7 [PRZECIAGLY DZWIEK]

LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Przed mikrofonem Magdalena
Miszewska - zapraszam na kolejny odcinek Audycji Kulturalnych. Podczas
czterdziestego czwartego Festiwalu Polskich Filméw Fabularnych w Gdyni
najwieksze emocje, co zrozumiate, budzil konkurs gtéwny, ale ciekawe punkty
programu udato mi sie znalez¢ takze wsréd wydarzen towarzyszacych. To
chociazby przeglad dokonan kina VR, czyli wirtualnej rzeczywistosci i
towarzyszgca mu dyskusja, w ktoérej brat udziat méj dzisiejszy gosS¢ — rezyser
Jacek Nagtowski. Czesé.

JACEK NAGLOWSKI: Czes$¢, witam.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: SpotkaliSmy sie podczas festiwalu w
Gdyni, to jedna z najwazniejszych imprez dla srodowiska filmowego w Polsce.
Mozna tam byto porozmawiaé o VR-ze, mozna bylo tez zobaczy¢ VR-owa animacje
Genesia. W zeszlym roku Narodowe Centrum Kultury prezentowato podczas tego
samego festiwalu widowisko historyczne ,Kartka z powstania”. Czy to znak, ze
filmowcy nie obawiaja sie VR-u?

JACEK NAGLOWSKI: Ja mam nadzieje, ze sie nie obawiajg, dlatego ze wydaje mi sie,
ze VR nie jest zadnym zagrozeniem dla kina ani dla tradycyjnego filmu. Sam jestem
filmowcem i dla mnie jest to oczywiscie zupetnie nowa dziedzina, nowe pole do
eksploracji artystycznej. W zwigzku z tym z tego punktu widzenia jest to bardzo
ciekawe. Natomiast zdecydowanie nie wierze w to, zeby VR byt w stanie nie tylko, nie
wiem, wyprzec¢ kino czy w ogdle z nim konkurowac, bo jest po prostu nowym medium,
ktore stuzy do opowiadania jednak innych historii niz film tradycyjny. | w zwigzku z tym
wierze w to, Ze bedzie po prostu funkcjonowat zupetnie rownolegte do tradycyjnego
filmu.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Ale w opisie tej dyskusji na temat VR-u
mozna byto dostrzec pewne obawy, byé moze nam tak specjalnie byly
sformulowane, ze wtasnie to, co miato by¢ przyszioscia, stato sie terazniejszoscia
i ze to wszystko przyszito jakos nagle, bo jeszcze przeciez niedawno VR kojarzyt
sie przede wszystkim i wydaje mi sie, ze wielu ludziom wcigz przede wszystkim
kojarzy sie z rozrywka, typu zaléz gogle i wejdz na most wysoki albo przejdz po
desce nad jakas woda. To jeszcze wydawatoby sie, musi minagé duzo czasu, zanim
powstang jakies powazniejsze produkcje w wirtualnej rzeczywistosci, tymczasem
one juz powstaja.

JACEK NAGLOWSKI: To jest kwestia tego, ze i sama technologia jest dosy¢ dostepna w
tym momencie dla oséb, ktore chcg sie tym zajmowac z jednej strony, a z drugiej strony
konsekwencjg tego jest to, ze dosy¢ duzo ludzi na catym Swiecie sie tym zajmuje.



Zajmuje sie tym na powaznie i ma w stosunku do tego medium, no oczekiwania takie
zdecydowanie artystyczne i probujg powiedzie¢ cos, co bytoby istotne. W zwigzku z tym
ten czas, ktory mowisz, ze jest bardzo krotki tak naprawde, to juz jest trzy-cztery lata, co
w porodwnaniu z tym, jak dtugo rozwijato sie kino oczywiscie, to jest bardzo krétki czas,
ale tez ciggle bardzo wczesnie jestesmy na tym etapie. | raczej widze to ten sposob, ze
to jest bardzo pocieszajgce, ze takie proby mys$le, ze coraz bardziej udane jakis$
artystycznych wypowiedzi, ktére probujg cos przekazac, sie pojawiajg.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Powiedziates préby, czy to znaczy, ze
dopiero twoércy VR-owi konstruuja te formute, prébuja wlasnie znalez¢ sposéb na
to, jak w tej technologii przedstawiac, to co chcieliby przedstawié?

