski rezyser w charakterystycznym
dla horroru cielesnego stylu bada bowiem ptynne granice mie-
dzy realem i wirtualem, cialem i maszyng, grg i tym, co poza
nig. Prowokuje przy tym do pytan o celowo$¢ immersji totalnej
i funkcjonowanie podwojnej $wiadomosci (gracz jako osoba i jako
awatar), a takze role ciata w relacji ze Swiatem wirtualnym.

VR NA KINOWYM EKRANIE

Uwazam ten temat za szczeg6lnie interesujacy rowniez dlate-
g0, ze to wlasnie kino fantastycznonaukowe lat 90. odpowia-
da w duzej mierze za nasze wyobrazenia i fantazje na temat
wirtualnej rzeczywistos$ci i funkcjonowania w niej. Podwaliny
pod snucie filmowych wizji zastosowania tej technologii potozyt
jeszcze pod koniec lat 80. serial Star Trek: The Next Generation,
w ktérym pojawilo sie urzadzenie zwane holodekiem, potra-
figce kreowa¢ symulowang rzeczywisto$¢ na podstawie wpro-
wadzonych wcze$niej danych. Alternatywne wirtualne §wiaty,
ktore sa w stanie zastapic ten prawdziwy, pojawialy sie pozniej
m.in. w Pamieci absolutnej (1990), Kosiarzu umystéw (1992),
Dziwnych dniach (1995), Trzynastym pietrze (1999) i oczywi-
Scie trylogii Matrix (1999-2003), ktora koncepcje wirtualnej
rzeczywisto$ci spopularyzowata najbardziej, wprowadzajac ja
na state do popkulturowego imaginarium.

Wiekszos¢ tych filméw eksploruje rozmaite obawy zwigzane
z pochlonieciem cztowieka przez wirtualng rzeczywisto$¢, utra-
ta jego (wyrazajacego sie miedzy innymi w cielesnosci) czlowie-
czenstwa lub ucieczky przed nim poprzez sprzezenie zmystow
z maszyng. Dzieje sie tak poprzez polgczenie ciala z urzadzeniem,
ktore jest zdolne bezposrednio przenosi¢ neuronowe informacje
do ludzkiego moézgu. Na tym tle eXistenZ nie jest wyjatkiem.
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Tam jednak, gdzie pozostate filmy wprowadzajg skomplikowang
technologiczng aparature potrzebng do funkcjonowania w wir-
tualnej rzeczywistoSci (kombinezon i zyroskopowa konstrukcja
w Kosiarzu umystéw, wypelnione ciecza zbiorniki pobierajace
od ludzi energie w Matriksie, naktadane na glowe urzadzenia
nagrywajace i odtwarzajagce wspomnienia prosto z kory mozgowej
w Dziwnych dniach), eXistenZ proponuje bardziej intymnga i bez-
posrednig wizje wejscia cztowieka do wirtualnej rzeczywistosci,
ktadaca nacisk na aspekt biologiczny — konsole potrzebne do gry
maja na poly organiczng strukture i wpina sie je bezposrednio
do ciata gracza. W ten sposéb hardware staje si¢ ,fleshware”, by
uzy¢ okreslenia Steve’a Keane’a'. Cialo jest zreszta w ogdle cen-
tralnym motywem w twodrczoSci Cronenberga, zwlaszcza w fil-
mach z lat 80. i 90. Obrazy takie jak Videodrome (1982), Mucha
(1986), Nierozlgczni (1988) czy Crash (1996) eksploruja rozmaite
leki zwigzane z deformacja i degeneracja ciata. Podczas gdy wiek-
szo$¢ artystow interesuje relacja cialo—umyst, Cronenberg wpro-
wadza dodatkowo do réwnania trzeci element: maszyne. Ciato
wchodzi w skomplikowane zwigzki z maszynami, co powodu-
je jego modyfikacje, a ta przeklada sie bezposrednio na umyst
bohateréw, skutkujgc zmianami w ich psychice i zachowaniu.

