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Tadeusz Miczka

Uniwersytet Slaski
Katowice

Czysta iluzja i testowanie realnosci:
dwie rzeczywistosci wirtualne
— dwa uczestnictwa*

Kultura ,otwartych Zrédet”

0Od konca lat siedemdziesiatych XX wieku trwa eksplozja medidw,
ktéra mocno wplywa nie tylko na §wiat nauki 1 sztuki, ale réwniez na
cala kulture (kulture globalna oraz kultury narodowe 1 regionalne) 1 zy-
cle codzienne wszystkich spoleczenstw. Trudno policzyé, ile nowych me-
di6w wzbogacilo w tym czasie arsenal miedzyludzkiej komunikacji, stu-
zac rozwojowl sfery poznawczej jednostek 1 spoleczenstw oraz poprawia-
jac jako§é ludzkiego zycia. Za najwazniejsze dla uczestnikéw kultury in-
formacyjnej mozna uznaé pokazy tréjwymiarowej telewizji, upowszech-
nienie standardéw mikrokomputeréw profesjonalnych IBM PC, systemu
zapisu dzwieku na plycie metoda cyfrowa, ptyt laserowych CD (Compact
Disc), odtwarzaczy laserowych (dyskofonéw), rzeczywistosci wirtualnej
(Virtual Reality) 1 innych form cyberprzestrzeni, Internetu, CD-ROM-u
(pojedynczego 1 wielokrotnego zapisu), zapisu magnetooptycznego Mini
Disc (MD), DDC (Digital Compact Cassette, Philips), DAT (Sony), VCD

* W tekscie szeroko rozwijam koncepcje zarysowana w moim artykule Filozoficzne
pytania o percepcje cztowieka w epoce usieciowionych symulatoréw realnosct, opubliko-
wanym w ksiazce Reformuldcie antropologickej otdzky v sticasnej filozofii. Red. O. Si-
sdakova, M. Cehelnik, D. Navratilova. PreSov 2007, s. 208—216.
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(Video Compact Disc), telefonu komoérkowego, telefonu satelitarnego, fak-
su, wideotelefonu, DVD (Digital Video Disc). Wszystkie wymienione me-
dia sa multimediami. Byly wzajemnie z sobg powiazane juz w momencie
swojego powstania 1 — co szczegblnie utrudnia badanie konsekwencji tej
eksplozji — ciagle funkcjonuja jako multimedia. Nie wystepuja w formie
»czyste]”, wrecz przeciwnie, powlgzania miedzy nimi staja sie coraz bar-
dziej skomplikowane. Jednoczeénie z upowszechnianiem sie nowych wy-
nalazkéw medialnych trwa proces kontaminacji mediéw juz funkcjonu-
jacych.

Koncentrujac uwage na jednym medium, nalezatoby wiec uwzgled-
niaé jego powiazania z innymi mediami, ktére sa w zasadzie nieskonczo-
ne. Oczywiécie, nalezy to rozumie¢ jako niemozliwo§¢ dokonania jego
pelnej charakterystyki. Trzeba przyjaé zalozenie, ze niektére ustalenia
badawcze dotyczace go musza pozostaé niepelne, a nawet kontrowersyj-
ne, ze mamy do czynienia ze zjawiskiem typu open source (otwarte zro-
dlo), zjawiskiem charakterystycznym dla wspélczesne] nauki i myslenia
wspoblczesnego czlowieka. Swiadczy o tym m.in. stanowisko Alberta Lasz-
lo-Barabasiego, specjalisty w dziedzinie dowolnie skalowanych sieci, ktéry
rozszerza obszar swoich rozwazan naukowych zgodnie z dewiza: ,,Ban-
kiet. Organizacja terrorystyczna. Miedzynarodowy koncern. To wszyst-
ko sa przyklady sieci 1 elementy tej zaskakujacej rewolucji naukowej”?.

W centrum mojej uwagi znajduja sie technologie wirtualnej rzeczy-
wistoécl (VR), w ktérych — jak w soczewce — skupiaja sie chyba wszyst-
kie zlozonoéci, kontrowersje 1 trudnoséci, jakie artykutuja badacze w swo-
ich rozwazaniach dotyczacych nowych mediéw. VR po raz pierwszy po-
kazana zostala jako nowe medium w 1991 roku w Hanowerze na naj-
wiekszych europejskich targach komputerowych CEBIT. Traktowano ja
jako zabawke komputerowa, 1 jednoczeénie narzedzie techniki stwarza-
jace czlowiekowi takie nowe mozliwosci poznaweze 1 komunikacyjne, ja-
kich dotad nie oferowaly techniki audiowizualne. Niemieckie tygodniki
»Stern” 1,,Spiegel” w swoich relacjach z tychze targéw pisaly: ,Powazni
1 zrownowazeni biznesmeni po zalozeniu okularéw VR zachowujq sie jak
dzieci w sklepie z zabawkami”?. W praktyce technika ta stuzyla doéé dtu-
go do projektowania réznych obiektéw, ktére mozna bylo obejrzeé 1 poka-
zat klientom, zanim sie je stworzy, umozliwiala réwniez poszerzanie re-
pertuaru popularnych gier. Na przyklad firma Autodesk opracowata wir-
tualnego trenera do gry w tenisa ziemnego 1 stolowego, stwarzajac gra-

'A. Laszlo-Barabasi: Linked. How Everything Is Connected to Everything Else
and What It Means for Bussines, Science and Everyday Life. New York 2003, s. 1.