JACEK NAGLOWSKI: Zdecydowanie jesteSmy na zupetnym poczagtku i ten poczatek
bedzie jeszcze, mysle, dosy¢ diugo trwat z kilku réznych powodow. Po pierwsze
technologia ciggle jest jeszcze, jezeli sie w nig mocniej zagtebic, ciggle jest na bardzo
wczesnym etapie rozwoju, jest bardzo niedoskonata. To czesto sg rozwigzania, ktore sg
troche improwizowane, ktére wymagajg tego, zeby te rozwigzania zrozumieC i tak
naprawde bardzo czesto zhakowac, zeby dostosowacé do swoich potrzeb, jezeli chce sie
cos powiedzie¢. Ale co chyba jeszcze wazniejsze to jest sama kwestia jezyka
wypowiedzi w tym nowym medium. Ja zajmuje sie dosy¢ wagskg dziedzing, jakg jest
cinematic VR, czyli ta dziedzina wirtualnej rzeczywistos$ci, ktora w dosy¢ duzej mierze
czerpie z filmu i stara sie opowiadac historie z pomocg tego medium. | ten jezyk, ktory
probujemy w ogodle, na przyktad bada¢ w ramach pracowni VR-u, w ramach nowych
narracji w Szkole Filmowej w todzi, to jesteSmy na zupeinym poczatku tego i jakie
reguty tym jezykiem rzgdza, jakie srodki wyrazu tak naprawde mamy do dyspozyciji, jak
tych srodkow uzywac, wiec tak, to jest zupetny poczatek drogi w tym momencie.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Problemy jezykowe to tez problemy,
ktore dotycza nazywania tego, czym jest ten VR, cinematic VR. RozmawialiSmy o
tym krétko w filmowej zapowiedzi odcinka, ale jezeli ktos nie sledzit naszego
Facebooka, to by¢ moze nie mial okazji tego ustyszeé. To przypomnimy raz
jeszcze, bo tych stow jest sporo. To jest doswiadczenie VR-owe, to jest
widowisko, produkcje VR-owe, tak tez mozna powiedzieé.

JACEK NAGLOWSKI: Te sg takie neutralne — produkcje czy widowisko, one tam pasujg
do réznych sposobdw opowiadania czy sposob prezentacji. Faktycznie dosc¢ takim
popularnym sformutowaniem, ktore sie przyjeto, jest sformutowanie — doswiadczenie
wirtualnej rzeczywistosci. Wiasnie ze wzgledu na to, ze VR-u sie nie tyle oglada, ile
doswiadcza sie go zmystami i bardzo mocno angazuje to w ogdle nasze ciato. Nawet
jezeli to sg doswiadczenia, ktére sg zupetnie bierne i polegajg na tym, ze jestesmy tylko
zanurzeni w tym swiecie, w ktorym toczy sie opowies¢. Wiec to doswiadczenie to jest
sformutowanie, ktére jakos juz przylgneto i wyraznie odréznia, to tez nawet w dziedzinie
tego cinematic VR-u, o ktéry zaraz, od tradycyjnego filmu, bo jesteSmy tam w Srodku. A
jezeli chodzi o to sformutowanie cinematic VR bardzo trudno przektadalne na jezyk
polski, bo jesli chcielibysmy to przetozy¢, to brzmiatoby to doswiadczanie wirtualnej



rzeczywistosci o charakterze filmowym, takie dosy¢ mato, ze tak powiem sexy. W
zwigzku z tym cinematic VR — tego sie uzywa i to jest oznaczenie pewnego fragmentu,
pewnej dziedziny wirtualnej rzeczywistosci, ktéra wtasnie stara sie opowiadac historie za
pomocg tego medium i szuka tych srodkéw wyrazu, ktére sg do tego adekwatne,
czerpigc w bardzo duzej mierze z filmu, jezeli chodzi o sposéb opowiadania, ale
jednoczesnie aktualizujgc te srodki do tego medium, poniewaz reguty takiego filmowego
opowiadania nie przektadajg sie absolutnie wprost na to nowe medium. Wiec tak
szukamy tych nowych okreslen, szukamy jezyka, szukamy, tak jak mowie, jestesmy
zupetnie na poczatku.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: | te problemy z okreslaniem, co
wiasciwie robicie, to jest w zasadzie czubek goéry lodowej, bo ja juz wiem z
rozmowy z twoércami ,Kartki z powstania”, ze samo filmowanie tego
doswiadczenia VR-owego, to jest prawdziwe wyzwanie. Przeciez trzeba nakrecic
jakos przestrzen w trzystu szesédziesieciu stopniach. Jakie Ty masz
doswiadczenia wtasnie z krecenia szeptow?