Nie inaczej jest w eXistenZ. Konsole (MetaFlesh Game-Pods)
sa tworami organiczno-nanotechnologicznymi, wykonanymi z jaj
ptazéw potaczonych z syntetycznym DNA. Steruje sie nimi poprzez
gatki przypominajace sutki, ktdre trzeba gtaskac i Sciskaé. Wygla-
daja troche jak ptody, a troche jak tyse zwierzatka, zwlaszcza gdy
pod wplywem dotyku wija sie i piszczg. Gracz 1aczy sie z kon-
solg — cho¢ moze raczej nalezatoby powiedzie¢, ze konsola taczy
sie z graczem — za poSrednictwem przypominajacego pepowine
kabla (UmbyCord), ktéry wsadza sie do bioportu — dodatkowo
wykonanego otworu w rdzeniu kregowym. Jest to przesigknicte
symbolika seksualng (do bioportéw w trakcie filmu wktadane sa
tez palce i jezyki) i obrazowo nawiazuje do intymnych relacji,
jakie mamy z grami. Po polgczeniu konsola z jednej strony sty-
muluje emocje gracza, a z drugiej strony sie nim zywi; zachodzi

' S.Keane, From Hardware to Fleshware: Plugging into David Cronenberg’s

eXistenZ, w: ScreenPlay: Cinema, Videogames, Interfaces, ed. G. King,
T. Krzywinska, London-New York 2002, s. 154-165.
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tu swego rodzaju sprzezenie zwrotne. Stymulowane cialo gracza
wyzwala energie biochemiczng, ktéra zasila konsole, a ta wysy-
ta sygnat do moézgu, przenoszac gracza do $wiata gry eXistenZ.

Ciato funkcjonuje zatem w filmie na dwoch ptaszczyznach:
jako sprzet potrzebny do uruchomienia gry pozostawiony w §wie-
cie rzeczywistym, ale tez jako narzedzie do samego grania prze-
niesione do Swiata wirtualnego. Przy tym oba $wiaty pozostajg
nierozréznialne (co jest kolejnym elementem r6znigcym eXistenZ
od wiekszosci filmoéw z tamtego okresu traktujacych o VR): ci
sami aktorzy wecielajg sie w protagonistow oraz ich awatary. Ten
prosty, lecz sugestywny zabieg filmowy burzy naturalng granice
miedzy realno$cig a wirtualnoscia i sprawia, ze nie wiemy, czy
bohaterowie znajdujg sie w danej chwili w grze, czy poza nig.

Celowe macenie percepcji w sterze wizualnej koresponduje
ze skomplikowang strukturg fabularna filmu. Jaki jest bowiem
przebieg fabuty? Na zycie Allegry Geller, genialnej projektantki
gier i autorki tytutowego eXistenz, czyhaja tzw. realisci, ktorzy
chcg zapobiec deformacji rzeczywistoSci poprzez stopienie jej ze
Swiatem wirtualnym. W ucieczce przed zamachowcami poma-
ga jej przypadkowy wspolpracownik, Ted Pikul. Allegra i Ted
wspoélnie wchodzg do $wiata gry, by sprawdzié, czy w trakcie
ataku nie zostata uszkodzona jej konsola, ktéra zawiera jedy-
ng istniejgcq kopie gry. Od tej pory $cigajg ich podwojni agen-
ci i platni zabojcy, a protagoniSci zmieniaja scenerie i lokacje,
wchodzac coraz glebiej w strukture gry. Pod koniec filmu okazuje
sie, ze wszyscy bohaterowie byli jedynie graczami testujgcymi
scenariusz eXistenZ w innej grze transCendenZ. Po powrocie
do rzeczywisto$ci Allegra i Ted ujawniajg sie jako ,realisci”, kto-
rzy zabijaja tworce transCendenZ, Yevgenya Nourisha. Po tym
zdarzeniu, gdy jeden z graczy pyta ich, czy nadal znajduja sie
W grze, pojawiaja sie napisy koncowe. Cronenberg pozostawia
nas w stanie dezorientacji, sugerujac, ze zyjemy tak napraw-
de w hiperrzeczywistosci rodem z filozofii Baudrillarda, gdzie
wszystko jest tylko symulacja symulacji’.

