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System VR - nowa przestrzen
komunikacyjna

Streszczenie

Artykut opisuje obszary komunikacji miedzyludzkiej, w ktérych swoja obecnos¢ co-
raz silniej zaznacza technologia Virtual Reality. Analiza materiatu badawczego poka-
zuje, Ze system VR sprawdzil sie w branzy rozrywkowej, jest wykorzystywany w rdz-
norodnych procesach edukacyjnych i mozna na nim oprze¢ strategie promocji marki.
Dostep do rzeczywisto$ci wirtualnej wcigz jest ograniczony ze wzgledu na wysokie
ceny gogli VR, ale wiele polskich i zagranicznych firm juz dzisiaj dostrzega ogromny
potencjal tej technologii i nie boi si¢ w nig inwestowac. Sposob komunikacji miedzy-
ludzkiej zawsze ma pewne podioze pokoleniowe i by¢ moze kluczowym narzedziem
komunikacyjnym dla kolejnych pokolen stanie si¢ wlasnie Virtual Reality.

Stowa kluczowe: rzeczywistos¢ wirtualna, komunikacja, rozrywka, edukacja, reklama

Wirtualny $wiat jest elementem Zycia codziennego ludzkosci od wielu lat. Rasa
ludzka przyzwyczaila sie juz do wszechobecnosci Internetu tak bardzo, ze bez niego
nie bylibySmy w stanie normalnie funkcjonowaé. Wydarzenia z ostatnich lat poka-
zujg jednak, Ze prawdziwa rewolucja w $wiecie wirtualnej rzeczywisto$ci dopiero
przed nami. W tym artykule zamierzam odwola¢ si¢ do wybranych badaczy, kto-
rzy zajmowali si¢ zagadnieniem Virtual Reality oraz przeanalizowa¢ przestrzenie
komunikacyjne w trzech wybranych dziedzinach - rozrywce, edukacji i reklamie.
Celem analizy bedzie wskazanie obszaréow, w ktorych szeroko rozumiana sfera
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94 Mateusz Markowski

rzeczywisto$ci wirtualnej staje si¢ uzytecznym narzedziem komunikacji ze skon-
kretyzowang grupa odbiorcow.

W 2014 roku wiasciciele portalu spotecznos$ciowego Facebook wykupili za po-
nad dwa miliardy dolaréw firme Oculus VR zajmujacg si¢ tworzeniem okularow
rzeczywisto$ci rozszerzonej — Oculus Rift. Mark Zuckerberg poinformowal wtedy
opinie publiczna, ze gtéwnym celem wykupionej firmy pozostanie zdominowanie
branzy gier wideo i obiecal wszystkim graczom, Ze stworzy najbardziej immersyj-
ng technologie w historii. Rewolucja w obszarze gier komputerowych miata by¢
jednak zdaniem dyrektora generalnego Facebook'a jedynie zalgzkiem znacznie
bardziej przetomowych zmian.

Po grach zrobimy z Oculusa platforme do wielu innych do$wiadczen. Wyobraz so-
bie, ze siedzisz na najlepszym miejscu podczas ulubionej gry druzynowej, uczysz
sie w klasie uczniéw i nauczycieli z calego $wiata lub konsultujesz sie z lekarzem
twarzg w twarz — po prostu zakltadajac gogle VR w domu'.

Technologia, o ktdrej moéwit w tresci cytowanego postu Mark Zuckerberg, potrze-
bowata niecalych czterech lat, zeby rozprzestrzeni¢ sie w bardzo wielu dziedzinach
wirtualnego $wiata. Na poczatku 2018 roku cena byta najwieksza bariera, ktéra po-
wstrzymywata technologie Virtual Reality przed ogolnodostepnoscia dla calego $§wia-
ta. Wszystkie inne przeszkody zostaly juz pokonane, a eksperci zajmujacy sie kom-
puterows technologia z roku na rok przekraczajg kolejne granice ludzkiej wyobrazni.