JACEK NAGLOWSKI: Tutaj problemdw oczywiscie jest mnéstwo, bo to zebysmy sie nie
natkneli na inng kamere, ewentualnie w tym polu obrazu to jest jedno, ale nie mozemy
sie natkng¢ na swiatto, nie mozemy sie natkng¢ na mikrofon. Nie ma ekipy w kadrze, nie
moze sie pojawiC, w zwigzku z tym te problemy trzeba caty czas obchodzi¢ i mozna to
robi¢ na kilka ré6znych sposobdw. Gtéwng metoda, ktdérg my sie postugujemy w tych
produkcjach, ktore realizujemy, to jest jednak to, ze poniewaz nie chcemy rezygnowac z
tych narzedzi, ktére z filmu dosy¢ dobrze znamy, a mowie tutaj wkasnie o Swietle, o tym
Swiattem mozemy operowaé po to, zeby zwréci¢ uwage odbiorcy, zeby wykreowac
pewien klimat, zeby zaznaczy¢ pewne rzeczy w przestrzeni. No to do tego Swiatta
musimy uzywac. W zwigzku z tym bardzo czesto realizujemy to jakby fragmentarycznie,
czyli realizujemy tylko pewien fragment sfery, ktory pozwala nam w pozostatej
przestrzeni wokét kamery ustawié¢ swiatto, ustawi¢ wszystkie niezbedne elementy
zwigzane z technikg dzwiekowg. Po czym, po zrealizowaniu takiego ujecia, realizujemy
inne ujecie, czyli cos, co w tradycyjnym filmie bytoby kontrplanem i realizujemy ten
fragment sfery czy ten fragment przestrzeni nie zawsze w tym samym miejscu, ktory
potem na etapie postprodukcji taczymy w jedng wspolng przestrzen tak, zeby dla
odbiorcy wykreowa¢ to poczucie zanurzenia w tej przestrzeni i obecnosci w tej
przestrzeni. Wiec wtedy przy takim podejsciu sam proces realizacji zdje¢ i sam proces
produkcji jest dosy¢ zblizony do tradycyjnego, filmowego planu. Natomiast to zmienia
troche ciezkos¢ i stopien zaangazowania na etapie postprodukcji, poniewaz no kazda
scena, kazde ujecie wymagajg dosy¢ gtebokiego opracowania technologicznego,
postprodukcyjnego i to sie wydarza po etapie zdjeciowym.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Jezeli chcecie postuchaé nieco wiecej
o tym, jak powstajg takie widowiska czy doswiadczenia VR-owe, to w opisie tego
odcinka podlinkuje do odcinka ,,Powstanie w wirtualnej rzeczywistosci”, gdzie na
ten temat wypowiadaja sie tworcy ,Kartki z powstania”, ale chciatabym teraz
zwrocié uwage na takie klopoty, na ktére moga sie natkng¢ odbiorcy, ktérzy beda



widzami tych doswiadczen, znéw widzami to bedzie pewnie stowo
niewystarczajace.

JACEK NAGLOWSKI: Ale odbiorcy jest ok.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Dobrze, czyli odbiorcy VR-owych
doswiadczen. Przede wszystkim na razie problem jest z dostepnoscia.