Analizy filmu w kontekscie filozofii J. Baudrillarda dokonuje C.H. Ne-
well w eseju David Cronenberg and Jean Baudrillard: The Simulacrum of
eXistenZ, https://fathersonholygore.com/the-philosophy-of-david-cronen-
bergs-existenz/ [dostep: 30.05.2016].
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Kanadyjski rezyser nie bylby soba, gdyby tej pltynnosci nie
wykorzystat do opowiedzenia o przyrodzonych czlowiekowi
lekach — konkretnie o strachu przed utrata kontroli nad cialem.
Artykutluje go Ted Pikul, ktérego postac jest w ogole pomysla-
na jako alter ego publiczno$ci: wystepuje on w roli rzecznika
widzéw, wyrazajac obawy, jakie mogg w trakcie seansu stac sie
ich udziatem. Pikul ma fizjologiczne opory przed naruszeniem
ciata poprzez zrobienie w nim dodatkowego otworu, zadaje pyta-
nia o funkcjonowanie w eXistenZ i martwi sie o to, co dzieje sie
z jego cialem, kiedy jest podtaczony do gry. Allegra uspokaja go,
ze spokojnie odpoczywa ono w nudnym otoczeniu, i zbywajac
obawy towarzysza, zacheca do skupienia sie na grze. Mimo to
Ted czuje, ze traci kontakt ze swoim cialem i z rzeczywistoscig.

IMMERSJA TOTALNA - TAM | Z POWROTEM

Mobwiac o genezie swojego filmu, David Cronenberg stwierdzit:

Odniostem wrazenie, ze grajac, ludzie d4z3 tak naprawde do coraz
pelniejszego stopienia sie z grag. Koncepcja bezposredniego pod-
taczenia gry do systemu nerwowego wydata mi sie mie¢ idealny
sens, poniewaz nalozenie okularéw i rekawic jest prymitywna
préba osiggniecia tego. Poszedlem wiec odrobine dalej — jesli chee
staé sie gra, to gra bedzie rowniez chciala sta¢ siec mna?.

Dazenie do ,coraz pelniejszego stopienia sie z grg”, ktore
w eXistenZ przybiera namacalng, doprowadzong do ostateczno-
Sci forme, w odniesieniu do wspotczesnego dyskursu wokot gier
wideo mozna odczytaé jako nawigzanie do koncepcji immer-
sji. Immersja, rozumiana powszechnie jako fizyczne wrazenie
zanurzenia w wirtualnym Swiecie, jest w istocie rozmaicie inter-
pretowana i definiowana. W klasycznej juz dla groznawstwa
i dyscyplin pokrewnych pracy Hamlet on the Holodeck z 1998
roku Janet Murray okresla immersje jako do$wiadczenie oto-
czenia przez zupelnie odmienng rzeczywisto$¢, ktore pochtania
cala naszg uwage i aparat percepcyjny. Wtoruje jej Marie-Laure
Ryan, ktora opisuje obrazowo ten stan jako

3 Cyt. za: S. Keane, From Hardware to Fleshware..., s. 150 (thum. wlasne).
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ekscytujace i pobudzajgce doswiadczenie, ktére poréwnaé moz-
na do kapieli w zimnym oceanie przy silnych falach. Otoczenie
wydaje sie poczatkowo nieprzyjazne i wchodzisz w nie niechetnie,
ale gdy tylko zanurzysz sie i poddasz swoje cialo dzialaniom fal,
chciatby$ nigdy nie wychodzic¢*.

Pé6zZniejsze prace problematyzuja pojecie immersji, wprowa-
dzajac jej typologie. Przyktadowo Laurie N. Taylor wyr6znia
immersje diegetyczna (narracyjng) oraz immersje usytuowa-
ng’. Pierwsza oznacza zanurzenie w samg czynno$¢ grania,
druga natomiast zanurzenie dodatkowo w do§wiadczenie prze-
bywania i dzialania w wirtualnej przestrzeni. Ten podzial jest
dla mnie o tyle istotny, ze wydaje sie odpowiadaé koncepcjom
btedu immersyjnego (immersive fallacy) oraz podwojnej Swia-
domosci (double-consciousness), ktorym chciatabym sie blizej
przyjrzeé. Obie zostaly zaproponowane przez Katie Salen i Erica
Zimmermana w ksigzce Rules of Play: Game Design Funda-
mentals. Przez btagd immersyjny autorzy rozumiejg fatszywe
przekonanie o tym, ze przyjemno$¢ z obcowania z do$wiad-
czeniem medialnym czerpana jest z mozliwoS$ci przeniesienia
zmysloéw do iluzorycznej, symulowanej rzeczywistosci. Blednie
uwaza sie, ze rzeczywisto$¢ ta jest tak kompletna, ze granica
zostaje zatarta i odbiorca zaczyna wierzy¢, ze naprawde staje sie
czeScig wyobrazonego §wiata. Pojecie to odpowiadatoby zatem
immersji usytuowane;j.

