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Wirtualnarzeczywistos$¢, wbrew pojawiajacym
sie jeszcze kilka lat temu watpliwosciom,
jest coraz fatwiej dostepnym i coraz szybciej
rozwijajacym sie medium. Jesli wzigé¢ pod
uwage pokrewne “R"-ki, czyli mieszang (MR)
i rozszerzong rzeczywisto$¢ (AR), to tempo
rozwoju i popularyzacji nowych narzedzi
cyfrowych robi spore wrazenie. Wedtug
raportu Zion Market Research, globalna
wartos¢ rynku VR/AR ma w 2025 roku
siegng¢ niemal 815 miliardéw dolaréw. Na
te odwazng estymacje powotuje sie miedzy
innymi Peter Diamandis (wspotzatozyciel
Singularity University), wieszczacy
rozszerzonej rzeczywistosci ogromny sukces
w nadchodzacych sezonach.

Nie on jeden uwaza, ze mamy do czynienia
z komunikacyjna rewolucja. “Znajdujemy
sie we wczesnej fazie ogromnej zmiany
w obrebie platformy - wiekszej niz przejscie
z sieci na urzadzenia mobilne. Jest to zmiana
sposobu nawigzywania kontaktow” twierdzi
wicedyrektor ds. AR i VR w Facebooku,
Andrew Bosworth. | chociaz wiele zrédet
twierdzi, ze w zwiazku z wprowadzeniem na
rynek produktéw AR przez Apple czy Adobe
rok 2020 bedzie nalezat do rozszerzonej
rzeczywistosci, to nadal najwieksze emocje,
kontrowersje i pytania budzi VR, czyli pelna
immersja.

Ekspansja rzeczywistosci wirtualnej rozpoczyna
sie na rynku gier, lecz silnie wptywa takze na
inne sektory: produkcje przemystowa,
szkolenia korporacyjne i biznesowe, ochrone
zdrowia, handel nieruchomosciami czy
turystyke.

Fenomenem szczegdlnie zwracajgcym uwage
jest branza medyczna, w ktérej adaptacja VR
przynosi spektakularne rezultaty. Technologie
immersyjne stosuje sie w licznych terapiach

(PTSD, terapie pourazowe i poudarowe),
w leczeniu bolu przewlektego (ze
skutecznoscia powyzej 50%) oraz w opiece
nad pacjentami w hospicjach. W szkoleniach
chirurgéw opartych na wirtualnych symulacjach
wyniki s3 wiecej niz obiecujace. Podczas
Oculus Connect 6, corocznego wydarzenia,
ktérego gospodarzem jest Facebook,
Instytut Johnson&Johnson ogtosit, ze
podczas badania w londynskim Imperial
College 83 % rezydentéw szkolonych
z uzyciem sprzetu VR byto gotowych do
samodzielnego przeprowadzenia operacji,
podczas gdy 0% uczestnikéw szkolonych
tradycyjnymi metodami zdecydowatoby sie
wejs¢ na sale operacyjna. A to tylko jeden
zwielu przyktadéw skutecznosci VR w leczeniu
lub edukacji medycznej. Trudno sie dziwi¢, ze
Goldman-Sachs prognozuje, iz rynek VR/AR
w obszarze ochrony zdrowia do 2025 roku
osiggnie wartos$¢ ponad 5 miliardéw dolaréw.

Weditug Touchstone Research, 80%
konsumentéw pozytywnie reaguje na
doswiadczenia VR sygnowane przez marki
(branded experience), co wrézy udanag
adaptacje VR takze w obszarze reklamy
i marketingu.

Kultura i sztuka sg tylko jednym z wielu pdl,
na ktérych VR wprowadzi zmiany. W Europie
liderem tego segmentu rynku VR/AR/MR
pozostaje Francja. Wedtug raportu Uni-France
w 2018 roku pieciokrotnie zwiekszyta sie
miedzynarodowa sprzedaz francuskich
produkgji VR (wzrost o 415,7%). Podwoita sie
tez ilos¢ tytutéw produkowanych w kraju,
sprzedazy a takze samych kupujacych.
Niewatpliwie wynika to z przejrzystego
i skutecznego systemu wsparcia publicznego
dla francuskich twércéow i producentédw, ktodry
- obok systemu kanadyjskiego - uchodzi za
najbardziej dojrzaty i przyjazny na $wiecie.