Dwa najpopularniejsze modele gogli VR - Oculus Rift i HTC Vive kosztuja
dzisiaj odpowiednio 400 i 600 dolaréw. Sa oczywiscie tafisze odpowiedniki tego
produktu na przyktad od firmy Samsung, ale nie oferujg tak wielu mozliwosci
uzytkowania. Wyniki sprzedazy produktéw z rynku VR réwniez nie sa najlep-
sze, ale z drugiej strony wszystkie najwigksze firmy przemystu elektronicznego
inwestujg w coraz bardziej zaawansowane urzgdzenia zwigzane z wirtualng rze-
czywistoscig. Nawet jesli dzisiaj uzna si¢ gogle VR za produkt przeznaczony dla
bogatych pasjonatéw nowinek technicznych, to przeciez komputer stacjonarny
w latach 70. XX wieku byl traktowany dokladnie tak samo. Nie mozna zignorowa¢
tego, w jaki sposob juz teraz technologia Virtual Reality zmienia komunikacyjna
rzeczywisto$¢ w przestrzeni sieciowej, a nawet tworzy ja zupelnie od podstaw. Do
nazwania i scharakteryzowania nowych przestrzeni komunikacyjnych w wirtual-
nej rzeczywistoéci postuzy mi sprofilowana analiza, czyli jako$ciowa metoda ba-
dawcza bardzo cze¢sto stosowana przy badaniu réznego rodzaju mediow?.

1 Zuckerberg Mark, Wypowiedz na portalu Facebook, https://www.facebook.com/zuck/
posts/10101319050523971 [dostep 27.01.2018].

2 Zob. M. Lisowska-Magdziarz, Metodologia badan nad mediami - nurty, kierunki, koncepcje, nowe
wyzwania, ,Studia Medioznawcze” 2013, nr 2, s. 27-42.
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Pierwszym polem badawczym, ktdre zostalo poddane analizie, s koncepcje
dotyczace Virtual Reality zaproponowane przez amerykanskiego pisarza i mate-
matyka Richarda L. Thompsona w wydanej w 2003 roku ksiazce Maja. Swiat jako
rzeczywisto$¢ wirtualna. Jak twierdzi ten naukowiec:

wirtualne rzeczywistosci sg przeciwienstwem tradycyjnych programéw Al Za-
miast umiesci¢ komputerowo symulowany umyst w $wiecie rzeczywistym, VR
umieszcza rzeczywisty umyst w symulowanym komputerowo $wiecie. Wymaga
to oczywiscie pewnego rodzaju obszaru wzajemnego oddzialtywania (interfejsu),
w ktérym rzeczywisty umyst wptywa na zdarzenia w symulowanym $wiecie, a tak-
ze dostrzega to, co sie w tym $wiecie dzieje®.

Badacz zwraca uwage na to, zZe wirtualna symulacja powinna dziata¢ zgodnie
z prawami fizyki, bo przeciez jej celem jest nasladowanie rzeczywistosci. Kazdy
system VR, ktory chce by¢ potraktowany jako realistyczny, musi stosowac si¢ do
fizycznych zasad. Dzisiaj wiemy juz jednak, ze ewentualni odbiorcy systemu VR
nie oczekuja pelnego realizmu - szczegélnie wtedy, kiedy uczestnictwo w symula-
cji staje sie¢ mniej rozrywkowe i bardziej meczy, niz cieszy.

Proces tworzenia ,realistycznej” wirtualnej rzeczywisto$ci sprowadza sie wiec
do wywotania u uzytkownika uczucia immersji. Zdaniem Piotra Kubinskiego im-
mersja to ,wrazenie niezmediatyzowanego uczestnictwa, bezposredniej obecnosci
w cyfrowej przestrzeni generowanej komputerowo, wynikajace miedzy innymi
z zaangazowania wywolanego przez rézne czynniki™. Radostaw Bomba twierdzi,
ze ,immersja jest kategoria opisujaca wrazenie zmyslowego zanurzenia w rzeczy-
wisto$¢ wykreowang za pomocg mediéw™. Za$ Piotr Zawojski uwaza, ze ,im-
mersje interpretowaé mozna jako proces polegajacy na umieszczeniu uzytkownika
w sztucznie stworzonym $rodowisku, ktére czesto zachowuje si¢ analogicznie do
mechanizmow, ktore uzytkownik zna z Zycia codziennego™. Warto zauwazy¢, ze
zaden z autoréw nie wigze pojecia immersji z realizmem lub pozorowanym rea-
lizmem. Uwazam taka koncepcje za stuszng, poniewaz gusta odbiorcow tekstow
kultury sg dzisiaj bardzo zindywidualizowane i twércom nie jest fatwo stworzy¢
»wrazenie zmystowego zanurzenia w rzeczywistosci wykreowanej”, o ktérym pi-
sal Radostaw Bomba. Nalezy wiec odpowiednio balansowa¢ pomiedzy realizmem