JACEK NAGLOWSKI: Jest kilka czynnikow, ktore na wptywajg, kilka sposobow, jakich
mozemy oczekiwaé. Pierwsze to jest dostepnos¢ poprzez réznego rodzaju miejsca,
ktore sg do tego dedykowane. Powstajg w Polsce kina VR-owe, Multikino rozwija swojg
sieC kin VR-owych. Powstajg punkty, w ktérych mamy dostep do rdéznego rodzaju
doswiadczen VR-owych, réwniez takie prywatne indywidualne w réznych miastach. Jest
tego teraz wiecej. To jest gatgz VR-u, ktéra sie dosy¢ intensywnie rozwija i to na catym
Swiecie. Ekstremalnym przyktadem tego sg cate parki rozrywki VR-owe, ktére pozwalajg
juz nawet nie tylko doswiadczy¢ tego typu powiesci, ktére my realizujemy, ale faktycznie
przebywaé w sposob aktywny, przemierzajgc przestrzeni wirtualne fizyczne.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: No tak, ale to nie do konca jest to, o
czym my rozmawiamy teraz, prawda? To juz jest ten inny VR.

JACEK NAGLOWSKI: No wtasnie te granice wcale nie sg takie jednoznaczne, dlatego
ze jezeli méwimy o opowiadaniu historii to ciggle, to o czym powiedziatem, czyli taki
devoid, to sg pewne universa na przyktad ,Gwiezdnych Wojen”, w ktérych mozemy sie
znalez¢ i przezy¢ sobie jakgs przygode. W zwigzku z tym z tego punktu widzenia jest to
bardziej zblizone do gier, ale tak naprawde dzieje sie tak z tego wzgledu, ze Srodki,
ktore sg w to angazowane finansowe, zeby mogty sie zwrdcic¢, to muszg by¢ dosyc¢
masowg rozrywkag tak. Natomiast w miare jak ta technologia tez bedzie sie rozszerzac i
jak bedzie coraz wieksze spektrum doswiadczen mozliwe do realizacji w bardziej
przystepnych warunkach finansowych, to wydaje mi sie, ze jest tez pole na to, zeby ten
sposob opowiesci byt dostepny réwniez dla bardziej artystycznych doswiadczeh czy
bardziej artystycznych produkcji. | to ciggle jest opowiadanie historii w VR-ze. W
zwigzku z tym nawet, jezeli to nie jest rejestrowane kamerg, tylko generowane
czesciowo cyfrowo albo jest to realizowane réznymi mieszanymi czynnikami, to jesli
przestaje by¢ grg, w tym sensie, ze nie ma okreslonego celu dla odbiorcy i zaczyna by¢
dostarczaniem emociji, i pewnego rodzaju przezywania pewnej opowiesci, to bardzo
trudne jest rozgraniczy¢, w ktérym momencie konczy sie opowies¢ i w ktérym momencie
konczy sie cinematic VR, w ktdrym momencie zaczyna sie gra. Ale doswiadczenia VR to
nie tylko oznacza, ze musimy iS¢ do jakiegos miejsca. | to jest jakby jeden tylko z
kanatow dystrybucji. Czy to bedzie festiwal, czy to bedg kina VR-owe, ktorych tam jest
coraz wiecej, ale trzeba przede wszystkim nawet, to sg tak zwane head sety, czyli gogle
VR, ktére mozemy miec u siebie w domu i ktérych jest coraz wiecej. W tej chwili, nie
chce sktamac, ale wydaje mi sie, ze jest okoto dwudziestu milionéw aktywnych
uzytkownikow VR, czyli nie tylko takich, ktérzy kupili head sety, ktory im sie kurzy na
potce, tylko takich, ktérzy aktywnie korzystajg z wirtualnej rzeczywistosci, prébujgc



