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Recenzja rozprawy doktorskiej p. mgr Andrzeja Sikory, zatytutowanej
Interactive Relationships between Artist and Recipient in Virtual Reality

Rozprawa sktada sie z obszernego wstepu, trzech rozdziatéw podzielonych na
podrozdziaty, zakonczenia i podsumowania. Jest napisana po angielsku, poprawnym,
zrozumiatym jezykiem. Na czwartej stronie autor zakresla obszar badan stwierdzajac, ze chodzi
o analize fenomenu rzeczywistosci wirtualnej, jako tematyki wiodacej z uwzglednieniem
interaktywnosci, w potgczeniu z opisem projektéw artystycznych.

Analiza prowadzona jest w perspektywie pogladéw takich teoretykodw,
jak m.in. CL. Shannon, J. Lanier, M. Foucault, M. Heidegger, R. Kurzweil, L. Manovich,
M. Castells, R. W. Kluszczyniski, P. Zawojski, czy M. Ostrowicki (ps. Sidey Myoo). Tematyka
wirtualnosci zostata szeroko zarysowana i w catosci tekstu skorelowana jest z interaktywnoscia.
Powoduje to réznego rodzaju konotacje dla jej okreslania, co dotyczy np. produkgcji filmowej
wykorzystujgcej réznorodne techniki komputerowe, odnosi sie do muzyki, tak jak w przypadku
J. M. Jarre’a, czy B. Eno, cho¢ w przypadku muzyki zabrakto oméwienia przyktadéw wokaloidéw.
Autor dobrze porusza sie po literaturze przedmiotu, zwtaszcza lat 60. XX wieku. Czytajac
poczgtkowe podrozdziaty, traktowane jako podstawa filozoficzna i kulturoznawcza dla podjetej
analizy, mozna domniemywac ze witasnie zrddta literackie sg genezg i inspiracjg dla eksplikacji
rzeczywistosci wirtualnej. Szerokie podejscie do wirtualnosci jest mozliwe poprzez odwotania
sie, np. do filozofii G. Deleuze’a lub W. Welscha i jak sgdze na tych teoretykach mozna byto sie
bardziej skupi¢. Pomimo tego, ze takie szerokie podejscie do wirtualnosci budzi u mnie
watpliwos¢, o czym napisze w dalszej czesci, praca zawiera interesujace i oryginalne fragmenty,
przez co uwazam ze zamiar jakim byto szerokie przedstawienie rzeczywistosci wirtualnej jest
wart uwagi i pozytywnej oceny.

Doktorantowi bliskie sg, przywotywane w szeregu miejsc, poglady J. Laniera lub L.-M.
Ryan. Na stronie 32, odwotujgc sie P Levi’ego, p. Sikora wyszczegdlnia jedng z wielu definicji VR:
,the message is space of proximity interaction in which the explorer can directly control
a representative of himself”. Nazwatbym to dyskretng definicjg, ktéra posiada potencjat dla

rozumienia tego, czym ogdlnie mogtaby by¢ wirtualnos¢ lub wirtualizacja, ale stwierdzenie



tonie okresla wystarczajgco, czym jest rzeczywisto$¢ wirtualna. Pomimo tego,
ze w podrozdziale What is Virtul Reality wymianiono kilkanascie definicji VR, autor nie
identyfikuje sie z zadng z nich w sposdb zdecydowany. Brak konkretnej definicji rzeczywistosci
wirtualnej jest niedociggnieciem w analizie. Podkreslam przy tym, ze VR przede wszystkim jest
definiowana jako przestrzen 3d wyrastajaca z zastosowania odpowiednich technologii, gtéwnie
wykorzystujgca interfejsy head-mounted display lub mniej rozpowszechnione, specjalistyczne
technologie Cave Automatic Virtual Environment. W rozprawie winno to by¢ bardziej
sprecyzowane. (S. La Valle, Virtual Reality, LaValle S., Virtual Reality. University of lllinois,

Cambridge 2017: http://lavalle.pl/vr/).