Zamiast immersji stawianej na piedestale jako ostateczny
i zawsze pozadany cel projektowania gier Salen i Zimmerman
proponuja koncepcje podwdjnej Swiadomosci, w ktorej gracze
sa Swiadomi swojej podwojnej roli — jako awatara dzialajacego
w Swiecie gry i jako osoby grajacej w gre. Nie zachodzi woéwczas
bezposrednia identyfikacja z awatarem ani catkowite zanurze-
nie w $wiecie gry — gracz jest bowiem w peilni Swiadomy, ze
gra jest sztucznym konstruktem - tylko swego rodzaju wielo-
warstwowe do$wiadczenie, ktére mozna poréwnac do relacji
miedzy marionetkarzem a marionetks.

*  M.L. Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in

Literature and Electronic Media, Baltimore 2001, s. 11 (ttum. wlasne).
L.N. Taylor, Video Games: Perspective, Point-of-View, and Immersion,
Master’s thesis, University of Florida 2002, http:/purl.fcla.edu/fcla/etd/
UFEL000166 [dostep: 30.05.2016].
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Co wiecej to wlasnie w podwojnej §wiadomosci — oraz
w umiejetno$ci naturalnego, czasem wrecz niezauwazalnego
przenoszenia sie pomiedzy ,ja jako awatar” i ,ja jako osoba” —
Salen i Zimmerman upatrujg esencji wartosci gier jako medium,
a zarazem zrédla przyjemnosci dla gracza. Ich podejscie podzie-
laja liczni teoretycy i praktycy projektowania gier. Na przyktad
Steve Swink w ksigzce Game Feel: A Game Designer’s Guide
to Virtual Sensation przekonuje, ze dzieki podwdjnej Swiadomo-
Sci gracze unikajg poczucia winy, utrzymujac przy tym zaan-
gazowanie, bo powracaja szybko i w dowolnym momencie do
pozadanego poczucia kontroli. Jako przyktad podaje gratulowa-
nie sobie umiejetnosci, kiedy jako Gordon Freeman bez wysil-
ku pokonujemy zastepy marines w Half-Life — tylko po to, by
moment pézniej krzycze¢ do Gordona, ze jest ,glupia tajzg”,
kiedy przypadkowo spadamy z klifu.

Z koncepcja podwodjnej SwiadomosSci wspotgra tez poje-
cie cybernetycznego potaczenia, o ktérym pisze Steven Poole
w ksiazce Trigger Happy. Odnosi sie ono do relacji pomiedzy gra-
czem a kontrolerem i moze nim by¢ nawet najprostszy joystick,
ktory stuzy do sterowania gra. Cybernetyczne potaczenie daje
nam poczucie kontroli, lezagc u podstaw grania jako doswiad-
czenia fizycznego, z ktorego (obok doswiadczenia wizualnego
czy emocjonalnego) rodzi si¢ zaangazowanie w gre. Znow poja-
wia sie zatem motyw odseparowania, ktory przeczy idei pelnej
immersji. Jak pisze Poole:

Na przekoér intuicji wydaje sie, ze idealne do$wiadczenie gry
wymaga, by wzrastajace zaangazowanie imaginacyjne i fizyczne
gracza zatrzymalo sie gdzie$ na drodze do pelnej cielesnej immer-
sji. Koniec koncow, poczucie przyjemnej kontroli implikuje pew-
ng doze odseparowania: jesteSmy oddzieleni od tego, co kontro-
lujemy. Nie chcemy naprawde tam by¢, wykonujac samodzielnie
przejaskrawione, niebezpieczne ruchy... Nie chcemy, zeby byto
zbyt prawdziwie®.

Wracajac do eXistenZ, nalezy zauwazy¢, ze protagonisci dys-
ponuja podwodjng Swiadomoscia, gdy wchodzg do gry eXistenZ
(na przyktad Allegra wyraznie instruuje Teda, ze nicktére wypo-