réznego rodzaju doswiadczenia. Dwadziescia miliondw ludzi na catym Swiecie to juz jest
jakas$ grupa odbiorcow. | im bardziej przyjemne i proste, i dziatajgce w sposéb tatwy
beda te urzadzenia, tym wiecej takich ludzi bedzie. W zwigzku z tym to doswiadczenie
no powoli trafia pod strzechy. | pewnie bedzie to coraz bardziej popularne z czasem, jak
tez inne uzycie w wirtualnej rzeczywistosci bedg sie popularyzowaé i bedg coraz
bardziej przyjemne. | coraz tatwiej bedzie wiasnie wspétistnie¢ z tym swiatem cyfrowym
nie za pomocg klawiatury, myszki czy nawet dotykania ekranu palcem, tylko poprzez
przenoszenie pseudofizycznych obiektow w przestrzeni wirtualnej, co nie jest zadng
sprawg science fiction, tylko jest czyms, z czym mamy do czynienia nie nawet na
poziomie eksperymentalnym, tylko takim, ktory jezeli ktos ma set VR-owy, to jest w
stanie wtasnie z tym swiatem cyfrowym wtasnie w ten sposdb wchodzi¢ w interakcje.
Jednym z zarzutéow czestych w stosunku do VR jest to, ze to jest doswiadczenie
zamkniete i indywidualne.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: No witasnie chciatam to poréwnaé
wiasnie do tego takiego spotecznego wymiaru chodzenia do kina z kims.

JACEK NAGLOWSKI: Coraz bardziej powszechne sg doswiadczenia takie, ktore
umozliwiajg bycie w przestrzeni wirtualnej z innymi osobami i to jest naprawde
wspotbycie z innymi osobami bez wzgledu na to, gdzie te inne osoby sie znajdujg w
przestrzeni fizycznej i réwniez doswiadczenia o takim charakterze narracyjnym sg
mozliwe w wiecej niz jedng osobe i to sie bedzie tez rozwijato w miare, jak technologia
sie bedzie rozwijac. Wiec ta obawa, ze VR zamknie nas wewnagtrz naszego
indywidualnego odseparowanego od innych swiata, no to tez juz ewidentnie widac, ze
nie jest adekwatna, bo to coraz bardziej zaczyna by¢ doswiadczenie zbiorowe. A nawet
kina VR-owe, ktére w tym momencie funkcjonujg, no one funkcjonujg na takiej zasadzie,
ze samo doswiadczenie dla odbiorcy jest jednak dosy¢ zblizone do doswiadczenia
pojscia na film. ldziemy tam razem, oglagdamy co prawda osobno, ale w tym samym
czasie i wychodzimy razem i nasze dzielenie sie wrazeniami jest jakby takie samo. Ale
to jest ta wczesna wada. Natomiast coraz bardziej mysle, ze jest i mozliwe i bedzie
popularne to, ze w tym swiecie wirtualnym przebywamy z innymi.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Jezeli chodzi o porownanie filmow i
VR-u, to przychodzi mi tez do gtowy kiopot z tym ze VR dostarcza wielu bodzcéow.
To jednak wciaz jest chyba dosy¢ meczace i tez wymaga, wydaje mi sie, wielu
podejs¢ do jednej takiej opowiedzianej historii, zeby zobaczy¢ wszystko, co tam
sie wydarzyto. Bo przeciez w jednej chwili mozemy spojrze¢ tylko w jednga strone,
prawda lewo lub w prawo. Tutaj co prawda nie jesteSmy kierowaniu wzrokiem
operatora i nie ogladamy tego, co akurat rezyser dla nas zaplanowat do
obejrzenia, ale nie zobaczymy wszystkiego na raz.

JACEK NAGLOWSKI: To co powiedziatas, to jest doktadny przyktad tego jak stabo
znamy jeszcze ten jezyk opowiadania. Dlatego, ze jezeli méwimy o tym, ze chcemy
stworzy¢ jakis komunikat w VR-ze, czyli jaka$ opowies¢. Czyli, jezeli jest ktos, kto
opowiada i potem ktos, kto te opowiesci odbiera i to jest tylko jedna z mozliwosci, tak w