W miejscach, w ktérych tekst jest bardziej poswiecony interaktywnosci niz wirtualnosci,
fenomen wirtualnosci jest limitowany i zdominowany interaktywnoscia. Interaktywnos¢ jest
podobnie jak wirtualnos¢ szeroko rozumiana — jako sieciowa, spoteczna, takze jako istniejgca w
réznych rodzajach sztuki, co powigzane jest przyktadowo z mediatyzacjg: ,,Mediation has been
used to analyze the very many aspects of the interaction between userinitiated events and the
technology used to create these events.(s. 77). W rozdziale Participatory and Action Art oraz w
nastepnym Social and Cultural Imapct of Participatory Art, daje sie wyczytaé w jaki sposéb
doktorant implementuje wirtualno$¢ do swojej pracy. Dzieje sie to na podstawie analizy kilku
dziet sztuki, w ktérych wykorzystuje sie Internet i poprzez to okresla sie fenomen wirtualnosci.
Jest to intersujgce podejscie, choé w tej analizie jest jezyczek u wagi wskazujacy na to, ze tak
pojmowana VR moze odnosic sie w pierwszej kolejnosci do Net Art lub Post-Internet Art.

Zainteresowat mnie podrozdziat Can we agree for definitions? Na poczgtku wskazano na
wazny punkt, pojawiajacy sie praktycznie w kazdej analizie VR, zwigzany z odpowiedzig na
pytanie o symulacyjnos¢ rzeczywistosci wirtualnosci. Autor odwotuje sie tu do M.-L. Ryan
i komentuje myslJ. Baudrillarda, wskazujgc na ptytkos$é takiego podejscia, w ktérym wirtualnosé
przedstawia sie w perspektywie symulacji. To wazna i stuszna, ontologiczna uwaga, gdyz
u J. Baudrillarda VR wystepuje wtasnie jako zrédto symulacji, co przy gtebszej analizie prowadzi
do btedéw. Pan Sikora stusznie wybiera poglady P. Leviego i jego okreslenie VR jako rodzaju
realnosci. Rozdziat konczy wypowiedz J. Laniera: ,,...pointing to interactivity as a biological
motion, which VR enables to experience stronger intuitive realness of presence in virtual reality”
(s. 17). Nalezy podkresli¢, ze istotne jest, by rozprawa naukowa na temat VR zawierata tego
rodzaju ontologiczne rozstrzygniecia, gdyz w innym przypadku teoria taka bedzie zawsze

niepetng w znaczeniu, czy mamy do czynienia z rodzajem symulacji, czy rzeczywistosci, co
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zwlaszcza w tym pierwszym przypadku bedzie prowadzi¢ do stabego pojmowania jej istnienia
iw efekcie do nieporozumien. Na nastepnych stronach autor wykonat zwrot i czytelnik
ponownie znalazt sie w latach 60., tyle ze w otoczeniu sztuki awangardowej, i ponownej na tym
tle eksplikacji zjawiska interaktywnosci. W pojawiajacych sie tu nawigzaniach do kultury
partycypacji i dziatan wystawienniczych sugeruje, by w przypadku publikacji doktoratu dodaé
przyktad Ars Electronica 2020, gdyz usieciowienie tej edycji Festiwalu byto daleko idgcym
przedsiewzieciem, wykorzystujgcym dokumentacje lub streamowanie festiwalowych
wydarzen.

Wstep, ze wzgledu na swoja dtugos¢ zastugujacy na miano rozdziatu, jest
cyberkulturowy, przy czym napisano tu sporo o tekstualnym dialogu pomiedzy artystg/artystka
a odbiorcg w wyniku powstawania interpretacji. W odniesieniu do R. Rorty’ego p. Sikora pisze:
Jthe text is an effect of correlation of text with the reader/recipient - the text is a source of the
interpretative stimuli and the reader has a couple of expectations from encountering the text”
(s. 11). Sa tu takze nawigzania do R. Barthesa, U. Eco, czy P. Lévy’ego, takze do poczatkéw
interaktywnosci w postaci interaktywnego kina. Jest to zasadnie zarysowana problematyka
kulturoznawcza na tle tradycyjnych medidw proscenicznych, szczegélnie tekstu i kina, co jak
wynika z tekstu rozprawy byto genezg dla powstania relacji spotecznych za sprawg medidw
interaktywnych. Od podrozdziatu Computer tekst sie zmienia, staje bardziej potoczysty
i przekonujacy. Do konca tego nadzwyczaj dtugiego wstepu znajdziemy szczegdtowe opisy
réoznych technologii definiujgcych w historii rzeczywisto$¢ wirtualng. Wspomina sie o takich
postaciach, jak I. Sutherland i jego Sword of Damocles, odkrywczych pracach M. Kruegera lub
pogladach M. McLuhana. W nawigzaniu do L. Manovicha i dyskusji dotyczacej réznic pomiedzy
przestrzenig ptaskiego wyswietlacza a dookolnymi technologiami wyswietlania, mozemy
przeczytac: “idefines the screen as a window into the space of representation that itself exists
in our normal space.”(s. 49). W rozdziale o haptycznosci (VR Haptics — Completing the Illusion)
znajdziemy podziaty na pasywne i aktywne urzgdzenia (s. 60). Mozna tu byto dodaé pare stéw
o takich twdrcach, jak Paul Sermon i Roy Ascott oraz idei telematycznosci, ktéra ma swoja
geneze w latach 70. XX wieku. Korncowych 5 rozdziatéw wstepu zawiera réwniez szereg
przyktadéw dziet Sztuki Nowych Medidw, ktore sg dobrze dobrane dla wyeksplikowania
filozoficznych lub cyberkulturowych wartosci. Pan Sikora orientuje sie w tej sztuce, co
w potgczeniu z tematykg Human-Computer Interaction tworzy dobre uzupetnienie dla