® S. Poole, Trigger Happy, London 1999, s. 76-77 (ttum. wlasne).
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wiadane przez niego kwestie nalezg do postaci, w ktora sie wcie-
la, wiec nie powinien sie dziwié¢, ze wydostaja sie z jego ust).
W ramach eXistenZ zaczynaja gra¢ w kolejna gre (a wlasciwie
rozszerzenie do niej), uzywajac micropodéw, ktore sg tak mate,
ze dostownie wnikajg w rdzen kregowy. Mozna powiedzieé, ze
wchodzg wéwcezas na poziom potrdjnej Swiadomosci, zyskujac
przy tym jeszcze wieksza kontrole nad calym procesem. Pro-
blemy zaczynajg natomiast pojawia¢ sie, kiedy przy koncu fil-
mu okazuje sie, ze przez caly czas grali w transCendenZ, przy
czym po powrocie do ,rzeczywistos$ci” nie sa pewni, czy nadal
nie sg w grze. Cale poczucie kontroli pryska w mgnieniu oka,
a dotychczasowa Swiadomos$¢ okazuje sie iluzja. Zaistniato
zjawisko immersji usytuowanej w swej najbardziej posunietej
formie i bynajmniej nie okazato sie to dla protagonistow przy-
jemnym do$wiadczeniem.

Cronenberg eksploruje tez do§wiadczenia zwigzane z cyber-
netycznym polaczeniem, wprowadzajac rézne formy growych
kontroleréw (wspomniane Meta-Flesh Game Pods oraz Micro-
Pods, ale tez nieinwazyjny system VR w formie zaktadanych na
glowe drucianych konstrukeji, ktéry pod koniec filmu okazuje
sie potrzebny do grania w transCendenZ). W miare wchodzenia
w coraz glebsze warstwy $wiata przedstawionego technologia
staje si¢ bardziej niewidoczna i intruzyjna, zmniejszajac sto-
pien odseparowania ,ja jako awatar” od ,ja jako osoba” az do
pelnego stopienia sie z grg, o ktérym Cronenberg wspominat
w przywolanej wyzej wypowiedzi.

Koncepcje immersji — w jej teoretycznym, spekulatywnym
wydaniu - eksploruje tez ciekawie Mitu Khandaker-Kokoris,
badaczka i autorka gier. Proponuje ona mianowicie pojecie immer-
syjnej osobliwosci’, czyli punktu, w ktérym gracz (poprzez mani-
pulacje jego uktadem somatosensorycznym) jest tak catkowicie
zanurzony w wirtualnym $wiecie, ze tworzy i/lub gra w nowa
gre w tym $wiecie. Zachowuje przy tym podwdjng Swiadomosé
i wspomniang wyzej relacje marionetkarz—marionetka. Po osig-

7 M. Khandaker-Kokoris, On eXistenZ and Immersion: From the Immersive

Fallacy to the Immersive Apogee!, http:/mitu.nu/2009/10/01/on-existen-
z-and-immersion-from-the-immersive-fallacy-to-the-immersive-apogee/
[dostep: 30.05.2016].
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gnieciu tego punktu nie ma juz sensu méwienie o immersji, bo
Swiat wirtualny jest, w istocie, $wiatem rzeczywistym.

Rozwazajac pojecie immersyjnej osobliwoSci — oraz tego,
czy taki stan jest w ogble mozliwy do osiggniecia — Khanda-
ker-Kokoris siega do filozofii, a konkretnie do koncepcji Dasein
Martina Heideggera, méwiacej o $wiadomej egzystencji, czyli
uswiadomieniu sobie bycia w $wiecie. To na nim oparta jest
centralna dla teorii wirtualnej rzeczywistoSci kategoria obec-
nosSci (presence). Podobnie jest z immersja usytuowang. By¢
moze, zastanawia sie autorka, ta immersja nie jest mozliwa
do osiggniecia w stanie idealnym nie ze wzgledu na podwojng
Swiadomo$¢ charakterystyczng dla gier, tylko przez niedostatki
wspolczesnej techniki, ktora nie jest jeszcze w stanie przekonaé
nas, ze jesteSmy naprawde Dasein w wirtualnym $wiecie. Pozo-
staje jeszcze kwestia pamieci: niezaleznie od powyzszego mozna
zatozy¢, ze gracz pamieta przeciez, iz poczynil konkretne kroki,
by wejs¢ do gry, pozostawiajac na zewnatrz prawdziwg rzeczy-
wisto$¢. Pamieta tez, kim jest w prawdziwym zyciu. Pamiec,
podobnie jak doznania zmystowe, moze by¢ jednak zawodna
(vide eksperyment myslowy Mdézg w naczyniu). W kontekscie
gry transCendenZ/eXistenZ fakt pamietania badZ niepamie-
tania przez gracza, ze jest w trakcie gry, moze by¢ Swiadomg
projektows decyzjg tworcoéw. Sugerujg to stowa Allegry, ktoéra
ttumaczy Pikulowi, ze do§wiadczenie wejécia do gry moze wahaé
sie od ptynnego przeplotu do ostrego ciecia. W przypadku tego
pierwszego zasadne jest pytanie, czy bez pamieci o wejsciu do
gry mozna mowi¢ o poczuciu Dasein. By¢ moze potrzebna jest
do tego wlasnie zdolnos¢ tworzenia i/lub grania w nowg gre
w tym $wiecie (czyli wspomniana immersyjna osobliwo$¢), co
tez czynig protagoniSci filmu Cronenberga.