2 Cyt. za: H. Noga: Komputer a wychowanie. W: ,Studium Vilnense” vol. 8 nr 1:
Nauka a jakosé zycia. Wilno 1998, s. 101.
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czom znajdujacym sie tysigce kilometrow od siebie okazje do ,,odbijania”
nieistniejace] piteczki prawdziwymi rakietkamina znajdujacym sie przed
nimi identycznym obrazie gry. Momentem waznym w rozwoju techniki
bylo powstanie wirtualnych studiéw telewizyjnych, poniewaz umozliwito
to umieszczenie prezenteréow w tréjwymiarowej, sztucznej, ale wyglada-
jacej jak prawdziwa, przestrzeni. W ciagu minionych szesnastu lat na-
stapila ogromna eskalacja wirtualnoéci w réznych obszarach zycia spo-
lecznego. Eskalacja, ktdéra $ciSle zwiazana jest z powiekszaniem sie sfery
doswiadczenia interaktywnego, bedacego nieuchwytna lub stabo uchwyt-
na relacja miedzy multimediami a ich uzytkownikami, poniewaz formy
nowego typu komunikowania 1 wspoétdzialania ,sq tak rézne, jak odmienne

s233

sa maszyny, z ktérymi wchodzimy w proces interakeji”s,

Wybdr zmystowego ,zanurzenia”

Zrédlo sprzecznosci, jaka tkwi w rzeczywisto$ci wirtualnej, doklad-
nie ilustruje Charles Jonscher, piszac: ,Po stworzeniu technologii tacz-
nosci analogowe], opartej na sile propagacji elektromagnetycznej, odkry-
tej w XIX wieku, oraz technologii tacznosci cyfrowej, mozliwej dzieki
swiattowodom powstalym w wieku XX, nie ma obecnie w zasadzie zadne-
go powodu, dla ktérego jakiekolwiek wrazenie zmyslowe nie miatoby zo-
sta¢ wykreowane w jednym miejscu, scyfryzowane, przeniesione w inne
miejsce 1 zaoferowane jakiemus$ odbiorcy. Wrazenie zmyslowe mogloby
dotyczy¢ czegos rzeczywistego, [...] albo produktu catkowicie zsyntetyzo-
wanego, jakim moze by¢ artystyczna wizja [...]. Idealem, ktéry nauka
moze wyczarowac, a ktérego technika nie potrafi jeszcze udoskonalié,
jest calkowite zmyslowe pograzenie sie [...]”*. Ideal wydaje sie niemozli-
wy do osiagniecia, skoro autor wczeéniej na kartach tej samej ksiazki
podjal nastepujaca kwestie: ,,Strumien bitéw — seria czystych przejsé
miedzy zerami i jedynkami — jest konstrukcja matematyczna, wytwo-
rem ludzkiej wyobrazni, ktéry nie moze istnie¢ w §wiecie fizycznym. Pra-
wa natury na to nie pozwalaja. Przyroda jest analogowa [...]. Cyfrowy
strumien bitéw moze byé przyblizeniem, ale nigdy dokladnym odtworze-

3 RW. Kluszczynski: Interaktywnosé — wiasciwosé odbioru czy nowa jakosé
sztuki/kultury? W: Estetyczne przestrzenie wspélczesnosci. Red. A. Zeidler-Jani-
szewska., Warszawa 1996, s. 151.

1C. Jonscher: Zycie okablowane. Kim jestesmy w epoce przekazu cyfrowego? Przel.
J. Niedzielski Warszawa 2001, s. 210—212.



14 Tadeusz Miczka
niem”s. Ta kwestia wiele wyjaénia, ot6z, charakteryzujac rzeczywistosé
wirtualna, musimy pamietaé o tym, ze charakteryzujemy przyblizenia
wlaénie, stany niepelne, wzmozone, podobne 1 wymykajace sie pelne;j
konkretyzacji. Jednak najwazniejsze jest to, ze chodzi o przyblizenia, ktére
nie tylko stanowia rezultat staboéci ludzkiego umystu 1 niedoskonaltosci
techniki, ale sg zawsze (poza stanami chorobowymi) rozpoznawane przez
uzytkownikéw multimediéw jako zjawiska nie catkiem sprecyzowane,
jako mniej wiece] dokladne, 1 sq przez nich §wiadomie traktowane dwo-
jako: jako miejsca 1 §éwiaty oraz jako sztuczne prototypy prawdziwych
miejsc 1 §wiatéw.