W obszarze sztuk wizualnych i performatywnych
pojawia sie coraz wiecej dziatan
wykorzystujacych nowe technologie.
Z VR korzystaja chetnie muzea (Digital
Art Museum, Atelier des Lumieres,
Smithsonian), galerie sztuki (Tate Modern,
Saatchi Gallery) i teatry (Royal Shakespeare
Company).

Rynek VR/ AR/ MR w polu kultury i rozrywki
jest coraz ciekawszy nie tylko dzieki udanej
dystrybucji srodkéw publicznych i otwartosci
niektérych nadawcéw linearnych (ARTE,
BBC, CNN), lecz réowniez dzieki wspodtpracy
twércow i producentow z firmami
technologicznymi oferujgcymi wsparcie
finansowe, merytoryczne i biznesowe. HTC
Vive, Oculus, Google, Magic Leap, Unity,
Epic Games - Unreal Engine, a takze inni
giganci technologiczni aktywnie uczestnicza
w rozwoju projektéw, start-upow i wydarzen,
ktore pozwalaja kreatorom VR/ AR/ MR
mierzyc¢ coraz wyzej.

Rezultaty tych proceséw mozemy
obserwowa¢ na kolejnych festiwalach
i marketach poswieconych XR. Do
najstynniejszych, jak Sundance, Tribeca, SXSW
i Wenecja, dotaczajg kolejne, jak Cannes XR
i mniejsze, lecz réwnie ambitne: Raindance,
Virtual Worlds, Annecy, Genewa. Festiwale
dokumentalne takie jak Sheffield, IDFA czy
CPH:DOX, ktoére dos¢ wezesnie przyjety nowe
media pod skrzydta, dzi$ rozwijaja swoje
sekcje VR o kolejne elementy i starajg sie
proponowac¢ uczestnikom dodatkowe
atrakcje, jak konferencje branzowe, media laby
czy konkursy z mini-grantami dla twdércow.
Maja one przyciaggac publicznos¢ i zapewniac
Swieze tytuly gospodarzowi. Niefatwo
bowiem konkurowac¢ ze stale rozrastajaca
sie ofertg programowag w obszarze VR/

Uczestniczka konferendji, fot. Anna Liminowicz/ CED

AR/MR, zwiaszcza, ze festiwale filmowe
przestaja by¢ dla tworcow immersyjnych
jedynym wyborem. Przeglad i market New
Images w Paryzu, branzowe targi VR Days
w Amsterdamie, duze imprezy komercyjne
jak Siggraph czy AWE pokazuja, ze XR ma
przed sobg ogromne mozliwosci i predzej czy
pdzniej trafia wszedzie, gdzie potrzebne s3
dziafania o charakterze kreatywnym.

Kazdego roku tworcy VR/AR/MR prezentuja
nowe mozliwosci postugiwania sie
technologia w stuzbie sztuki. Kazdego
roku pojawiaja sie nowe fenomeny, na
ktore zwracamy uwage i z ktérych staramy
sie wycigga¢ wnioski. Dlatego kiedy
przygotowywatysmy program konferencji
i pierwszego showcase’u New Visions
of Reality, nasz cel byt prosty: zebrac¢ prace
wybitnych $wiatowych tworcéw, ktorych
dotychczas nie byto w Polsce i otworzyc¢
debate o sztuce cyfrowej, ktéra wytycza nowe
standardy estetyczne i odpowiada na palace
problemy wspdtczesnosci.




»Sitq VR jest poczucie obecnosci w danym srodowisku, mozliwos¢ poruszania
sie po swiecie, interreagowania z nim w sposéb naturalny i intuicyjny. To
wtasnie badamy: poczucie immersji, kiedy wktadamy headset i przenosimy
sie do zupetnie innego miejsca (ktére juz nie wyglqgda okropnie i w ktérym
czujemy sie dobrze), w ktérym mozna swobodhnie sie poruszac."