VR-ze, to wilasnie zadaniem rezysera jest to, zeby jednak wyraznie oddzieli¢ to, co jest
tekstem, czyli to, co jest opowiadane od tego, co z kontaktem. Jezeli cos jest dobrze
skonstruowane, jezeli cos jest dobrze opowiedziane, to nie masz tego problemu chaosu
i nadmiaru bodzcow w VR-ze. | jest to jedno z zadan, ktére stoi przed twércami — w jaKki
sposbb ten chaos, i w jaki sposéb ten nadmiar bodzcéw redukowac do tego, zebys Ty
jako odbiorca dobrze czuta sie w tym Swiecie, zeby$ wiedziata, co tak naprawde Tobie
opowiedziane, na jakim polu nawigzujesz kontakt emocjonalny, intelektualny, estetyczny
z tym sSwiatem, w ktérym sie znajdujesz. | to sg wiasnie te $rodki wyrazu, ktére my
musimy odkrywac i ktore staramy sie odkrywaé po to, zeby w sposdéb komfortowy,
skuteczny, artystycznie zaawansowany opowiada¢ w tym medium. | ewidentnie widac
to, ze dtugosci tych doswiadczen z roku na rok sie wydtuzajg. To znaczy, jeszcze trzy
lata temu zasadnicza wiekszo$¢ doswiadczeh to byto tak okoto pieciu, szesciu minut,
rok pézniej to byto juz okoto dziesieciu minut. W tej chwili takim standardem to jest okoto
dwudziestu-dwudziestu pieciu minut. Powstajg juz doswiadczenia, ktére majg
czterdziesci minut, czterdziesci pie¢, okoto godziny. W zwigzku z tym mysle, ze to nie
jest problem samego medium, tylko to jest problem umiejetnosci uzywania tego medium.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: Dobrze, bo sg sposoby na to, zeby
przekierowa¢ uwage odbiorcy w strone, w ktérag chce sie ja przekierowaé,
chociazby dzwiekiem, to takie naturalny jest odruch. Styszymy dzwiek gdzies,
wiec wracamy tam glowe, sprawdzamy, co sie dzieje. Ale wciaz wydaje mi sie, ze
wielu odbiorcow moze ulec tej pokusie rozglagdania sie wszedzie i przez caly czas,
zeby jak najwiecej wtasnie zobaczy¢ tego wykreowanego swiata w tym VR-ze, ze
niekoniecznie da sie ponies¢ tej historii, tylko bedzie chciatlo zobaczyé¢, co jest
tam, gdzie akurat rezyser nie chce, zebym patrzyita.

JACEK NAGLOWSKI: Jest kilka czynnikow, ktére na to wptywajg. Pierwszg rzeczg jest
to, ze w momencie, kiedy w ogole VR jest dla ciebie czym$ nowym. No to wiasnie ta
pokusa dostrzezenia wszystkiego i jakby zanurzenia sie w tym sSwiecie, poznania tego
catego Swiata, w ktorym sie znajduje, jest wieksza niz potem z czasem z kazdym
kolejnym doswiadczeniem. Kiedy coraz bardziej zaczyna mnie interesowac to, co ktos
za pomocg tego doswiadczenia chce mi powiedziec, niz to na ile atrakcyjny w swoich
detalach jest Swiat, ktory mi jest prezentowany. Ale drugg i chyba jednak wazniejszg
rzeczg jest to wiasnie na ile czytelne dla odbiorcy, jest to, co mowitem wczesniej, co jest
tekstem, co jest trescig danej sytuacji, w ktorej sie znajduje, a co jest kontekstem, co jest
uzupetnieniem tego Swiata. Jezeli masz jasnosc co do tego, to nie chodzi o manipulacje
odbiorcg. Tu chodzi o to, zeby spowodowaé sytuacje, ktérej ja jako odbiorca faktycznie
sam chce podgzac za tg sytuacjg, ktora jest mi prezentowana, dlatego ze wiem, ze tutaj
sie znajduje ta tresc¢, ktora jest mi prezentowana. A to, co jest resztg, jest tylko
dopowiedzeniem na réznych poziomach tego, co jest gldwnym sensem w danej sytuac;ji.
Jezeli to jest zrobione w sposob przejrzysty, jednoczesnie subtelny, no to wtedy jest
skuteczne jako narzedzie. | ten problem zwigzany z tym, ze nie wiem, gdzie mam
patrze¢ albo ze chce patrze¢ wszedzie, jest w stanie znikngg.



DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: W zapowiedzi odcinka rozmawialisSmy
tez o VR-ze i filmach dokumentalny, dla ktérych VR moze by¢ rozszerzeniem tego,
co ten dokument pokazuje. Pozwala przedstawi¢ historie bohaterow w zupetnie
inny sposob.