W zakonczeniu ksiazki Jonscher wyraznie stwierdza, ze nawet naj-
doskonalsza technologia nie zaspokoi w petni ludzkich potrzeb 1 uzytko-
wnicy zawsze beda odczuwali réznice miedzy rzeczywistoscia a jej sztucz-
nie wygenerowanymi kopiami®. Nie bierze jednak wystarczajaco pod
uwage tego, ze wrazenia niepelne 1 wiarygodne symulacje wywoluja —
tak jak odczucia elementarne — reakcje fizjologiczne 1 konkretne zacho-
wania, a w rezultacie czestego ich powtarzania 1 do§wiadczania moga —
co potwierdzaja praktyka komunikacyjna 1 medycyna — prowadzié do
utraty poczucia rzeczywistos$ci. Jedno z podstawowych pytan, ktére po-
winno wiec nurtowacé badaczy VR, jest — oprocz pytania o to, w jakim
stopniu nowe technologie zmieniaja ludzki system wartosci, to: Jaki kry-
ja one w sobie potencjat do zmieniania naturalnych czynnosci ludzkiego
organizmu i §wiata fizycznego? Polaczenia ludzkiego ciala 1 ludzkiej wia-
domoséci z cyberprzestrzenia sa przeciez dzisiaj wielorakie 1 prébuje sie
przewidzie¢ konsekwencje tego faktu. Jean Baudrillard wyciaga z tego
faktu wniosek radykalny, ale trudno go zdecydowanie 1 jednoznacznie
odrzucié. ,Jestem w koncu — pyta on — czlowiekiem czy maszyna? Dzi§
— zaraz odpowiada — juz nie istnieje odpowiedZ na to pytanie: realnie
1subiektywnie jestem czlowiekiem, ale wirtualnie 1 z praktycznego punktu
widzenia jestem maszyna. W konsekwencji wiec tworzy sie stan antro-
pologiczne] niepewnosci””. Nie podzielam takiego radykalnego pogladu,
ale wszystkie dotychczasowe badania dowodza, ze problem antropolo-
gicznej niepewnosci nie jest jedynie problemem teoretycznym i nie moz-
na go ignorowac.

Dokonane rozréznienie stanowi o$ konstrukcyjna mojego wywodu,
w ktérym probuje dowiesé, ze podstawowy mechanizm ksztaltujacy cha-
rakter rzeczywisto$cl wirtualnej jest uruchamiany przez wybdr, jakiego

5 Ibidem, s. 110.

6 Tbidem, s. 253—291.

7J. Baudrillard: Swiat wideo i podmiot fraktalny. Przet. A, Gwdzdz. W: Po
kinie?... Audiowizualnoéé w epoce przekaznikéw elektronicznych. Wybér, wprow. 1 oprac.
A. Gwoézdz Krakow 1994, s. 254,
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dokonuja uzytkownicy multimediow miedzy pragnieniem jak najglebszego
Lzanurzenia sie” w obrazie (w §wiecie sztucznie wygenerowanym) a pra-
gnieniem eksperymentowania, majacym na celu wyproébowanie 1 spraw-
dzenie czego$§, co pdznie] mozna przeprowadzié w rzeczywistoéci. Uwa-
zam, ze dotychczasowa wiedza na temat VR uzasadnia podzial tego zja-
wiska na ,przestrzen”, ktora staje sie czysta iluzja, swego rodzaju ,,ma-
szyna do mieszkania”, 1 na ,przestrzen”, ktéra stuzy do testowania real-
noéci, jest swego rodzaju , komputerowym zestawem klockéw lego”. Oby-
dwie formy takiej ,realnoéci” wymagaja dwéoch sposobéw uczestnictwa,
ktére mozna zmieniaé¢, dokonujac stopniowania ,zmystowego pograza-
nia sie”.

Wirtualnos¢ jako zjawisko transwersalne

Krystyna Wilkoszewska we wprowadzeniu do ksiazki, ktéra jest kom-
pendium — opracowane]j przez polskich badaczy — wiedzy o VR, uwaza,
ze dotychczasowe ograniczenia badawcze wynikaja przede wszystkim
z dwoéch zalozen. Pierwsze dotyczy nieustannego poszerzania przez filo-
zofie zakresu znaczeniowego tego zjawiska kosztem préb taczenia roz-
wazan filozoficznych ze sfera medialna 1 z refleksjami medioznawczymi.
Dzieje sie tak, poniewaz VR stanowi wyzwanie dla najwazniejszych dzia-
16w filozofii: ,,[...] prowokuje ontologa do przemys$lenia na nowo pojeé ma-
terii 1 idei, realnosci 1 nierealnoéci, fizycznoscl 1 intencjonalnoéci; zmu-
sza epistemologa, by raz jeszcze rozwazyl problem percepcji zmystowej;
etyka, by przemysélat zagadnienia tozsamosci podmiotowe]j oraz odpowie-
dzialnoéci; estetyka, by zastanowil sie nad problematyka twoérczosci
1 odbioru, jak tez nad struktura dziela w rzeczywisto$ci medialnej™.
Wszystkie te problemy nalezy oczywiscie roztrzasac i, jesli to mozliwe,
rozwiazywacd, ale w powiazaniu z praktyka medialna.