3 R.Thompson, Maja. Swiat jako rzeczywistos¢ wirtualna, Wydawnictwo Patra, Warszawa 2004,
s.19.
P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, ,Universitas”, Krakow 2016, s. 51.
R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun 2014, s. 72.

6  P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki nauki i technologii, Wydawnictwo Poltext, Warszawa
2010, s. 88.
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i fikcja. Jerzy Szeja uwaza, Ze ,,immersja pelna jest tym samym co funkcjonowanie
w rzeczywistoéci wirtualnej, ale nie oznacza to ani mylenia jej z RL, ani zapomnie-
nia, ze jest sic w VR™. Badanie proceséw komunikacyjnych zwigzanych z wirtu-
alng rzeczywistoscig jest zjawiskiem do$¢ nowym. Pamietajmy jednak, ze teorie
symulacji i symulakrow, na ktorej opiera sie wiekszo$¢ badan zwiazanych z Virtual
Reality i cyberprzestrzenia Jean Baudrillard stworzyl juz w 1981 roku. Autor pisat
wtedy miedzy innymi, Ze ,rzeczywisto$¢ nie istnieje: trzeci wymiar jest jedynie
wyobrazeniem §wiata dwuwymiarowego, a czwarty — §wiata tréjwymiarowego™,
natomiast ,,prawda, odniesienie, przyczyna obiektywna przestaly istnie¢™.
Rozrywka jest pierwszg dziedzing, w ktdrej system VR coraz mocniej zazna-
cza swoja obecno$¢. Dominuja w niej oczywiscie gry wideo rozmaitych gatun-
kéw na przyklad wydana w 2003 roku gra Second Life, o ktérej pisal amerykanski
antropolog Tom Boellstorft w ksigzce Dojrzewanie w Second Life. Antropologia
cztowieka wirtualnego. Second Life to wirtualny $wiat, ktory firma Linden Rese-
arch udostepnita uzytkownikom catego swiata w 2003 roku. Produkcja okazata
sie rewolucyjna gltéwnie ze wzgledu na dwczesng technologiczng innowacyjnosé
(byta bardzo ambitnym i rozbudowanym symulatorem) i ogromng liczbe inter-
akeji, jakie zachodzily pomiedzy $wiatem wirtualnym i §wiatem rzeczywistym.
Tom Boellstroft po$wiecil ponad 7 stron ksigzki na opisanie przyktadowej historii,
ktorej gracz mogl doswiadczy¢ podczas korzystania z symulatora®. Interakeja jest
tak naprawde jedynym celem gry w Second Life, ale twércy nigdy nie narzucili
spotecznosci graczy sposobow oddzialywania na siebie lub innych uzytkownikdow.
Swiat przedstawiony w grze jest dynamiczny i ptynny, a $ciezek rozwoju postaci
jest bardzo duzo. Nasz awatar moze wplywa¢ na modyfikacje swiata Second Life
poprzez kupowanie nieruchomosci od innych graczy, handel réznorodnymi to-
warami, ale moze réwniez dotaczy¢ do organizacji przestepczej albo zajaé si¢ pro-
stytucja. W pierwszych latach funkcjonowania dozwolona byla nawet prostytucja
dziecigca, co byto dowodem na rosnacg degeneracje spotecznosci gry, ale rowniez
pokazywalo obojetnos¢ tworcow, ktorzy nie przejmowali si¢ zbytnio takimi przy-
padkami. Wielu krytykow gry zwracalo uwage, ze przyzwolenie na uczestnictwo
w nielegalnej dziatalnosci w symulatorze zycia codziennego odbiera mozliwos¢
pietnowania zachowan karalnych, ktére moga przenika¢ do §wiata rzeczywistego.