budowania catosciowego pogladu autora na rzeczywistos¢ wirtualng. W przypadku publikacji



tekstu doktoratu sugeruje skrdci¢ i podzieli¢ wstep w taki sposdb, by wytoni¢ z niego pierwszy
rozdziat.

Rozdziat |, Ubiquitous Interactivity to ponowny powrdt do interaktywnosci. Autor
stwierdza, ze interaktywnosc¢ definiuje wirtualnos¢, niemniej w Swietle wczesniejszych tresci
wypada dodaé ze interaktywnosc¢ jest dopetnieniem wirtualnosci w jej najlepszym wydaniu.
Rozdziat ten, podobnie jak koricéwka wstepu, jest dynamicznie napisany. Pojawiajg sie tu cytaty
w odniesieniu do wirtualnosci, takie jak w przypadku opisu pracy To the Moon autorstwa Hsin-
Chien Huanga ,,to be free, and that is the biggest thing about VR that | love: it is that you are
not presented with a work of art as is that cannot change, but you walk into it, fly into it, you
become it. This is what we want people to do. We want them to walk into works of art and
wander around inside them and see what they can see. | have a secret goal, which is that people
feel free, and they are not trapped by their minds.” (s.66). Znajdziemu tu nawigzania do
immersjii i konwergencji: ,element of immersion in VR is fundamental in the perception of
experiencing virtual. This immersion is a sum of vector impressions received by the human
brain” (s. 67), przy czym szkoda, ze problematyka immersji nie zostata rozwinieta.

Zainteresowat mnie rozdziat We are Interactive. Are We?, w ktérym doktorant podjat
zasadng analize, na bazie ontologii, dotyczgca rdznicy pomiedzy rzeczywistoscig wirtualng
a Swiatem fizycznym. Rozréznienie dotyczy takiego rodzaju aktywnosci, ktérych rzeczywistosé
wirtualna nie jest w stanie zagwarantowac: ,The problem begins when the task involves
drinking from that glass. Today, our brain can only be fully satisfied in the physical world
scenario (this may change with advancement in neuroscientific research in the future). This
example demonstrates a state of the duality of being offline and online, and the difference
between “Second Life” and “real life” and the switch between immediacy and mediation”
(s. 82). Pan Sikora ma w tym miejscu racje i jest to niezbywalny argument, jakiego mozna uzy¢
przy takiej poréwnawczej analizie dwoch rzeczywistosci. Wtasnie taki rodzaj uzasadnienia
przydatby sie w innych miejscach tekstu, gdzie chodzi o zajecie bardziej dookreslonego
stanowiska jesli chodzi o pojmowanie rzeczywistosci wirtualnej. W kolejnych podrozdziatach
ponownie czytelnik ma do czynienia z interaktywnoscig, do ktérej dos¢ szczegdtowo autor
powraca na stronach 97-99.

Rozdziat I, Physical Embrace of Digital Realityii, zawiera zasadne tresci, zwigzane tak
z zagadnieniem wirtualnosci, jak ze sztuka VR. Opisano tu takze dwa przyktady VR’owych

systemow edukacyjnych: EON Reality and Sketchfab, a nastepnie kilka przyktadow prac



artystycznych powstatych z wykorzystaniem technologii head-mounted display. Wskazano na
prace interaktywne, w ktérych odbiorca ma dostep do aplikacji i na bazie oprogramowania
moze kreowac swoje wizje w procesie odbioru. Nawigzano takze do muzealnictwa, wskazujac
na kilka wirtualnych muzedéw. W kolejnym podrozdziale, w kontekscie sieci, autor pisze ze
potrzeba wspdlnych pogladdéw jest wazniejsza niz ich prawdziwo$¢ — to interesujaca,
interdyscyplinarna refleksja warta rozwiniecia, np. w kontekscie wirtualizacji informacji
dokonujacej sie za sprawg banki informacyjne;j.