Drugie zalozenie, ktére autorka podwaza, polega na traktowaniu
wirtualnoéci jako zjawiska (i pojecia) opozycyjnego wobec realnoéci. Jej
zdaniem, sytuowanie VR w $wiecie, ktéry jest ,,pomiedzy”, stanowi uprosz-
czenie calej problematyki. W zamian proponuje ona, podazajac tropem
wskazanym przez Wolfganga Welscha®, aby pojmowaé¢ wirtualnosé jako

8K. Wilkoszewska: Wprowadzenie. W: Estetyka wirtualnosci. Red. M. Ostro-
wicki. Krakéw 2005, s. 8.

9 Zagadnienie transwersalno§ci omowione jest szczegétowo m.in. w tomie: Problemy
ponowoczesnej pluralizacji kultury. Wokdt koncepcji Wolfganga Welscha. Cz. 1. Red.
A. Zeidler-Janiszewska. Poznan 1998,



16 Tadeusz Miczka

zjawisko transwersalne, przebiegajace poprzecznie, przekraczajace
1 wychodzace poza czy tez przecinajace co$ w poprzek 1 okreslane najdo-
kladniej za pomoca przedrostka trans-. Realno§é 1 wirtualnoéé przenika-
ja sie bowiem dzisiaj w ludzkich do$wiadczeniach 1 granice miedzy nimi
sa dosy¢ plynne, a czasami zupelnie sie zacieraja. Innymi stowy, prefiks
trans- uniemozliwiatby traktowanie VR tylko jako ,dodatku” do realne-
go §wiata 1 akcentowalby proces dynamicznego przeksztalcania sie prze-
strzeni, odczuwania, ze ,wirtualne modyfikuje realne, a to, co realne,
ksztaltuje to, co wirtualne”®,

W moim przekonaniu postulaty sformulowane przez Wilkoszewska
sa_czesciowo spelnione w rozwazaniach badaczy, ktorzy za punkt wyj-
§cia, umozliwiajacy wskazanie zasadnicze] odmiennosci VR od tradycyj-
nych obrazéw audiowizualnych 1 symulatoréw rzeczywistoéci, uznaja,
charakter percepcjiisymulowania dzialan razem konstytuujacych to zja-
wisko. Najpierw wiec odwolam sie do najnowszych ustalen, jakich na te
tematy dokonali badacze.

Percepcja — pierwszy filar rzeczywistosci wirtualnej

Dzieje percepcji jako problemu filozoficznego, mimo bogatego zbioru
opracowan, nie byly zbyt atrakcyjne. Przez kilkaset lat filozofowie trak-
towall percepcje jako proces prowadzacy do rozpoznawania przez czlo-
wieka fizycznych cech przedmiotéw; okreslali ja jako postrzeganie lub
przedstawienie rzeczywistego przedmiotu 1 przeciwstawiali wyobraze-
niu, ktére pojmowali jako przedstawienie przedmiotu nierealnego. W po-
lowie XIX wieku filozoficzny namyst nad empirycznym zZrédlem wiedzy
czlowieka o §wiecie, w ktorym on zyje 1 ktoéry go otacza, w zasadzie za-
trzymal sie w miejscu, a sam problem filozoficzny zaczal sie zmieniaé
w problem naukowy pod wplywem nowej nauki, jaka byta wéwezas psy-
chologia. Pytania o percepcje stawiano jeszcze rzadziej, gdy narodzila sie
psychofizyka, ktéra wprowadzala do rozwazan na ten temat wiele szcze-
gélowych kwestil technicznych. Kolejny etap w dziejach tego pojecia zo-
stal zapoczatkowany przez teoretykéw tworzacych obliczeniowe, kogni-
tywistyczne modele, ktore szczegblnie mocno zostaly skonkretyzowane
przez tzw. neuronauke.

W dzisiejszym dyskursie humanistycznym, w epoce eksplozji medidw,
dominuja — czego mozna sie bylo spodziewaé — technologiczne ujecia

0K, Wilkoszewska: Wprowadzenie..., s. 9.
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percepcji. Problem percepcji nie przestal byé jednak réwniez problemem
filozoficznym, poniewaz w pierwszej potowie XX wieku niektérzy filozo-
fowie zaczeli watpié w to, czy postrzezenie ogranicza sie wylacznie do
rozpoznawania przedmiotéw na podstawie ich fizycznych wlasciwosei.
Standardowe koncepcje percepcji mocno podwazylta m.in. teoria postaci
(Gestalttheorie), znoszaca opozycje miedzy percepcja a wrazeniem 1 uzna-
jaca, ze sama percepcja jest juz wrazeniem globalnym. Jak pisal Guil-
laume: ,,Nie percypujemy najpierw liéci, a potem dopiero drzewa; nie sly-
szymy najpierw nut, a potem melodii; postrzegamy od razu cale drzewo
czy cala melodie, a dopiero potem uczymy sie rozroézniaé liscie 1 nuty”'.
Innymi stowy, ludzie nie postrzegaja jedynie rozmiaréw czy ksztaltéw
obiektéw, ale przede wszystkim dostrzegaja bezposrednie ,struktury”
rzeczywistosci.