~N

Zob. J. Szeja, Tworzenie rzeczywistosci wirtualnej, w: Miedzy sztukqg a codziennoscig. W strone

nowej syntezy (1), red. M. Hopfinger, Z. Ziatek, T. Zukowski, Instytut Badan Literackich PAN,

Warszawa 2016.

8 ). Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005,
s.134.

9 Tamze,s.9.

10 Zob. T. Boellstorff, Dojrzewanie w Second Life. Antropologia cztowieka wirtualnego, Wydawni-

ctwo UJ, Krakéw 2012, s. 24-32.
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Wiele mechanizméw z Second Life pojawilo sie ponownie w grze VRChat
stworzonej przez Grahama Gaylora i Jessego Joudreya, ktéra zdobyla ogromna
popularno$¢ pod koniec 2017 roku. Ta aplikacja bedaca symulatorem spoteczen-
stwa w wirtualnej rzeczywisto$ci pozostaje wciaz nieukonczona, chociaz trafita na
platforme do cyfrowej dystrybucji gier Steam juz 1 lutego 2017 roku i przez nieco
ponad rok te darmowg produkcje do swoich kont przypisato ponad trzy miliony
graczy". Zasadniczg réznica pomiedzy SL i VRChatem jest brak mozliwosci posia-
dania ptatnego konta premium w nowszej produkcji. Taka sytuacja moze oczywi-
$cie jeszcze ulec zmianie, ale raczej do tego nie dojdzie, poniewaz sami twdrcy nie
wyrazili zainteresowania wprowadzeniem zadnych ptatnosci za swoj produkt. VR-
Chat prawdopodobnie pozostanie wigc catkowicie darmowy. Pamietajmy jednak,
ze do gry potrzebne sg wciaz kosztowne gogle wirtualnej rzeczywistosci. VRChat
oferuje co prawda ,,non-vr mode”, ale w tym trybie rozgrywki gracz nie ma szans
doswiadczy¢ wiekszosci interakcji, ktére oferuje produkt. Osiagniecie calkowitej
immersji w ten sposob jest zwyczajnie niemozliwe. Sama rozgrywka bardzo przy-
pomina to, czego doswiadczali gracze SL, chociaz mozna zauwazy¢ kilka drobnych
réznic - przykladowo nie zostal jeszcze rozwigzany miedzy innymi problem han-
dlowy i gospodarczy. Po zalozeniu gogli zadaniem gracza jest stworzenie swojego
awatara, co mozna uczyni¢ samodzielnie, ale mozna réwniez skorzysta¢ z wielu
przyktadowych modeli udostgpnionych przez twércow lub innych graczy. Istnieje
réwniez opcja pozwalajaca na pltynna zmiane tréjwymiarowych wzoréw podczas
rozgrywki. Posta¢ stworzona przez gracza jest zsynchronizowana z czlowiekiem
noszacym gogle VR tak dokladnie, jak pozwala na to wspolczesna technologia.
Wypowiadane do mikrofonu stowa powoduja ruchy ust awatara. Gogle dynamicz-
nie przenoszg do wirtualnego $wiata ruchy naszych oczu, a nawet ich mrugniecia.
Kontrolery trzymane przez gracza w dfoniach pozwalaja wykonywa¢ wirtualnemu
awatarowi dowolne ruchy lub gesty. I wreszcie nasz punkt widzenia bedzie zaleze¢
od rozmiaru naszego awatara — jedli jest maty, awatary innych graczy beda ogrom-
ne i odwrotnie. W Internecie odnajdziemy przyklady oséb, ktore zasnety podczas
gry, a zaimplementowany do urzadzenia VR system pelnego $ledzenia ruchéw cia-
ta idealnie odtworzyl to w wirtualnej rzeczywistosci.

