STRESZCZENIE DYSERTACIJI DOKTORKIEJ ROBERTA MLECZKI:
BYtA SOBIE... RZECZYWISTOSC. STUDIUM TECHNIK
IMMERSYJNYCH W DOSWIADCZENIU WIRTUALNYM

Rozprawa Byfa sobie... rzeczywistos¢ dotyczy wyodrebnienia sktadowych charakterystycznych dla
medium rzeczywistosci wirtualnej, a w szczegélnosci doswiadczania VR. Badania skupiajg sie na
procesie projektowania i budowania Srodowisk 3D oraz na wptywie dostepnych w tym medium
elementéw interaktywnych na zaangazowanie uzytkownika. Studium nie dazy do stworzenia
kompendium, lecz koncentruje sie na eksperymentowaniu z dostepnymi autorowi mechanizmami oraz
buduje refleksje na temat zjawiska nowoczesnosci w odniesieniu do rozwigzan zaawansowanych

technologicznie.

Pomiedzy dwoma podmiotami narracyjnymi tekstu prowadzony jest dialog, ktéry uzupetnia i poszerza

postawe porzadkujacg — obiektywizujacg wiedze technologiczng, historyczng oraz kontekstéw

estetycznych — o introspektywng perspektywe subiektywnej relacji z wnetrza doswiadczenia.

Praca obejmuje sze$¢ rozdziatdw w postaci szesciu sond, ktore badajg zjawisko zanurzenia sie w obrazie

dookolnym.

Sonda 1 dotyczy samego poczucia obecnosci oraz immersji doswiadczenia cyfrowego, aktywowanego
przez rézne modalnosci sensoryczne (wzrokowe, audialne, fizyczne), ich zgodnosci oraz
synchronicznosci, a takze paradoksu, jakim jest argumentacyjna podwdjno$¢ obecnosci. Sonda 2 skupia
sie na projektowaniu i budowaniu zanurzen, ktére umozliwiajg zanurzenie sie z réznym stopniem
eksploracji. Bada cechy przemieszczania sie jako zjawiska dynamicznego, poznawczego, fascynacje
nowoczesnoscig, zwracajgc uwage zaréwno na jego walory odkrywcze, jak i ambiwalencje zagrozen
technologicznych. Sonda 3 podejmuje temat eksperymentu myslowego Chinski pokdj, ktory jest
pretekstem do budowy mechanizméw translacji jezyka i obrazu, myslenia jezykowego i maszynowego,
algorytmow sztucznej inteligencji oraz transferu przezyé. Sonda 4 skupia sie na wizerunku awatarowym,
iluzji obecnosci oraz spotkania miedzyosobowego w cyfrowym swiecie. Sonda 5 omawia na podstawie
projektu Multiverse funkcje zaangazowania pamieciowego uczestnika i metody komunikacji
kontekstowego doswiadczenia wtasnego jednostki jako plaormy przezycia. Analizowane sg tu réwniez
zagadnienia projektowe oraz wspodtpracy zespotowej, jak réwniez kwantowe podejscie do

rzeczywistos$ci. Sonda 6 koncentruje sie na opowiesci narracyjnej inspirowanej adaptacjg prozy Becketa



Whyludniacz. Jest pretekstem do eksplorowania takich obszaréw jak dzieje ludzkosci, entropia, $mieré

cieplna Wszechswiata.
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