ZapowiadatySmy New Visions of Reality
nastepujacymi stowami: “Dynamiczny
rozwdj technologii, z ktérym mamy do
czynienia w pierwszych dekadach XXI wieku,
moze i powinien stuzy¢ sztuce, relacjom
spotecznym oraz pamieci zbiorowej.
Jako $wiadomi uzytkownicy technologii
oraz aktywni uczestnicy kultury mozemy
i powinnismy walczy¢ o przestrzen dla
odwaznych, spotecznie zaangazowanych
twoércow, ktérzy przesuwajg granice tego,

»Bardzo szybko zrozumiatem, ze
VR pozwoli nam spojrze¢ na swiat
oczami innych ludzi.”

OllieRankin, PansensoryInteractive

co realne w imie klasycznej triady: dobra,
piekna i prawdy. Powinnismy korzystac¢
z mozliwodci, jakie oferuje nam wirtualna,
mieszana i rozszerzona rzeczywistos¢, zeby
edukowad¢, uwrazliwia¢, ttumaczy¢ ztozonos¢
Swiata oraz angazowac sie w dziatania
podnoszace jakos¢ zycia naszych wspélnot —
zwiaszcza gdy stoja one w obliczu zagrozenia.
Powinnismy wreszcie czerpac z szansy, jaka
technologia daje artystom, ktérzy pragna
tworzy¢ nowe, zapierajace dech w piersiach
Swiaty.”

Mike Jones, Marshmallow Laser Feast

Warszawski showcase pieciu starannie
wybranych produkcji VR miat na celu
poruszenie kilku tematow: naszej relacji
z natura, krotkotrwatej pamieci tragedii
z niezbyt odlegtej przesztosci, bezradnosci
wobec tego, co niesie przysztos¢ oraz
umiejetnosci zachwycenia sie tym, co piekne.
Dlatego zdecydowatySmy sie pokazac
nastepujace prace: In the Eyes of the Animal
(Marshmallow Laser Feast), The Last Goodbye
(Gabo Arora, Shoah Foundation), | Saw The
Future (Da Prod), Gloomy Eyes (Atlas V -
premiera 2019) oraz Ayahuasca (Jan Kounen,
Atlas V, Novelab - premiera 2019).

Ewa M. Szczepanowska (Warszawska Szkota Filmowa),
fot. Anna Liminowicz/ CED




In the Eyes of the Animal
Marshmallow Laser Feast

o
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Gloomy Eyes
Atlas V - premiera 2019

~Chcemy, zeby nasze opowiesci
pozostawiaty w ludziach $lad,
zeby ludzie patrzyli na swiat
w nowy sposéb. W VR mozna
osiggng¢ to duzo skuteczniej
niz w filmie. To jednak wiqze
sie z duzq odpowiedzialnosciq.
Jednym z naszych obowiqzkéw,
jako twoércow i producentow
tresci, jest badanie granic
etycznych VR oraz upewnianie
sie, ze ich nie przekraczamy.
VR to silne medium i moze
wywotac uraz. Musimy tworzy¢
bezpieczne przestrzenie dla
uzytkownikéw i pilnowag,
zeby nasze doswiadczenia nie
wyrzqdzity nikomu krzywdy.”

Mads Damsbo, Makropol




The Last Goodbye
Gabo Arora, Shoah Foundation

Ayahuasca
Jan Kounen, Atlas V, Novelab - premiera 2019
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I Saw The Future
Da Prod
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Dzieki wspotpracy trzech instytucji: CKF
im. Andrzeja Wajdy, KIPA i Creative Europe
Desk Polska, przy wsparciu Ministerstwa
Kultury i Dziedzictwa Narodowego,
Warszawskiej Szkoty Filmowej, Gremi
Media i Centrum Sztuki Fort Sokolnickiego,
mogtysmy zaoferowaé przedstawicielom
polskich sektoréow kreatywnych prezentacje
wybranych przez nas produkgcji VR oraz udziat
w dyskusji dot. sztuki cyfrowej i mediow
immersyjnych.