VRChat to nie tylko gra, ale réwniez platforma spoteczno$ciowa, ktéra pozwala
uzytkownikom na interakcje i komunikacje ze sobg. Wielu graczy uzywa swoich
awataréw do komunikowania si¢ z innymi tak, jakby to byto ich wlasne ciato. Od
ust poruszajacych si¢, gdy awatar gracza moéwi, po kontrole rak, chwytajacych irzu-
cajacych przedmioty. Funkcja ta sprawia, ze uzytkownik faktycznie czuje sie tak,
jakby sam bral udzial w realnych zdarzeniach. Istnieja réwniez udogodnienia, na
ktdre czesto nie mozemy sobie pozwoli¢ w komunikacji w §wiecie rzeczywistym.
Jednym z takich ustawien jest opcja umozliwiajgca wyciszenie oséb méwigcych

11 Steam charts, https://steamdb.info/app/438100/graphs/ [dostep 21.04.2018].
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nieprzyjemne dla nas rzeczy, podczas gdy jednoczesnie zachowuja one styszalnosé¢
wobec innych graczy. Jesli samo wyciszenie nie wystarczy, istnieje réwniez mozli-
wos¢ usuniecia osoby z pokoju rozméw. Ta funkcja jest dostepna jednak tylko dla
kogos, kto zarzadza danym miejscem wirtualnych spotkan.

VRChat podobnie jak Second Life nie wymusza na graczu zadnego celu do zrea-
lizowania. Mozemy uczestniczy¢ w réznych minigrach takich jak Capture the Flag,
Battle Discs czy Bowling, eksplorowaé $wiaty stworzone przez innych graczy, two-
rzy¢ wlasne $wiaty, wymyslac¢ kolejne awatary, zmieniac je w czasie gry i udostepnia¢
innym graczom. Nadrzednym celem pozostaje jednak interakcja z innymi uczestni-
kami, ktorzy sa schowani za swoimi awatarami. Taka zalezno$¢ to, moim zdaniem,
najwieksza innowacja VRChatu. Twércy gry nie chca symulowad rzeczywistosci,
tylko na nowo tworzy¢ fikcyjne $wiaty, ktére ludzie znaja z literatury, medidéw czy
filmu. Nie bez powodu wiekszos¢ stworzonych wirtualnych awataréw to odniesie-
nia do mniej lub bardziej znanych tekstéw kultury. Wyrazanie siebie i swoich uczu¢
poprzez gre wideo czy zawieranie przyjazni z innymi graczami nie jest dla bran-
zy niczym nowym, ale technologia Virtual Reality rewolucjonizuje sposob, w jaki
te procesy sie odbywaja. W momencie, w ktérym gogle sledzg ruchy naszych oczu,
a trzymane w dloniach kontrolery odtwarzajg nasze gesty, ciezko jest nam co$ ukry¢
przed drugim graczem - szczegdlnie podczas interakcji ,,twarzg w twarz”. Paradok-
salnie VRChat stal sie uzytecznym narzedziem i $wietnym miejscem do treningu
dla ludzi niesmialych, ktérzy majg problemy z wchodzeniem w interakcje z innymi
w $wiecie rzeczywistym. Tworcy juz zapowiedzieli, ze gra wyjdzie z fazy wczesnego
dostepu wtedy, kiedy nie bedzie trzeba juz do niej wprowadzaé znaczacych popra-
wek. Patrzac na kreatywno$¢ uzytkownikéw, raczej nie stanie sie to zbyt szybko.

Uzycie technologii Virtual Reality w edukaciji jest bardzo szerokie. Od wirtual-
nych wycieczek do grobowca faraona, ktérych celem jest poznawanie starozytnego
Egiptu, do ¢wiczen malarskich wykonywanych w wirtualnej rzeczywistosci. Na
poczatku warto jednak zaakcentowad, ze jest to specyficzny typ edukacji — edu-
tainment, ktdry jak pisala Magdalena Piechota, mozemy podzieli¢ na trzy typy:
edurozrywke, eduzabawe i pozamedialne formy edutainment®. Z systemem VR
najbardziej zwigzana jest eduzabawa, ktdra opiera si¢ na interaktywnoséci® oraz
pozamedialne formy edutainment, czyli centra nauki, muzea interaktywne, pikni-
ki naukowe, festiwale nauki czy wszelkiego rodzaju edukacyjne projekty i progra-
my tworzone dla mlodziezy i dorostych™. Analizie poddatem trzy wybrane przez
siebie aplikacje VR, ktdre pelnig réznorodne funkcje edukacyjne.

