Media immersyjne

ich rola i znaczenie w edukacji
o mediach i za ich posrednictwem
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Pojecie wirtualna rzeczywistos¢ VR odnosi sie do ,rzeczywistosci”
realnie nieistniejgcej, choc percypowalnej zmystowo, wirtualnej, bo w
catosci sztucznie wygenerowanej przez komputer.

Technologia ,,zanurzenia sie” w nieistniejgcej ,,realnosci”, przy
jednoczesnym odcieciu od tego, co dookota, wymaga obecnie
zastosowania specjalnych gogli umozliwiajgcych rownoczesne odciecie
od sSwiatfa i obrazéw z zewnatrz oraz percepcje obrazéw na
wewhetrznych monitorach.




System rozszerzonej rzeczywistosci AR (augmented reality) stanowi potgczenie
percepcji realnego sSwiata istniejgcego w danym miejscu dookota cztowieka z
uzupe’miajacymi go dodatkowymi elementami Swiata wirtualnego: obrazami i
dzwiekami generowanymi przez system komputerowy.
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W systemie AR elementy wirtualne sg dla odbiorcy rozréznialne od realnie
istniejgcych. Odroznia to AR od Swiata mieszanej rzeczywistosci (mixed
reality) —MR.




W systemie — swiecie — MR obserwator nie jest w stanie w dostepnych
jego percepcji komponentéw obrazu i dzwieku (ew. takze innych bodzcow
zmystowych) rozréznié tego, co realne, od tego, co wirtualne.
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Pojecie mediow immersyjnych, rozumianych jako
komunikaty medialne posredniczace w przekazywaniu
osobistych mysli, wrazen, uczuc, znaczen, percepcji i
rozumienia Swiata, idei i wartosci, mozna szeroko
zastosowac do wszystkich rodzajow, form i przejawow
komunikowania, rozumianych jako takze jako
twodrczosc¢ artystyczna: literacka, malarska,
fotograficzna, muzyczna, filmowa lub inna.
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Wszystkie rodzaje i formy sztuki zawsze operujg kodem
ZWigzanym z elementami formy jako korelatem
przekazywanej tresci.

Za ich pomocg tworca - nadawca dzieli sie z odbiorca
nie tylko trescig przekazu, ale takze osobistym
odbiorem konkretnego, indywidualnie postrzeganego

| interpretowanego obrazu sSwiata.
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Immersyjnosc¢ (zanurzenie w) sztuki mozna
interpretowac jako jej integralna ceche zwigzana z
emocjonalnym, mentalnym i estetycznym
doswiadczeniem dzieta.

W odniesieniu do cyfrowych dziet sztuki elektronicznej
nabrato to jednak szczegdélnego znaczenia, tym bardziej,
Ze mozna jednoczesnie operowac multisensoryczng
interakcjg z dzietem, przy odcieciu odbiorcy od bodzcow
Swiata realnego - zewnetrznego wobec postrzeganego i
doswiadczonego wirtualmego sWigta:



Odbiorce mozna scharakteryzowac jako tego, ktory
,ZYyWi sie ztudzeniami co do siebie i Swiata, przezywa
sztuczne emocje i sztuczne namietnosci”.

,Aby dzieto w petni zaistniato, musi istniec€ jego
odbiorca - czytelnik, widz lub stuchacz, ktéry nawigze
z nim dialog, wypetni je, doda, ... skonkretyzuje”.
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. Mozna powiedzieé, ze sztuka rodzi sie poprzez/lub
oczami i / lub uszami (a ogdlniej dowolnymi
zmystami) odbiorcy.

Recepcja dzieta zalezy od wiedzy i doswiadczen

autobiograficznych odbiorcy, na ktéra wptywa
subiektywne rozumienie koddéw i interpretacja
elementéw formy, ktérymi postuguje sig tworca.



W 1860 roku widzowie
przed obrazem Jozefa
Simmlera Smierc Barbary
Radziwittowny szeptall
modlitwy za zmartych.




W 1864 roku
widzowie przed
obrazem Jana
Matejko Kazanie
Skargi zdejmowali
czapki z szacunku
dla kaznodziei




Dzisiejsi widzowie seriali i telenoweli do tego stopnia
doswiadczaja loséw bohaterdw, ze pisza do nich listy z
wyznaniami mitosci, a nawet zamawiajg msze w
kosciotach w intencji powrotu bohatera do zdrowia.

W odbiorze muzyki, przy odpowiedniej jakosci
nagrania i sprzetu stereo, po zamknieciu oczu stuchacz
przenosi sie do sali koncertowej, klubu jazzowego lub

studia nagran doswiadczajac ,,bezposrednlego

udziatu w wydarzemu muz»ycznaym



Aby lepiej zrozumiec¢ zmiany, jakie zaszty w
mozliwosciach immersji w mediach, mozna odwotac sie
do teorii Marshalla McLuhana, ktory twierdzit, ze:
gorgce media s3 ,wysokiej rozdzielczosci”, poniewaz s3
bogate w dane sensoryczne.