Jak przekonujaco dowodzi Andrzej Klawiter, dzieki kilku filozofom,
przede wszystkim dzieki Edmundowi Husserlowi 1 Martinowi Heidegge-
rowi , Rzeczy rozpoznajemy jako uzyteczne lub nieuzyteczne, osoby jako
przyjazne lub nieprzyjazne”'?. Husserl zwracal na to uwage w nieco inny
sposob, ale jego stowa wskazuja na ten sam aspekt problemu: ,W co-
dziennym zyciu — pisal — wcale nie mamy do czynienia z przedmiotami
przyrody. To, co nazywamy rzeczami, to sa malowidla, posagi, ogrody,
domy, stoly, suknie, narzedzia itd. Wszystko to sa ré6znego rodzaju przed-
mioty ukonstytuowane juz jako wartosciowe, przedmioty uzytkowe, obiek-
ty praktycznego dzialania. Nie sag to obiekty przyrodoznawstwa”'3, Takie
kierunki rozumowania dotyczace istoty percepcji korespondowaly z re-
fleksjami, jakie na jej temat prowadzili w wieku XX przedstawiciele nauk
psychologicznych. Na przyktad neurolog 1 psychopatolog Pierre Janet,
ktéry opisal psychastenie (Jedna z postaci nerwicy, ktéra objawia sie m.in.
brakiem zdecydowania), zwroécit uwage na to, ze ludzie postrzegaja to, co
ich interesuje, 1 dlatego percepcja jest zwigzana z dziataniem, co w zasa-
dzie oznacza, ze jest ona jednoczes$nie punktem wyjsécia naszego pozna-
nia1narzedziem naszego oddzialywania na to poznanie. Tak zwane ,,pra-
wo zainteresowania” Janet wyrazil stowami: ,,Postrzec fotel — to zamie-
rzaé¢ na nim usiasé’'4,

Idac dalej tropem wskazanym przez Klawitera, nalezy odnotowad, ze
najradykalniejsza zmiane w filozoficznej refleksji nad percepcja zapo-

1 Cyt. za: J. Didier: Stownik filozofii. Przel. K. Jarosz. Katowice 2006, s. 297.

2A, Klawiter: Jak rozpoznajemy narzedzia? Hipoteza filozoficzno-kognitywistycz-
na. W: Czlowiek miedzy rzeczywistoscig realng a wirtualng. Red. A, Wojtowicz. Po-
znan 2006, s. 58.

B K. Husserl: Idee czystej fenomenologii i fenomenologicznej filozofii. Warszawa
1952—1974, s. 27.

“Za:J. Didier: Slownik..., s. 298,

2 Czlowiek...
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czatkowal Heidegger, dowodzagc, ze $wiat, w ktérym ludzie zyja, odstania
przed nimi nie rzeczy, ktérym przypisuje sie okreslone wlasciwosci fi-
zyczne, a narzedzia. Oni patrza na obiekty odstaniajace swoja przydat-
no$¢ do osiagniecia okreslonego celu, a wiec interesuja ich przede wszyst-
kim porecznoéé i1 shuzebnoéé tych obiektow?!®,

Heidegger w swoich esejach, pisanych w latach 1954—1955, zwrécit
réwniez uwage na inne zagadnienie, $ci$le zwigzane z percepcja w epoce,
w ktérej technika stala sie jedna z dominant rzeczywisto$ci. Wprowadzit
do dyskursu filozoficznego pojecie ,,swiatoobraz”, ktére nie oznacza obra-
zu §wiata, ale §wiat pojmowany jako obraz wytwarzany przez czlowieka
dzieki technice 1 zawsze zawierajacy ukryty plan ideologiczny'®. Jego
zdaniem, technika jest przede wszystkim noénikiem ideologii, poniewaz
modeluje zwiazek czlowieka ze §wiatem, co oznacza, ze obraz §wiata sta-
je sie istotnym elementem zbioru ludzkich przekonan na temat zycia. Na
marginesie niniejszych refleksji warto dodaé, ze dzisiaj obrazy elektro-
niczne czesto okredla sie jako ,,obrazoswiaty”, co oznacza, ze przeksztal-
caja one rzeczywistosé w tzw. obrazy-powierzchnie, ktére rowniez nie sa,
pozbawione potencji 1 sily ideologicznej. Przeciwnie, technika weiaz stu-
zy do odkrywania §wiata zorientowanego ideologicznie i ten wymiar per-
cepc)l wspolczesnego czlowieka nie moze byé odsuwany przez filozofie na
dalszy plan refleksji.