12 Zob. M. Piechota, Strategie edutainment a sytuacja komunikacyjna, w: Nowe zjawiska w jezyku,
tekscie i komunikacji lll. Kontekst a komunikacja, red. |. Matusiak-Kempa, S. Przybyszewski, Cen-
trum Badan Kultury Wschodniej UWM, Olsztyn 2011, s. 353-361.

13 Tamze, s. 357.

14 Tamze.s. 359.
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Pierwsza z nich to King Tut VR™ stworzona przez programistow z firmy EON
Reality. Aplikacja pozwala uzytkownikowi zwiedzi¢ grobowiec egipskiego farao-
na Tutanchamona. Dzigki wirtualnej rzeczywisto$ci mozna z dowolnego miejsca
na ziemi obejrze¢ miejsce spoczynku starozytnego wladcy bez koniecznosci po-
drézy do muzeum w Kairze. Co warte podkreslenia, program zostal stworzony
w ramach wystawy muzealnej i tych, ktérzy nie moga sobie pozwoli¢ na kosz-
towng wyprawe do Egiptu ma zacheci¢ do nauki historii kraju faraonéw. Twor-
cy aplikacji zaznaczaja réwniez, ze wirtualna wyprawa do grobowca to jedynie
forma wspomagania tradycyjnych technik nauczania. Wszystko wskazuje na to,
ze program zostal doceniony przez tworcéw i pracownikéw muzeum, poniewaz
we wspOlpracy z doradcg premiera Egiptu do spraw dziedzictwa kulturowego po-
wstala druga czes$¢ aplikacji. King Tut VR 2 prezentuje uzytkownikowi podréz do
Doliny Kroléw pod okiem brytyjskiego archeologa Howarda Cartera. Tworcy po-
zwalaja odbiorcy odtworzy¢ moment odkrycia grobowca Tutanchamona i uczest-
niczy¢ w jego eksploracji. Proces edukacyjny wspomaga narrator, ktory wskazuje,
jak przeszukiwa¢ grobowiec i przekazuje informacje historyczne na temat wy-
kopalisk. Komunikacja z uczniami i uczestnikami wyprawy do grobowca prze-
biega wigc w sposdb zdalny, ale jednoczesnie jest znacznie bardziej wiarygodna
niz miatoby to miejsce w przypadku tradycyjnego ogladania zdje¢ tej budowli
zamieszczonych w ksiazce.

Kolejng aplikacja edukacyjng jest TiltBrush'. Stworzony w 2014 roku proto-
typ programu zwyciezyl w prestizowym dla rynku VR konkursie Proto Awar-
ds, zdobywajac wyrodznienie w czterech kategoriach: najlepszy projekt interakcji,
najbardziej innowacyjny projekt, najlepsza ogélna wirtualna rzeczywisto$¢ oraz
najlepszy graficzny interfejs uzytkownika. Pelna wersja produktu pozwala uzyt-
kownikowi malowa¢ w przestrzeni tréjwymiarowej. Dzieki temu programowi
czlowiek uczy si¢ przede wszystkim kreatywnosci i pomystowego wykorzystania
otaczajacej go przestrzeni. Tworzenie interesujacych tresci przy pomocy nowych
technologii znacznie bardziej utatwia osobom nie$miatym podzielenie sie swoim
dziefem z innymi i jednocze$nie daje wigksza szanse, ze kreacja trafi do szerszego
grona odbiorcéw. W przypadku tego produktu mozliwosci tworzenia projektow
graficznych sa bardzo szerokie, interfejs aplikacji bardzo intuicyjny, a proces malo-
wania dynamiczny. TiltBrush stal si¢ wyjatkowo popularny wérdd wielu artystow
tworzacych gléwnie w Internecie, ale autorzy aplikacji podkreslaja, ze jej gtéwnym
celem jest rozwijanie inwencji twdrczej — u kazdego. Poczatkowo program byt do-
stepny jedynie dla posiadaczy urzadzenia HTC Vive i zostal nawet uznawany za