CIALO ZAGUBIONE

Dotychczasowe rozwazania pozostajg w gtownej mierze w sfe-
rze spekulatywnej, jako ze aktualny stan rozwoju technologii
VR nie jest w stanie nawet zblizy¢ si¢ do wywotania efektu
immersji usytuowanej. Zamiast pelnego zanurzenia w wirtu-
alng rzeczywisto$¢, ktora zastepuje te prawdziwg i jest dla niej
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pelnoprawng alternatywa, mamy do czynienia raczej z czyms,
co mozna nazwacé kolejng forma zaposredniczonego przez
technologie medialnego do$wiadczenia. Przez caly czas pozo-
stajemy w nim $wiadomi bycia tu i teraz, Swiadomi swojego
ciala. W miejsce sprzezenia sprzetu do wirtualnej rzeczywi-
stodci z systemem nerwowym otrzymujemy czarng skrzynke
(lub jej odpowiednik) zakladang na oczy. Innowacja sg tanie
ekrany wys$wietlajace obraz o wysokiej rozdzielczosci i z duza
szybkoscig od$wiezania. W pakiecie dostajemy jeszcze choro-
be lokomocyjng — wiekszos¢ aktualnych projektéw VR prébuje
odda¢ poczucie ruchu, ale gdy mamy zatozone gogle, tracimy
zewnetrzny punkt odniesienia potrzebny do orientacji w prze-
strzeni. W rezultacie m6zg ma problemy z pogodzeniem sprzecz-
nych sygnatéw: w grze lub interaktywnym filmie chodzimy,
a faktycznie siedzimy na kanapie lub na krzesle.

Pojawily si¢ glosy, ze wirtualna rzeczywisto$¢ moze $wietnie
sie¢ sprawdza¢ w projektach, ktére majg wywolywaé empatie,
bo pozwalajag nam one, dostownie, spojrze¢ na Swiat cudzy-
mi oczami. Mozemy przyktadowo wecieli¢ sie w wieznia celi
izolacyjnej (6x9), osobe niewidoma (Notes on Blindness: Into
Darkness), cierpiaca na migrene (The Migraine Experience)
albo przedstawiciela/przedstawicielke innej plci (Gender Swap).
Brzmi to sugestywnie, ale pozostawia duzo miejsca na scep-
tycyzm, gltéwnie z powodu wspomnianej dostownosci: VR
przenosi do innego miejsca jedynie nasze zmysly, natomiast
umyst drugiego czlowieka nie jest miejscem, do ktérego moz-
na sie przenie$¢ tylko za pomocg zmystow. O problemie tym
pisze Michael W. Clune w artykule Virtual Reality Reminds
Users What It’s Like to Be Themselves®, dzielac sie wrazenia-
mi z seansu interaktywnego filmu Clouds Over Sidra, kto6-
ry opowiada o codziennym zyciu dwunastoletniej syryjskiej
uchodzczyni w obozie w Jordanii. Kiedy odbiorca widzi $wiat
jej oczami, wciaz nie wie, jak to jest by¢ nig — wie jedynie, jak
to jest by¢ sobg, widzacym to, co widzi ona. Clune przekonu-
je, ze aby zaistniata empatyczna funkcja sztuki, potrzebna jest

8 MW. Clune, Virtual Reality Reminds Users What It’s Like to Be Themselves,
http://www.theatantic.com/technology/archive/2016/04/the-virtual-world-
-in-a-real-body/478956/ [dostep: 30.05.2016).
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wyobraznia, ktora wypelnia pustg przestrzen pomiedzy niedo-
skonatym odwzorowaniem rzeczywistosci na ekranie (w filmie
czy grze) a autentycznymi przezyciami drugiej osoby. Ta pusta
przestrzen, ktorg wirtualna rzeczywisto$¢ tak stara sie wypelnic
za odbiorce, nie jest ograniczeniem, lecz Zrédlem sity wyrazu
artystycznego.