Wedlug Klawitera, we wspolczesnej refleksji nad percepcja wazna
jest réwniez koncepcja Jamesa Gibsona, sytuujaca ja na gruncie tzw.
psychologii ekologicznej. W tej optyce percepcja jest traktowana jako ,,for-
ma aktywnos$ci biologiczne] organizmu, polegajaca na zbieraniu przez
ten organizm informacji o obiektach z otoczenia, po to, aby mégl on wy-
korzystaé ja do zwiekszenia swoich szans na przetrwanie”'’. To zbieranie
polega na postrzeganiu ofert, czyli pewnych trwaltych wzoréw, jakie ist-
nieja w zmieniajacych sie kompleksach bodzcéw fizycznych. Ostatecznie
percepcja jest wiec rozpoznawaniem sposobnoéci do dzialania.

Przywolane koncepcje dopelnia polski filozof swoja teoria percepcji.
Uwaza on, ze tego typu postrzezenie polega na rozpoznawaniu uzytecz-
noéci przedmiotu oraz ze percepcjl zawsze towarzysza niejawne wyobra-
zenia 1to wlasgnie dzieki nim np. siegajac po néz, chwytamy go za raczke,
a otwierajac drzwi, chwytamy klamke. Dowodzi przekonujaco, iz percep-
¢ja, przykladowo krzesta, przebiega w dwéch etapach: ,W trakcie etapu
pierwszego zostaja wyodrebnione subuzytecznosci krzesta. W etapie dru-

M. Heidegger: Bycie i czas. Warszawa 1994, s. 97—98 i n.

¢ Td em: Budowaé, mieszkaé, mysleé. Eseje wybrane. Warszawa 1977, s. 128—167
1224—255,

TA. Klawiter: Jak rozpoznajemy narzedzia?..., s. 66.
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gim do subuzytecznosci tych dotaczany jest za posrednictwem niejawne-
go wyobrazenia wirtualny uzytkownik 1 w ten sposob rozpoznana zosta-
je uzytecznoécé krzesta”®, Kategorie ,subuzytecznoéci” 1, wirtualnego uzyt-
kownika” sa bardzo przydatne w charakterystyce VR, poniewaz wska-
zuja na naturalny potencjal ludzkiej percepcji w zakresie jej przezna-
czenia 1 celowo$cl oraz na mozliwo$cl poszerzania w procesie spostrzega-
nia repertuaru ,,wyobrazonych niejawnych uzyé”.

Trawestujac konkluzje sformulowana, przez Klawitera, mozna w na-
stepujacy sposéb opisaé przyklad percepcji jako proces ,,otwierajacy sie”
na zjawisko w rodzaju VR: zwolennik tradycyjnego traktowania percep-
¢ji, dla ktérego konezy sie ona w momencie rozpoznania cech fizycznych
jakiego$ elementu rzeczywistos$ci, ogranicza sie jedynie do ,,widzenia na-
glego przedmiotu”; zwolennik koncepcji Heideggera utrzymuje, ze postrze-
gajac, wychwytuje poreczno$é 1 shuzebnoséé tego elementu, pojmujac po-
recznosé jako koniecznos$é istnienia uzytkownika tego elementu (cecha
»dla”), a shuzebnoéé jako przeznaczenie elementu (cecha ,,do”); z kolei zwo-
lennik psychologii ekologicznej pojmuje spostrzeganie jako proces rozpo-
znawania oferty robienia czego$, wysylanej przez to, co spostrzegane, ku
obserwatorowi; oferta zawsze zawiera obiektywne 1 subiektywne cechy
percypowanego elementu rzeczywistosci, tworzac z nich informacje wy-
starczajaca do rozpoznawania, jak sie tym elementem postuzyé¢. Skoro
wiec kazda percepcja polega na identyfikowaniu tego, co postrzegamy,
oraz na wyobrazonym niejawnym uzyciu tegoz, to VR wydaje sie opieraé
na szczegolnym rodzaju percepcjl, pelniejszym na pierwszym 1 drugim
etapie, ktéra rozpoznawanie uzytecznosci zawdziecza wzmozonemu od-
dzialywaniu tego, co postrzegamy, na wszystkie zmysly czlowieka. Dzie-
je sie tak dzieki sugestywnosci, jaka wytwarzaja nowe technologie.
W istocie chodzi wiec w tym wypadku o takie oddzialywanie, ktére sku-
tecznie podwaza — wazne we wszystkich koncepcjach percepcji charak-
teryzowanych przez Klawitera — poczucie dystansu do spostrzeganego
obiektu.