15 King Tut Vr, https://www.eonreality.com/portfolio-items/king-tut/ [dostep 21.04.2018].
16  https://www.tiltbrush.com/ [dostep 21.04.2018].
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jedna z najwazniejszych aplikacji rozwijajaca te marke”. Pozostate urzadzenia VR
otrzymaly dostep do TiltBrush dopiero w lutym 2017 roku.

Ostatnia edukacyjna aplikacja, ktéra zostanie poddana analizie w tym artykule,
to stworzony na zlecenie amerykanskiego nadawcy telewizyjnego Discovery pro-
dukt o nazwie Discovery VR™. Celem aplikacji jest umozliwienie uzytkownikowi
eksploracji egzotycznych lokacji bez wychodzenia z domu. Programu mozna uzy-
waé réwniez bez gogli VR, ale nie rézni sie on wtedy wcale od wirtualnych map,
ktore w sieci mozemy oglada¢ od wielu lat. Oprocz funkeji edukacyjnej aplikacja
stuzy réwniez promocji kanatu telewizyjnego, poniewaz zawarte w niej tresci na-
wiazuja do tych, ktére odbiorcy mogli ustysze¢ w telewizyjnych programach emi-
towanych przez stacje Discovery Channel. Discovery VR to przykiad zmian, jakie
zachodzg w edukacyjnych kanalach telewizyjnych. Presja ze strony mediéw spo-
tecznosciowych jest tak duza, ze nawet powszechnie znany nadawca musi szuka¢
nowych, bardziej interaktywnych sposobéw dotarcia do publicznosci. Stabg strong
tej aplikacji jest ograniczenie tresci wylacznie do tego, co wyprodukowala stacja
telewizyjna. Nie ulega jednak watpliwosci, ze dla statych widzéw Discovery jest to
doskonala okazja na jeszcze dokladniejsze poznanie istoty danego problemu.

Technologia Virtual Reality sprawdzila si¢ juz réwniez jako wyjatkowo pomy-
stowa i zaawansowana forma reklamy. Przedsi¢biorstwo IKEA stworzylo darmo-
wa aplikacje IKEA VR Experience®, dzieki ktdrej posiadacz gogli HTC Vive moze
eksplorowa¢ w wirtualnym $wiecie kilka réznie umeblowanych kuchni przygoto-
wanych przez firme IKEA i poruszac si¢ po nich w taki sam sposob, jak w realnym
$wiecie. Uzytkownik otrzymuje réwniez mozliwos$¢ wejécia w interakcje z kazdym
wirtualnym kuchennym obiektem, ktory jest odpowiednikiem obiektu rzeczywiste-
go dostepnego w sklepach. Interakcje sg bardzo réznorodne - przykladowo poza
otwieraniem i zamykaniem szafek mozna réwniez zmienia¢ ich kolory. Twércy po-
zwolili uzytkownikowi dodatkowo zwiedza¢ kuchnie z réznych perspektyw — w tym
z perspektywy dziecka, co ma pozwoli¢ rodzicom tatwiej wyeliminowa¢ ewentual-
ne zagrozenia dla najmlodszych. Pomyst odtworzenia w wirtualnej rzeczywisto$ci
umeblowanych pomieszczen znajdujacych si¢ w sklepach firmy IKEA okazal sie
wyjatkowo trafiony. Korporacja bardzo szybko wzbogacita swoja oferte o nowe typy
pokoi i kolejne rodzaje mebli. Podobnie jak w przypadku kuchni, konsumenci moga
oglada¢ wybrane projekty i wchodzi¢ z nimi w interakcje. Dodatkowo w wybranych
sklepach firmy pojawily si¢ specjalne miejsca, w ktorych klienci majg sposobnos¢
zalozy¢ gogle rozszerzonej rzeczywistosci i przetestowac aplikacje.