JACEK NAGLOWSKI: To jest kilka rzeczy, ktére wchodzg w gre, bo tez nie do kazdego
dokumentalnego zastosowania, to moze by¢ uzyte. Na pewno bardzo duzym atutem VR
jest intymnosé, poczucie wspétprzebywania z tymi osobami, ktére sg bohaterami czy
uczestniczenia w tych samych sytuacjach, no to jest cos, co w zadnym innym medium
nie moze byc¢ tak gteboko przezywane, jak w VR-ze. | na tym polu to moze by¢
przewaga VR-u nad dokumentem filmowym, tradycyjnym dokumentem filmowym.
Natomiast jest pewne niebezpieczenstwo, ktére jest zwigzane z tym medium,
mianowicie bardzo wiele oséb ulega takiej iluzji, ze VR reprezentuje rzeczywistosc¢ taka,
jakag ona jest. To znaczy, ze to jest medium, ktére odzwierciedla prawde o rzeczywistosci
w sposob lepszy niz zmanipulowany okiem kamery i okiem rezysera film. No tutaj mamy
do czynienia z doktadnie takg samg manipulacjg. To znaczy, to jest medium, ono rzadzi
sie swoimi prawami, ma swoje rzeczy, ktére selekcjonuje z rzeczywistosci i rola twércy
dotyczgca tego, co tak naprawde jest prezentowane, jest taka sama jak w filmie
dokumentalnym. To znaczy, mozna to nazwa¢ manipulacjg, a mozna to nazwaé
wypowiedzig w VR-ze. Mato tego sama natura VR-u jest taka, ze on jest konstruowany
na poziomie od technologicznego przez montaz réwniez, przez tworzenie catych
przestrzeni, w ktorych sie znajdujemy, czego ,Szepty” sg bardzo dobrym przyktadem.
Tam nie ma prawie chyba ani jednej przestrzeni, ktéra byta zarejestrowana taka, jaka
jest w rzeczywistosci. | to jest kwestia unikania na przykfad tego chaosu i wyciggniecia
tego, co jest istotg danej sytuacji, a co nie jest. Ale to powoduje, ze to nie jest
reprezentacja rzeczywisto$ci, to jest jednak reprezentacja pewnej wizji rzeczywistosci,
ktorg tworca chce nam przekazac, wiec tak samo jak dokument filmowy, tak samo i
dokument VR-owy, a moze nawet bardziej jest podatny na pewnego rodzaju
manipulacje wzgledem widza i pod tym wzgledem wcale nie jest lepszy lub bardziej
wiarygodny, lub bardziej rzeczywisty albo nie powinien by¢ bardziej rzeczywisty dla
odbiorcy niz jakakolwiek inna wypowiedz.

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: To na koniec powiedz mi jeszcze, jakie
masz refleksje po Biennale w Wenecji. Tam premiere miaty ,,Szepty”, tam spotkali
sie ludzie, ktérzy VR-em sie zajmuja, ktorzy sie ta tematyka interesuja. Jak to teraz
wyglada na swiecie albo w Europie, chociazby? Jaka jest w tym momencie
pozycja tych doswiadczen VR-owych i jaka jest w Polsce?

JACEK NAGLOWSKI: To jest w ogole bardzo fajne zestawienie i te rzeczy majg swoje
plusy i minusy. To znaczy, z punktu widzenia, ze tak powiem, rozwoju branzy to Wenecja
wydaje sie pokazywac, ze jest Swietnie. Znaczy, rosng budzety doswiadczen,
zainteresowanie zdecydowanie jest coraz wieksze, coraz wiecej instytucji jest w to
zaangazowanych. Doswiadczenia od takiej strony i technicznej, i sposobu umiejetnosci
odpowiadania, sg naprawde z roku na rok wyraznie lepsze. To jest gigantyczny podstep,