Kolejny podrozdziat, Interactivity in film and video zawiera krétka charakterystyke
interaktywnego filmu. Na kilku stronach mozna dowiedziec sie o historii i sposobach tworzenia
filmowej interakcji, a takze przeczytaé opinie teoretykdw dotyczace formy sztuki oscylujgcej
pomiedzy linearnoscig kina i alinearnoscia gry wideo.

Kolejne rozdziaty bezposrednio odnoszg sie do rzeczywistosci wirtualnej podbudowanej
technologiag. Pan Sikora sprawnie wykorzystuje terminologie, dobrze porusza sie po réznych
koncepcjach VR’u, przy tym rozrdznia jej rodzaje: Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR),
Extended Reality (XR). Zabrakfo tu informacji o twdrcy pojecia XR Reality z lat 60. XX wieku,
jakim byt Charles Wyckoff. Nawigzania do Second Life sg poprawne. Tekst jest tu
wilopoziomowy, mozna dostrzec istotne niuanse w analizie dotyczgcej rzeczywistosci
wirtualnej traktowanej jako odbrebna w stosunku do $wiata fizycznego sfera bytu: , The
advancement of SL (putting aside technological disruptions) is oscillating around the design and
the construction of virtual worlds using 3D architectural tools, which in principle should be
guided by different, virtual concepts rather than the traditional physical world definition of
architecture” (s. 132). Znajduja sie tu krétkie odniesienia do sztuki tworzonej w Second Life i tu
warto byto dodac¢ informacje o dziatalnosci Stelarca, ktdry miat tu swoje miejsce, jak réwniez
o artystce Bryn Oh i jej dtugofalowym projekcie artystycznym Immersiva. Doktorant stusznie
podkresla znaczenie préb twérczych w srodowiskach VR’ owych: ,The VR technology is still for
the pioneers and the artists have a big role to play in finding new ways of storytelling or rather
... story-living.” (s. 136), cho¢ mozna byto dodac¢ informcje o powszechnie wykorzystywanym
programie Mozilla Hubs. To jeden z lepszych fragmentéw dysertacji, takze ze wzgledu na to, ze
bezposrednio odnosi sie do zatozonego przedmiotu analizy.

W rozdziale Ill, Expanding the Digital Universe, wskazuje sie na geneze rzeczywistosci
wirtualnej przytaczajgc przyktady filmowe. Moim zdaniem nalezato bardziej zdecydowanie

zaznaczy¢ niezaleznos¢ rzeczywistosci wirtualnej od filmu, np. stawiajgc pytanie o to, czy



Sensorama jest blizej kina, czy jest poczatkiem czego$ w stosunku do kina nowego i od niego
niezaleznego? W nawigzaniu do N. Negroponte p. Sikora pisze: “He claims that during his social
virtual reality experiences the user can create a strong connection with another person engaged
via the VR headset” (s. 153-154). Jest tu opisanych wiele interesujacych szczegétéw i VR’ owych
technologii, cho¢ moina byto wspomnie¢ o interfejsie VirtuSphere, a wsrdéd wielu
wymienionych filmoéw o ,Matrixie”.