17 S. Machkovech, Learning how to VR with Tilt Brush, HTC Vive’s killer app, https://arstechnica.com/
gaming/2016/04/learning-how-to-vr-with-tilt-brush-htc-vives-killer-app/ [dostep 21.04.2018].

18 Discovery Vr, http://www.discoveryvr.com/ [dostep 21.04.2018].

19 |IKEA VR Experience, http://store.steampowered.com/app/447270/IKEA_VR_Experience/
[dostep 21.04.2018].
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Sposéb, w jaki sie komunikujemy, to ciggle zmieniajace si¢ pole bitwy. Kazda
nowa innowacja technologiczna zapewnia ludziom inne kanaty i mozliwosci kon-
sumowania i rozpowszechniania informacji. Analizowane przyklady pokazuja,
ze wirtualna rzeczywisto$¢ coraz szybciej staje si¢ elementem codziennego zycia
ludzi, a technologia Virtual Reality ma zastosowanie w bardzo wielu dziedzinach.
Aplikacje wykorzystujace system VR tworza nowg rzeczywistos¢ komunikacyjna
i pozwalajg ludzko$ci wchodzi¢ w interakeje z cyberprzestrzenia i wypetniajacy-
mi ja jednostkami w sposéb znacznie bardziej bezposredni i intymny niz w przy-
padku szeroko pojmowanego Internetu — pierwotnego wirtualnego $wiata, bez
ktérego czlowiek nie potrafi juz dzisiaj normalnie funkcjonowaé. Pewne ludzkie
przyzwyczajenia pozostaja jednak niezmienne, nic tak nie poprawia naszego sa-
mopoczucia, jak autentyczna wiez z drugim czlowiekiem. Jeszcze przez wiele lat
bedzie ona kluczem do dobrej komunikacji, zrozumienia i wspdtpracy. System
VR pozwala to osiggna¢, nawet jesli nie przebywamy w tym samym pomieszcze-
niu z inng osobg. Wspolczesni odbiorcy stajg sie coraz bardziej wymagajacy, chca
sie bawi¢ i angazowa¢ na nowe i innowacyjne sposoby. Virtual Reality sprawdza si¢
w kreatywnej komunikacji w sytuacjach, ktore wymagaja od widza doswiadczenia
okreslonej sytuacji, catkowitego zanurzenia si¢ w nowym $rodowisku, to réwniez
doskonate narzedzie do tworzenia wplywowych doznan, ktére pozostawiajg trwa-
fe wrazenie na uzytkowniku i wywotujg u niego silne emocje. Jesli ta technologia
bedzie dalej rozwijac si¢ w tak szybkim tempie, to by¢ moze dla przysztych pokolen
zakladanie gogli do wirtualnej rzeczywistosci bedzie tym, czym dla nas jest dzisiaj
przegladanie Internetu na ekranie komputera czy smartfona.
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Mateusz Markowski

VR system - a new communication space

Summary

The article describes areas of interpersonal communication in which the Virtual
Reality technology plays an increasingly bigger role. The analysis of data shows that
the VR system has proved successful in entertainment brand and is widely used for
educational purposes. What is more brand advertising strategy can also rely on it.
Access to virtual reality is still exclusive due to high price of the VR googles. How-
ever, more and more companies see a great potential of VR systems and increase
funding in order to develop this sector of technology. Interpersonal communication
methodologies are always generation-based and thus one can suspect that the VR
will became the main facility that connects people in the future.

Keywords: virtual reality, communication, entertainment, education, advertisement
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problematyki wyboréw prezydenckich 2016 w USA oraz ich przedstawienia w me-
diach. Ze Stanami Zjednoczonymi laczg go réwniez relacje zawodowe zwigzane
ze wspolpraca ze start-upem, ktory powstal w Kalifornii. Obecne badania Autora
dotycza przede wszystkim zagadnien zwigzanych z tematem pracy doktorskiej,
ktérej temat brzmi: ,Fake news i dziennikarstwo fact-checkingowe”. Autor pub-
likowal réwniez teksty naukowe dotyczace radia, podcastow, aplikacji mobilnych,
gier komputerowych czy mediéw spotecznosciowych.
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