Matgorzata Kietkiewicz (Creative Europe Desk Polska),
fot. Anna Liminowicz/ CED

Maria Popielawska (Wiceburmistrz Dzielnicy Zoliborz m.st. Warszawy) i Joanna Rozen-Wojciechowska (Centrum
Kultury Filmowej im. A. Wajdy), fot. Anna Liminowicz/ CED




Zalezato nam, zeby zaproszeni do Warszawy
tworcy i producenci opowiedzieli o swojej
misji, marzeniach i sposobach na radzenie
sobie z wyzwaniami, jakie niesie praca

w pionierskim $rodowisku. Na scenie
pojawili sie mtodzi artysci: Wiebe van de
Ende, Michaela Pnacekova, Philipp
Wenning oraz przedstawiciele kregéw
akademickich i badawczych: Rosa Sanchez
i Mariana Correia. Dyskusja mtodych twércow
i kuratorek projektéw VR dofinansowanych
w ramach programu Kreatywna Europa

~Projekt doskonaly? W pewnym
sensie bytoby to wcielone odczucie
Swiata, w ktérym Zyjemy. Wspéline
doswiadczenie, ktore kazdy
mogtby obejrzec, ktore zasiatoby
w kazdym z nas wspomnienie,
ktorym moglibysmy sie wszyscy
podzieli¢ i dawatoby nam poczucie,
ze stanowimy czqstke tego Swiata
i powinnismy o niego dbac.”

Mads Damsbo, Makropol

+Wyzwanie zwiqzane
z opowiadaniem historii w VR nie
rézni sie od wyzwania, z ktérym
mierzyt sie film. Poznajemy nowe
medium i uczymy sie, jak dziata. Nie
traktujmy go ani jak ksiqzki, ani jak
filmu, poniewaz to VR. Obowiqzujq
w nim inne zasady i stosuje sie
w nim inne narzedzia. Caly czas
je odkrywamy, to bardzo ciekawy
i ekscytujqcy proces.”

Mike Jones,
Marshmallow Laser Feast

ciekawie uzupetnita $wiadectwa
doswiadczonych realizatoréow, takich
jak Mike Jones, producent obsypanego
nagrodami brytyjskiego kolektywu
Marshmallow Laser Feast (Treehugger,
We live in an Ocean of Air, Sweet Dreams),
czy Mads Damsbo, producent kreatywny
i zatozyciel duniskiego studia MAKROPOL,
ktéry ma na koncie szereg immersyjnych
realizacji (The Doghouse, Anthropia, Doom
Room) a takze wspdtprace kuratorska
z festiwalem CPH: DOX.




Przez dwa dni w budynku Nowej Prochowni
mozna byto oglada¢ pierwsza z trzech
czesci trylogii Marshmallow Laser Feast
o relacji cztowieka z natura pt. “In The Eyes
Of The Animal” Atrakcyjnos¢ produkgji

mozna ttumaczy¢ na wiele sposobdw:
zastosowaniem oryginalnych hetméw
z gabki, mchu i kory, oparciem animacji na
skanach 3D prawdziwego lasu, czy wyjatkowa
- jak na czas premiery - jakoscia obrazu.
Opowies¢ producenta ITEOTA uzupetnita

artystyczne spotkanie o cenne informacje
o tym, jak skutecznie prowadzi¢ studio
specjalizujacego sie w VR, nie rezygnujac przy
tym z ambicji twdrczych i jakosci oferowanych
ustug. Marshmallow Laser Feast mimo
awangardowej stylistyki stale rozwija swoje
portfolio, otrzymuje coraz bardziej atrakcyjne
propozycje (np. przedtuzana trzykrotnie
wystawa w londynskiej Saatchi Gallery) oraz
podrézuje po swiecie, prezentujac swoje
prace dziesigtkom tysiecy widzow.

»Duza czes¢ naszej pracy wynika z tego, na co jestesmy wrazliwi. Zatem
naturalnym kierunkiem jest dla nas rozmowa o ochronie przyrody
i o konsumpgji. Te wqtki pojawiajq sie we wszystkich naszych produkcjach.
ITEOTA, Treehugger, Ocean of Airtointeraktywne doswiadczenia o Srodowisku.
Sweet Dreams opowiada o nadmiernej konsumpcji. Nie moralizujemy w tym,
jak prezentujemy naszq prace, po prostu tworzymy sytuacje z nadziejq, ze
ludzie w nie wejdq, zagtebiq sie w otaczajqcy ich swiat i w rezultacie zmieniq
swdéj stosunek do rzeczywistosci.”

Mike Jones, Marshmallow Laser Feast




Gdyby nie nagta strata w rodzinie, po raz
pierwszy w Polsce pojawitby sie Gabo Arora -
najstynniejszy twodrca spoteczny z obszaru VR,
byty doradca Sekretarza Generalnego ONZ
Ban Ki-Moona, ceniony wyktadowca i méwca.