ktory sie dokonuje i patrzgc na to z tego punktu widzenia, wydaje sie, ze jest swietnie.
Ewidentnie jest branza, ktéra funkcjonuje, ktéra ma juz swodj sposdb operowania, ma
swoje rynki. Z punktu widzenia biznesowego na chwile obecng jest Swietnie. Ale
zestawiajgc to na przyktad z Digital Cultures, ktére skonczyto sie chwile temu, to w tym
wszystkim ja wrocitem mocno zaniepokojony z Weneciji. Dlatego ze, samo srodowisko
tworcéw na przykfad tutaj jak na Digital Cultures, gdzie tez mamy przeciez osoby, ktore
przyjezdzajg zza granicy na tg konferencje, jest poczucie naprawde bardzo duzej
otwartosci przeptywu informaciji, takiego dzielenia sie i wspolnego wchodzenia na
nieznane terytorium. O tyle w Wenecji, no wtasnie, to juz jest biznes i te reguty gry sg
regutami biznesowymi, gdzie w duzej mierze poziom autopromocji zdecyduje o tym, jak
duzy sukces jestes w stanie odnies¢. | to jest jakby mocno rozczarowujgce i niestety
obawiam sig, ze jesli to dalej pdjdzie w tym kierunku, a mam nadzieje, ze sg szanse na
to, zeby jednak to zaangazowanie takie zwigzane z trescig, z dzieleniem sie i z
rozwojem tego jezyka ma szanse wrocic w duzej mierze rowniez na tym
miedzynarodowym rynku do tego medium. Bo jesli to dalej pojdzie w takim biznesowym
kierunku, to obawiam sie, ze moze nie by¢ dobrze dla tego medium. Dlatego ze, to
powoduje, ze doswiadczenia, ktore sg tworzone, ktdére sg na coraz lepszym poziomie
technicznym i technologicznych majg jednoczesnie coraz niedopowiedzenia, poniewaz
sg doswiadczeniami, ktére funkcjonujg przede wszystkim na rynku rozrywkowym i
biznesowym. | poniewaz bardzo czesto sg finansowane przez firmy technologiczne, to
jakos¢ tych doswiadczen pod wzgledem tego, co one majg do powiedzenia, jest
stosunkowo niska. | mimo pozornie coraz wiekszego zainteresowania medium, mam
wrazenie, ze rozczarowanie na poziomie tego, co to medium ma do zaoferowania, jesli
chodzi o tresc¢, jednak sie pojawia i jesli to nie zostanie przekroczone, jezeli tworcy nie
zaczng mysle¢ w kategoriach nie tyle atrakcji, ktérg sg w stanie nawet na bardzo
dobrym poziomie estetycznym czy nawet intelektualnym, ale jednak ciggle tylko atrakcji,
ktore mogg zafascynowa¢ odbiorcéw i to czesto odbiorcow masowych, a nie
zastanawiajg sie nad tym, co ewentualnie za pomocg tego medium faktycznie istotnego i
odmiennego od innych mediow mozna powiedziec, no to istnieje ryzyko, ze to medium
bedzie takim samym, no nie chce przesadzi¢ z uzyciem stowa gadzet, ale powiedzmy
sezonowg atrakcjg. | w momencie, kiedy pojawiajg sie nowe technologie, to one stang
sie sezonowg atrakcjg, to medium zejdzie gdzie$ w nisze. | to méwie nie o VR-ze jako
zjawisku, dlatego ze ono jest moim zdaniem nie do zatrzymania juz, poniewaz VR jako
zjawisko jest tak naprawde nowym sposobem interakcji z catg rzeczywistoscig cyfrowa. |
jako technologia czy jako sposob tej interakcji bedzie sie dalej rozwijac i wydaje mi sie,
ze w duzym stopniu jest w stanie opanowac nasze interakcje z komputerem. Natomiast
jezeli méwimy o dziedzinie kultury w ramach tego medium, no to moze ona zej$¢ do
bardzo marginalnego uzycia, czego ani sobie, ani innym twércom zdecydowanie nie
zycze [SMIECH].

DZIENNIKARKA MAGDLAENA MISZEWSKA: W takim razie pozostaje nam sie
przygladac, jak to sie rozwija, a Wam dziata¢ w tym kierunku, zeby jednak ta czesé
artystyczna VR-u nigdzie sie w zadnym podziemiu nie chowata. Jacek Nagtowski —
rezyser doswiadczenia ,,.Szepty” byt moim gosciem. Dziekuje bardzo.



JACEK NAGLOWSKI: Dziekuje bardzo.

> [PRZECIAGLY DZWIEK]

LEKTOR: Audycje kulturalne — w dobrym tonie