Kolejne rozdziaty poswiecone sg produkc;ji filméw 3d. Autor zwraca uwage na powstanie
w 2009 Virtual Production Committee — organizacji filmowcow, ktéra miata znaczgcy wptyw na
rozwdj wirtualnego kina. Doktorant wigze rozwdj VR ze $ciezka filmowag, a nie z rozwojem gier
komputerowych lub swiatéw wirtualnych, poczynajgc Multi-User Dungeon, czy takich swiatéw
jak historyczny There, zatozony przez ). Ventrelle, teoretyka VR’u. To nakierowanie na film
wyraza sie gtéwnie w produkcji filmowej, ktdra stata sie bardziej mobilng, skomputeryzowang
i bardziej przygotowang do obrébki w postprodukcji. Fragmenty te dotyczg w wiekszym stopniu
filmu, a nie rzeczywistosci wirtualnej —warto zauwazy¢, ze przetom dotyczacy wirtualnego filmu
wigze sie dopiero z upowszechnieniem w ostatnich latach kamery 3d i wprowadzeniem do
takiego filmu interaktywnosci. Na stronie 163 p. Sikora pisze: “The two worlds of film and of
video games were standing drastically apart then. Two decades later, these worlds are merging
from both directions. The field of gaming narrative has been gravitating towards the film.”
Podkreslam, ze rzeczywisto$¢ wirtualna to nowy sposéb myslenia o medialnym wytworze,
ktérego geneza tkwi w rozwoju technologii procesorowej, a film rozwija sie przy tym wtdrnie
w stosunku do technologii VR’owych. Wirtualizacja czesci produkcji filmowej zmienia film, ale
film nie wptywa zasadniczo na idee VR. Zasadne w kontekscie wirtualnosci jest nawigzanie
doktoranta do takich projektéw, jak wystawa dotyczgca Modiglianiego w Londynskiej Tate
Modern Gallery, czy artystyczna prezentacja Mana Lisy w Luwrze, Mona Lisa: Beyond the Glass,
wigzacych sie z wykorzystaniem roznego zakresu augmentacji lub technologii immersyjnych
stosujacych interfejs HMD.

Podrozdziat Al is Calling i kolejne podrozdziaty zawierajg szereg stwierdzen dotyczgcych
sztucznej inteligencji, z odwotaniem do takich teoretykow jak Nick Bostrom. Interesujgco
przywofano Odyseje Kosmiczng S. Kubricka, podobnie przedstawiono wspodtczesne,
eksperymentalne prace dotyczace rzeczywistosci wirtualnej, takie jak Seeing | Marka Farida
(2019), Happiness Driesa Verhoevena (2019), czy Digital autorstwa Bjork (2016). Pojawiajg sie

tu rozwazania dotyczgce m. in. kreatywnosci sztucznej inteligencji, singularyzmu, czy



uploudingu $wiadomosci do komputera. Za podsumowanie mogtoby postuzyc
stwierdzenie:“...and as many humans spend hours immersed in cyberspace between their
smartphones, game and movie online platforms and online work, this author can imagine a
growing demand for physically embodied virtual environments (s. 231).

W epilogu autor siegnat po filozoficzne, posthumanistyczne poglady P. Verbeeka
i D. Ihde, ktére bedac szeroko dyskutowane w literaturze swiatowej, w pracy zostaty jedynie
zarysowane. W polskim podsumowaniu czytamy, ze: Autor stawia wiec ostatnie pytanie: czy
sztuczna inteligencja odbierze nam interaktywnos¢, sprowadzajgc nas zndéw do roli
obserwatorow?(s. 239) Tekst zamyka appendix w ktérym interesujgco przedstawiono
produkcje filmu Krdl lew. Catos¢ koriczy zadowalajgca bibliografia.

Rozprawa Andrzeja Sikory, zatytutowana Interactive Relationships between Artist and
Recipient in Virtual Reality zawiera wartosciowe rozwigzanie problemu naukowego w postaci
zaprezentowania rzeczywistosci wirtualnej, bazujac na szerokim jej rozumieniu w potfaczeniu ze
zjawiskiem interaktywnosci, ktére zostato szczegdétowo omdwione. Jest to praca przekrojowa,
w ktérej uwzgledniono sporo faktow historycznych z zakresu cyberkultury i Sztuki Nowych
Medidéw, cho¢ tekst jest zachowawczy, tj. ze mozna bylo stawiaé odwaziniejsze tezy,
np. w jednoznacznym zdefiniowaniu rzeczywistosci wirtualne;.

Biorgc pod uwage wartos¢ przeprowadzonej analizy dotyczgcej interaktywnych
zwigzkdw w rzeczywistosci wirtualnej, niniejsza rozprawa doktorska wskakuje na wiedze
doktoranta w dziedzinie nauk o kulturze i religii oraz na umiejetno$¢ samodzielnego
prowadzenia badan naukowych. Tym samym stwierdzam, ze rozprawa doktorska spetnia
warunki okreslone w art. 13.1 ustawy z dnia 14 marca 2003 ,,0 stopniach naukowych i tytule
naukowym oraz o stopniach i tytule w zakresie sztuki.” Opiniuje pozytywnie rozprawe
doktorskg Interactive Relationships between Artist and Recipient in Virtual Reality autorstwa

p. mgr Andrzeja Sikory i wnosze o dalsze procedowanie w przewodzie doktorskim.
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