Wydaje sie, ze na aktualnym etapie rozwoju VR moze znaj-
dowa¢ komercyjne zastosowanie przede wszystkim do réznego
rodzaju wirtualnej turystyki (rowniez tej edukacyjnej, przykta-
dem polski Chernobyl VR Project, ktéry stuzy uwiecznieniu ska-
zonej strefy wokot elektrowni w Prypeci) albo zaangazowanego
dziennikarstwa, ktére ma jeszcze bardziej zblizy¢ odbiorce do
poruszanej tematyki (jak w filmie Factory Farm, ktory zabiera
nas w glab rzeZni przemystowej). Tego typu projekty sa jedynie
troche interaktywne, bo pozostaja $wiadome ograniczen tech-
nologii. Zamiast dgzy¢ do umozliwienia nam zaawansowane-
go dziatania w wirtualnej rzeczywistosci skupiajg sie raczej na
sugestywnym odwzorowaniu danego miejsca, ktére odbieramy
nadal przede wszystkim zmystami wzroku i stuchu - jak w tra-
dycyjnych dwuwymiarowych filmach. Pozostajemy przy tym
sobg; nie ma mowy o myleniu $wiata realnego z wirtualnym,
0 zatraceniu sie w nim, o poczuciu utraty Swiadomosci wlasne-
go ,ja” czy kontroli nad wlasnym cialem, czego do$wiadczyli
bohaterowie eXistenZ. Z drugiej strony trudno tez o uzyska-
nie efektu podwojnej Swiadomosci, poniewaz do tego potrzeb-
ne jest uSwiadomienie sobie grania jako aktywnosci fizycznej,
ktoéra odbywa sie za pomocg ciata. Przy projektowaniu jakich-
kolwiek interfejsow — a zwlaszcza interfejsow, ktore majg byc
wykorzystywane w grach — nie mozna zapominacé, ze jesteSmy
istotami organicznymi, ktore przenoszac cze$¢ swiadomosci do
awatara, nie opuszczajg swojego ciata. Poczucie tego odseparo-
wania i kontroli nad przenoszeniem Swiadomosci jest wrecz
niezbedne do czerpania przyjemnosci z gry. W eXistenZ Cro-
nenberg w wymowny sposéb pokazuje nam to, o czym zdajg
si¢ zapomina¢ liczni tworcy przecierajacy szlaki dla komer-
cyjnego zastosowania VR — ze dzialajac w $wiecie wirtual-
nym, potrzebujemy marionetki, a nasze cialo nie moze petnic
tej funkcji.
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Abstrakt Mamy mozliwos¢ obserwowac na biezaco, jak wirtualna rzeczywistos¢ wkracza w faze
technologii konsumenckiej. Szczegdlnie interesujaca wydaje mi sie w zwiazku z tym
konfrontacja aktualnego stanu rozwoju wirtualnej rzeczywistosci z wyobrazeniami
ifantazjami na jej temat, w ktdrych celowato kino fantastycznonaukowe lat 9o. W arty-
kule przygladam sie, jak jeden z najbardziej wizjonerskich, oryginalnych obrazéw tam-
tego okresu — eXistenZ Davida Cronenberga (1999) — bada ptynne granice miedzy
realemi wirtualem, ciatem i maszyna, gra i tym, co poza i, prowokujac przy tym do
pytan o celowos¢ immersji usytuowanej i funkjonowanie podwéjnej Swiadomosci
(graczjako osobai jako awatar), a takze o role ciata w relacji ze Swiatem wirtualnym.

Abstract We are currently able to observe how virtual reality is slowly becoming consumer
technology. What seems especially interesting to me, is how prevailing state of its
progress looks confronted with the ideas and fantasies typical for science-fiction
cinema of the 9os. In the article, | examine how one of the most visionary and
imaginative movies of that time — “eXistenZ” by David Cronenberg — explores fluid
boundaries between real and virtual, body and machine, game and what'’s beyond
it, at the same provoking time questions about the purpose of situated immersion
and the way double-consciousness works (player as person and player as avatar),
and the role of the body in relation with virtual world.
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