"

Na szczescie jego praca pt.“The Last Goodbye
(Tribeca 2016), czesciowo realizowana
na terenie dawnego obozu w Majdanku,
trafita do Warszawy i byta oblegana, budzac
wzruszenie wsréd odbiorcow.

»10, co odroznia kino od VR, to mozliwos¢ fizycznego znalezienia sie
w doswiadczeniu. W VR mamy poczucie obecnosci, widownia moze
interreagowac z tobq, albo patrze¢ na ciebie, a ty mozesz wejs¢ do swiata
przedstawionego i cos w nim zrobié. To poczucie obecnosci jest bardzo silne
imozna je wykorzystywac na szereg sposobow. W filmie to niemozliwe.”

Mads Damsbo, Makropol

Uczestniczka konferencji, fot. Anna Liminowicz/ CED




Od Jeremy'ego Sahela, francuskiego
producenta doswiadczenia pt. “I Saw The
Future” (czesci kolejnej trylogii, tym
razem o przysztosci cywilizacji),
moglismy dowiedzie¢ sie, jak niezwykte
metody twodrcze stosuje Francois Vautier,
rezyser doswiadczenia. Pierwsza
cze$¢ cyklu pokazywana w Warszawie
stawia uzytkownika twarzg w twarz
z cyfrowym awatarem Arthura C. Clarka
- ojca futuryzmu, autora wizji, ktére dzis
materializujg sie¢ na naszych oczach. Druga,
zatytutowana “Odyssey 1.4.9", opiera sie na
poklatkowo wyekstrahowanym materiale
zdjeciowym z“2001: Odysei Kosmicznej”
Stanley’a Kubricka. Ostatnia czes¢ pt.
“Beta Aquarii” (w dewelopmencie) prezentuje
zwierzeta morskie zaprojektowane przez
sztuczng inteligencje. Warto doda¢, ze wg
przywotanego wczesniej raportu Uni-France
produkcja “I Saw The Future” byta najczesciej
sprzedawanym francuskim doswiadczeniem
VR w 2018 roku.




Temat przysztosci podjat tez Ollie Rankin,
producent interaktywny z Kanady (jego
projekt VR “Downloaded” miat pokaz
w konkursie gtéwnym na tegorocznym
festiwalu w Wenegji), ktory ze sceny mowit
o koniecznosci  zmian  systemowych,
walce z nieréwnosciami i obowiazku
natychmiastowego podjecia wszelkich
krokéw, ktére pomoga nam zminimalizowac
skutki globalnego kryzysu klimatycznego.
Nowe s$rodowisko tworcze by¢ moze nie
ocali $wiata, ale moze utworzyc¢ i promowac
nowe modele wspotpracy, a takze na nowo
oswietli¢ tematy, o ktorych zapomnielismy,
lub o ktoérych nie chcemy pamietac.

W obecnej chwili tylko wybrana grupa uprzywilejowanych ma dostep do
technologii, tylko wybrana grupa uprzywilejowanych moze jq rozwijac. Jesli
biali heteroseksualni mezczyzni jako jedynie bedq opowiadac historie w VR
albo decydowac o ksztaftcie technologii, to bedziemy powiela¢ i propagowac¢
te same uprzedzenia i nieréwnosci spoteczne, ktére powielamy od tysiqgcleci.
Bardzo wazne jest to, Zeby wszyscy mieli dostep do technologii, zeby grupy
pomijane Ilub pozbawione wiasciwej reprezentacji miaty swéj udziat
w budowaniu przysztosci, zebysmy budowali jqg razem.”

Ollie Rankin, Pansensory Interactive

Kreatywna
Europa

Julia Ptachecka (Creative Europe Desk Polska) oraz od lewej eksperci CED: Philipp Wenning, Wiebe van de Ende, Rosa
Sanchez, Michaela Priacekovd i Mariana Correia, fot. Anna Liminowicz/ CED