Symulacja — drugi filar rzeczywistosci wirtualne;

VR jest przeciez sztucznym tworem, ktory istnieje intencjonalnie,
dlatego ze cztowiek chce obdarzyé go istnieniem. Jest ona rezultatem tej
tendencji wystepujace] w rozwoju ludzkiej cywilizacji, ktéra osiagneta

® Ibidem, s. 75.
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swoj punkt szczytowy wraz z pojawieniem sie mediéw elektronicznych.
Elisabeth Reith opisala ja nastepujaco: ,Cyberprzestrzen — kraina
impulséw elektronicznych 1 ekspresowych autostrad danych [...] jest
by¢ moze technicznym artefaktem, ale rzeczywisto$é wirtualna stanowi
konstrukcje, znajdujaca sie wewnatrz ludzkiego umystu [...]. Iluzja rze-
czywisto§cl nie spoczywa w same] aparaturze, ale w checi uzytkow-
nikéw, by wytwory ich wyobrazni traktowaé tak, jakby byly rzeczywi-
ste”!®, Stanistaw Lem, wybitny pisarz 1 filozof-amator, podkreslal szcze-
gblny zwiazek wirtualnoséci z technologia, dowodzac, ze jest ona efektem
funkcjonowania ,fantomatyki — techniki umozliwiajacej zastepowanie
[...] Gedyne)) rzeczywistoscl doskonala [jej] uluda™®, ale,,Obecnosé fanto-
matyki jest [...] problemem ponadtechnicznym 1 ponadkulturowym, gdy
ziszczona fantomatyka rusza z posad problematyke filozofii klasyczne;j
tam, gdzie owa problematyka przez dwa tysiace lat ani drgneta”. Oczy-
widcie, twierdzenie, iz w filozofii tak dlugo trwal zast6j 1 dlatego nie przy-
gotowala ona ludzi do przyjecia 1 wlasciwego pojmowania VR, jest prze-
sada, ale Lem stusznie podkresla, iz tym razem chodzi o zjawisko, ktore
przeobraza stosunek czlowieka do §wiata, jest bowiem uwiklane — co
wezeénie] juz sygnalizowalem — w kwestie ontologiczne 1 epistemolo-
giczne.

Wirtualno$é nie jest wylacznie fenomenem technologicznym, ale wy-
wodzi sie z kultury, ktéra ma dluga tradycje, rowniez filozoficzna. Pisal
0 tym m.in. Simon Penny w swojej rozprawie, zatytulowanej Dwa tysiqc-
lecia rzeczywistosct wirtualnej, w ktorej przekonujaco dowodzil, ze ,rze-
czywisto§¢ wirtualna, jak kazde osiagniecie technologiczne, nalezy do
historii kultury [...]. W rzeczywistoséci wirtualnej jesteémy od dawna™?.
W Polsce szeroko rozwinal te mysl Marek Krajewski, twierdzac, 1z wir-
tualno$é jest kolejng faza trwalej tendencji kulturowej, jest istota spo-
lecznego sposobu zycia, a dzisiaj pojawia sie po prostu w nowej, bezpre-
cedensowej postaci®,

Krajewski wyr6znil dwie wirtualno§ci: wirtualno§é uniwersalna, ktéra
zawsze byla, jest 1 bedzie obecna w ludzkim $wiecie, poniewaz stanowi
warunek jego istnienia, oraz wirtualno$¢ partykularna, ktéra rowniez

¥ K. Reith: Cultural Formation in Text — Based Virtual Realities [http://www.parc-
ftp.xerox.com/ (04.11.2008)].

20 S, Lem: Fantomologia. W: Idem: Fantastyka i futurologia. Krakéw 1970,
s. 172—173.

21 Thidem

22 S, Penny: Dwa tysigclecia rzeczywistosct wirtualnej. ,Magazyn Sztuki” 1996,
nr 9 (1), s. 143.

22 M. Krajewski: O starym i nowym typie symulowania realnosci. W: Czlowiek
miedzy rzeczywistosciq..., s. 77—92.
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zawsze 1stniala, ale odgrywata w zyciu spolecznym nikla role, rozwijajac
sie intensywnie dopiero wraz z narodzinami technologii cyfrowej.

Wirtualno$é uniwersalna odnosi sie do myslenia o kazdej rzeczywi-
stosci jako sztucznej, poniewaz stworzonej przez czlowieka, bardzo kre-
atywnego w przeksztalcaniu tego, co naturalne; odnosi sie rowniez do
zbiorowego zmys$lania, rozwijania zdolno$ci symulacyjnych oraz tworze-
nia coraz wiekszej liczby projekeji. Innymi stowy, w tej perspektywie Swiat
czlowieka jest §wiatem sztucznym, doSwiadczanym przez ,kulturowo
wytwarzane okulary”, ktory pojawia sie ,juz na poziomie percypowania,
a przed procesem kategoryzacji danych zmystowych. Oznacza to, iz jed-
nostkowy sposob do$§wiadczania rzeczywistoscl za pomoca, zmystow nie
jest okredlony wylacznie przez ich fizjologiczne charakterystyki, ale jest
réwniez kulturowo 1 spotecznie uwzorowany, poddany presji obowiazuja-
cych w danej kulturze wartosci 1 norm”?. Istotna role w tym ujeciu wir-
tualno$ci odgrywaja: hierarchia wrazen zmystowych oraz ich proporcje
1 charaktery, poniewaz to dzieki nim kazda kultura przeksztalca §rodo-
wisko w sztuczny §wiat, w potencjalnoéé. Autor dobitnie podkresla ,,wiecz-
no$¢” wirtualnosci, gdy pisze: ,,Spoleczna rzeczywisto$é, intersubiektyw-
no$¢, moga wiec istnieé tylko jako sztuczna, kulturowa projekcja, symu-
lacja, ktérej zaledwie tematem 1 to dosyé swobodnie interpretowanym
jest czysto fizyczna realnoéé lub natura oraz to wszystko, co istnieje nie-
zaleznie od nas”®,