Zimne media sg ,,niskiej rozdzielczosci”, poniewaz
dostarczajg mniej danych sensorycznych, a co za tym
idzie, wymagajq wigkszego udziatu (zaangazowania
intelektualnego) lub »uzupetnienja=ze 'stfcﬁﬁ%@.dbiorcéw.



Immersyjne media, takie jak rzeczywistosc wirtualna -
generowana komputerowo symulacja tréjwymiarowego
obrazu lub srodowiska, z ktérym moze oddziatywac w
pozornie rzeczywisty lub fizyczny sposob osoba
korzystajgca ze specjalnego sprzetu elektronicznego,
takiego jak hetm z ekranem i zatozonymi rekawiczkami z
czujnikami lub nawet haptycznym Teslasuit,
dwuczesciowym kombinezonem, ktory pozwala na
odczuwanie dotyku, propriocepcji, a nawet'bolu (na
przyktad przy uderzeniu), a takze odc;@wamu
temperatury (jak) np. p’r@naéym pomleszczenlu



Przyktady VR

J. M. Eddins Jr./US Air Force




~ Dzieki technologii VR uczen moze doswiadczyc
wirtualnego transferu w czasie i przestrzeni, do miejsc do
ktorych nie ma innego dostepu poznawczego.
Moze by¢ mikroskopijnym awatarem, ktéry bada
anatomie i fizjologie podrozujac po ludzkim ciele.
Moze tez ,wirtualnie przezy¢” wydarzenia historyczne,
wejs¢ w interakcje z dawnymi postaciami historycznymi,
spacerowac wsrod dinozaurdow lub po renesahsowej
Florencji, obserwujgc budowe koputy Katedry Santa Maria
del Fiore pod okiem Filippo Brunellese’hlego
lub Michata Aniota rzezb‘iacego Daw:d“a



Rozszerzona rzeczywistosc¢ (AR) umozliwia pofgczenie
percepcji-elementow sSwiata wirtualnego: obrazow i
dzwiekow generowanych przez system komputerowy z
realnym swiatem istniejgcym dookota cztowieka.

W systemie AR elementy wirtualne s3 dla odbiorcy
odroznialne od rzeczywistych.

Odrdznia to AR od MR - sSwiata rzeczywistosci mieszanej,
w ktérym obserwator nie jest w stanie odréznic swiata
realnego od wirtualnego w swojej percepc;ji
komponentow obrazu i dzwieku (a Eyﬁémg@@;@iikze innych
bodzcow senserycznych).



Prostym przyktadem systemu AR
jest Virtuali-tee firmy Curiscope,
w ktorej jedno dziecko zaktada
specjalng koszulke z markerami,
a drugie dziecko obserwuje jego
uktad kostny, oddechowy,
pokarmowy, wydalniczy,

g moczowy lub krgzeniowy za

| .\gx pomocg smartfona lub tablet z
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Inne przyktady AR



. - Odcinek:
©Jack Nosedive
eWLeT A | (Black Mirror s.3 e.1)




Rozwazmy wartosc¢ edukacyjng wizyty w Katedrze
Poznanskiej, ktora zostata zbudowana w 968 roku jako
pierwsza w Polsce. W goglach VR lub AR bedziemy mogli
zobaczyc j3 jako budowle przedromanska, tak jak za
czasoOw Mieszka i Bolestawa Chrobrego.

Pdzniej mozna jg zobaczy¢ w stylu romanskim, po
przebudowie przez Kazimierza Odnowiciela i w kolejnych.
Jest to przyktad umiejscowionego uczenia sie, w ktorym
emocjonalnemu doswiadczeniu obecnosciw miejscu
historycznym towarzyszytaby percepcja i ppzezywanle
wirtualnych uzupetnien.opist fhistorycZrmego.



Edukacja o mediach immersyjnych

Gtownym zadaniem edukacji o mediach immersyjnych
powinno byc przygotowanie do swiadomego
korzystania z nich. .
Dzis$ na przyktad film mozna uznac za gtowne zrédto

wiedzy i wyobrazen historycznych.
o gt T e



Poniewaz VR i AR jako bardzo gorgce media maja
ogromng site oddziatywania, fatszywe informacje, na
przyktad dotyczgce historii lub obrazow, ktore
zaprzeczajg prawom fizyki, jak to czesto bywa w
filmach i grach, mogg wyrzadzic wielkg szkode wiedzy i
wyobrazeniom uczniow.

Stad koniecznosc edukacji o megdiach zimagrsyjnych.



Sztuczng inteligencje oraz technologie VR i AR mozna
wykorzystac do inwigilacji obywateli, tak jak w stynnej
ksigzce Orwella. W Chinach miliony kamer pozwalajg na
ciggte monitorowanie wszystkich osob, ktorych dziatania
sg dodatkowo oceniane jak w filmie Nosedive. Dostep do
wielu ustug i towarow zaleznych od wtadzy, zaleze¢ moze
od tych ocen.

Policjanci mogga by¢ wyposazeni w gogle AR pozwalajgce
na identyfikacje dowolnej osoby w czasie rzeczywistym i
uzyskiwanie wszelkich informacji o nIEJ gr%madzonych W
olbrzymich bazach totalltarnego panstwa



Wiecej na:
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