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Technologia wirtualnej rzeczywisto$ci powoli wkracza do mainstreamowego uzytku i coraz
czesciej wykorzystywana jest takze w $wiecie filmu i teatru. Produkcje zrealizowane w VR
pozwalaja sledzi¢ przebieg akcji z dowolnej perspektywy, dzieki czemu to widz decyduje o
konstrukcji poszczegélnych kadréw. Potencjat filmow VR dostrzega zar6wno widownia
festiwalowa, jak i1 przedstawiciele placowek edukacyjno-kulturalnych.

— Jestem przekonany, ze wirtualna rzeczywistosc bedzie kolejng ptaszczyzng, z ktorej
bedziemy korzystac, konsumujgc kulture i czes¢ rozrywki. Jest platformgq, ktora dopiero
startuje. Okularow, na ktorych pokazuje film, na swiecie jest obecnie milion. To nie jest
rozwigzanie wszedobylskie, rynek nie istnieje i jest to pionierski projekt na skale polskq i
europejskg — podkresla w rozmowie z agencja informacyjng Newseria Innowacje Jakub
Mainski, rezyser filmu ,,Sztynort 1935”.

Do realizacji filmu opowiadajacego przebieg fikcyjnej kolacji, w trakcie ktorej bohaterowie
rozwazaja skutki wprowadzenia ustaw norymberskich, rezyser wykorzystat kamery
rejestrujgce obraz w zakresie 180 stopni. Dzigki temu zabiegowi widz ogladajacy ,,Sztynort
1935” w goglach VR moze z perspektywy pierwszej osoby zaglebi¢ si¢ w przebieg akcji i
kierowac swoja uwage w dowolne miejsce szerokiego kadru, dopasowujac optyke odbioru do
wlasnych preferencji.

— Musimy uwazac na odruchy, jezyk, do ktorego widz jest przyzwyczajony, a my go nie znamy,
w zwigzku z czym to si¢ wydarza i jest ekscytujgce. Po pierwsze, w filmie VR mamy do
czynienia z kulg bgdz potowq kuli, a nie kadrem. Po drugie, mamy stereoskopie, czyli kazde
oko dostaje inng informacje, dzigki czemu uzyskujemy efekt glebi obrazu. I trzecia rzecz,
ktora jest niedoceniana, to dzwigk ambisoniczny, tzn. generowany w trakcie projekcji.
Formulta filmu VR rozni sie od tradycyjnego tym, Ze jestesmy w srodku akcji, a nie widzami.
Mozemy rozejrze¢ sig dookota i zobaczy¢, co dzieje si¢ w miejscu, w ktorym jestesmy —
tlumaczy rezyser.

Po technologi¢ VR siggneli rowniez tworey filmu fabularnego ,,Wiktoria 1920”
zrealizowanego przez studio Cinematic VR z okazji 100. rocznicy Bitwy Warszawskiej. Przy
realizacji tej produkcji wykorzystano system kamer dookolnych, ktore umozliwity rejestracje
360-stopniowego obrazu. Tworcy zdecydowali si¢ takze na osadzenie widza w roli jednego z
bohateréw — odbiorca wciela si¢ w kuriera, ktory ma dostarczy¢ meldunek z frontu do
jednego ze sztabow.

— To, ze nagrywana jest kula, a nie kadr, powoduje, ze przy drugim obejrzeniu filmu nagle
okazuje sig, ze po prawej stronie od rozmowcy cos si¢ dzieje, czego wczesSniej nie
zobaczylismy i co zupelnie zmienia fabute. To tez jest czes¢ jezyka i tego, jak pracowaé z
filmem VR-owym i jak prowadzi¢ widza w takim Swiecie — thumaczy Jakub Mainski

O tym, jak istotng rol¢ zaczynaja odgrywac produkcje realizowane w VR, najlepiej $wiadczy
ich rosngce znaczenie podczas ogolnoswiatowych festiwali filmowych. Organizatorzy
Migdzynarodowego Festiwalu Filmowego w Wenecji zorganizowali specjalny konkurs dla
tworcow realizujacych swoje dzieta w wirtualnej rzeczywistos$ci. Dopuszczono do niego 31
filmow, a akredytowani uczestnicy festiwalu beda mogli obejrze¢ je online za posrednictwem
takich platform jak HTC Viveport, Facebook Oculus, VRChat czy VRrOOm.

Filmy VR doczekaly si¢ takze wlasnego ogolnoswiatowego festiwalu discover.film Virtual
Reality Festival. Za tym przedsiegwzi¢ciem stoi platforma discover.film, ktora dostarcza
darmowe krotkometrazowe filmy odbiorcom z przeszto 190 krajow §wiata.

— Mozemy si¢ spodziewac wiecej tresci VR w momencie, w ktorym widzowie zobaczg, zZe od
niego nie boli glowa i w fizjologicznie komfortowy sposob mozemy dostac unikalne tresci,
ktore nas wciggajq i angazujq. Do tej pory okoto 200 0sob obejrzato nasz film i byly tylko
trzy przypadki przerwania i to ze wzgledow zewnetrznych. W momencie, w ktorym branza



zorientuje sig, Ze to dziata i ludzie nie tylko sq ciekawi, ale tez chcg wracad, pojawi sig rynek.
Dla tworcow to jest pasjonujgce narzedzie, jestem przekonany, ze bedzie ich do niego ciggngc
— przewiduje rezyser filmu ,,Sztynort 1935”.

Wedhug Grand View Research globalna wartos¢ branzy wirtualnej rzeczywistosci w 2019
roku wynosita 10,32 mld dol. Szacuje si¢, ze do 2027 roku bedzie si¢ rozwija¢ w
$redniorocznym tempie wzrostu na poziomie 21,6 proc.

zrodlo: https://innowacje.newseria.pl/news/wirtualna-rzeczywistosc,p842848183
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