13




Aby tej obietnicy dotrzymac, trzeba zbudowac
przemyst, ktéory umozliwi ambitnym
i petnym pasji jednostkom pracowag,
rozwija¢ umiejetnosci i projekty. Dlatego
pod koniec dnia postanowilismy pomowic
o tym, jak budowac¢ zréwnowazony, otwarty
i tolerancyjny rynek XR, ktory wszystkim bez
wzgledu na pte¢, rase, orientacje seksualng
czy pochodzenie pozwala zy¢ i tworzyc
w warunkach wzglednego bezpieczenstwa.
W rozmowie moich gosci pojawito sie

wiele przyktadéw tego, jak mozna radzi¢
sobie na “dzikim zachodzie” wirtualnej
rzeczywistosci. Padaty tez propozycje, jak
ratowac (wcigz) obecne wsrdd tworcow XR
poczucie wiezi i solidarnosci. Przewidujemy
bowiem, ze wraz z komercjalizacjg rynku
fenomen dzisiejszego porozumienia
eksperymentatoréw zniknie - a wraz z nim
zniknie pamiec o tym, dlaczego wybralismy to
tajemnicze medium i czemu zdecydowalismy
sie dla niego tak wiele zaryzykowac.

»~Bedziemy oglqda¢ coraz wiecej doswiadczer w konkretnych lokacjach, ktére
bedq przypominaly wizyte w teatrze albo galerii. Bedziemy uczestniczy¢
wdoswiadczeniachwpojedynke lubzprzyjaciétmi. Bedq tezistniaty platformy
online dla tych, ktérzy majq wtasne headsety. Nie sqdze, ze pojawigq sie duze
kina VR, lecz doswiadczenia w konkretnych lokacjach bedq popularne.”

Mads Damsbo, Makropol

10, co dzisiaj nazywamy VR-em za kilka lat bedzie prymitywngq technologigq.
Pojawigq sie wtasciwe narzedzia, a te, z ktérych korzystamy dzisiaj, bedziemy
traktowali jako prototypy, na ktérych uczylismy sie, jak opowiadac historie
w immersji. Jestem pewny, Zze za mojego Zycia przestaniemy nosi¢ cegly na
gtowach i bedziemy doswiadczac VR w ledwie odczuwalny sposéb.”

Ollie Rankin, Pansensory Interactive

”

Bez wzgledu na to, co i kiedy przyniesie Mamy nadzieje, ze“Nowe wizje rzeczywistosci

przysztos¢, naszych gosci i nas, organizatorki
New Visions of Reality, taczy wiara w to, ze
sztuka cyfrowa i media immersyjne moga
zmieni¢ swiat na lepsze, nawet jedli tylko
w niewielkim stopniu. Laurie Anderson,
artystka muzycznej sceny awangardowej,
ktora dzi$ z sukcesami tworzy w VR, rzekta
w jednym z wywiadéw: “Na Swiecie jest tak
wiele smutnych rzeczy. Jedli udajesz, ze nie
istnieja, jestes idiota. One tam sa i w koncu cie
dopadna. Wiec lepiej zauwaz je i zadbaj o to,
zeby nie pascich ofiarg.”

pomogty zaszczepi¢ te mysl wsréd naszych
widzéw oraz ze w roku 2020 spotkamy
sie ponownie, w jeszcze wiekszym gronie,
zeby wspolnie zadawacé kolejne pytania
o przysztos¢ opowiesci, medidw i sztuki
cyfrowej.

Ana Brzezinska,
kuratorka New Visions of Reality




Uczestnik konferencji, fot. Anna Liminowicz/ CED




Pelne nagranie konferencji jest dostepne na kanale YouTube Creative Europe Desk Polska

https://www.youtube.com/watch?v=KLCLUgnw5u0

Zrédta:

L'Export de la réalité virtuelle francaise en 2018
https://www.unifrance.org/actualites/15597/unifrance-devoile-sa-seconde-etude-sur-I-
exportation-de-la-realite-virtuelle-francaise

The Augmented World of 2030 - Peter Diamandis
https://www.diamandis.com/blog/augmented-reality-whitepaper-part-1

Johnson & Johnson wants to bring VR to doctors-in-training worldwide
https://venturebeat.com/2019/09/25/johnson-johnson-we-want-vr-surgery-training-to-be-
available-worldwide/

3 rzeczy, ktére warto wiedzie¢ o rzeczywistosci rozszerzonej i wirtualnej
https://www.facebook.com/business/news/insights/3-things-marketers-need-to-know-about-
ar-and-vr

The State of the Industry: Virtual & Augmented Reality in 2019
https://vrvisiongroup.com/the-state-of-the-industry-virtual-augmented-reality-in-2019/
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