Natomiast wirtualnoéé partykularna polega na demaskowaniu sztucz-
nego, konwencjonalnego charakteru ludzkiego §wiata. Zdaniem Krajew-
skiego, dzieki substancjom psychoaktywnym, magii, medytacjom, teatro-
wi, eksperymentom z wizualnymi symulacjami ludzie moga ogladac to,
czego nie mozna do$wiadezyé, moga na chwile jakby opuscié intersubiek-
tywnoéc, spotykajac sie z tym, co jest absolutnie subiektywne 1 niekomu-
nikowalne. Zawsze trwa wiec swoista gra w ,jest-nie ma”, ktéra staje sie
jedna z podstawowych sil dynamizujacych zycie spoleczne. Wirtualnoécé
partykularna traktowaé¢ mozna jako efekt subiektywizacji zycia spolecz-
nego 1 kultury oraz nowoczesnej pluralizacji. Nie chodzi przeciez o to, ze
znikaja do§wiadczenia bezposrednie 1 ze czlowiek wspodlczesny percypuje
§wiat za posrednictwem medialnych przedstawien, tak bowiem — jesli
trafna jest koncepcja wirtualnoséci uniwersalnej — bylo zawsze, ale o to,
ze multimedia pozwalaja kazdemu czlowiekowi percypowaé co$ innego,
a przede wszystkim decydowac o tym, co widzi 1 postrzega. Wirtualnoséé
partykularna opiera sie wiec na dopasowywaniu percepcji do potrzeb

24 Tbidem, s. 81.
25 Tbidem, s. 85.
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czlowieka. W koncu staje sie ona bardziej ekspresja czltowieka, ktéry po-
znaje, niz samym poznawaniem.

Przesuniecie ontologiczne?

Przyjmujac te ustalenia oraz uwzgledniajac zlozonosé wirtualnosci
1 je] mocne powiazania z ponowoczesnoscia, zasadnie mozna potrakto-
wacé ja jako szczegdlna forme intertekstualnej gry. Gry, ktéra poszerza
zakres mozliwoéci poznawczych czlowieka, stwarza liczne okazje do prze-
zywania niezwyklych sytuacji, do rozwijania wyobrazni, ale stanowi tez
realne zagrozenie dla poczucia rzeczywistosci 1 spdjnej ludzkiej tozsamo-
éci. Lech W. Zacher, piszac o powiekszone] przestrzeni spotecznej jako
obszarze gry, wyraza przypuszczenie, ze technologia VR bedzie miala dla
niej zapewne przelomowe znaczenie, moze by¢ pozyteczna metoda symu-
lacji lub jednoczeénie sposobem 1 miejscem generowania 1 funkcjonowa-
nia nowych, sztucznych §wiatéw, moze by¢ zabawa 1 rozrywka, a takze
forma ucieczki przed nie-wirtualna rzeczywistoscia. ,,Moze tez wystapié
schizofreniczne pomieszanie obu §wiatéw czlowieka. Przestrzen nie tyl-
ko komunikacyjna, ale 1 zyciowa ludzi ulega wiec transformacji 1 posze-
rzeniu czy raczej — wchodzl w nowy wymiar. Dzieki technice 1 zwigza-
nej z jej ewolucja proceséw — choéby odrealnienia 1 usztuczniania czlo-
wieka”?®,

Zasadnicze pytania zwiazane z wirtualnoscia tego typu sformutowa-
lem, rozwazajac kwestie tzw. przesuniecia komunikacyjnego, polegaja-
cego na przeksztalcaniu, a nawet na mozliwos§ci zastepowania poczucia
dystansu, jakie gwarantuje percepcja, inkluzja obrazowa, czyli mozliwo-
§cia przebywania czlowieka w stworzonym przez siebie 1 maszyne §wie-
cie audiowizualnym?’. Oczywiscie, o charakterze tego przesuniecia decy-
duje przede wszystkim gleboko$é zanurzenia w $§wiecie wygenerowanym
przez multimedia 1 jest to na og6l zanurzenie slabe, rzadziej érednie,
jeszcze nie glebokie. Jak twierdza znawcy cyberprzestrzeni, mozna w niej
znie§¢ prawo grawitacji, nie musza w niej obowiazywac zasady geometrii
euklidesowej 1 oddzialuje ona skutecznie na ludzkie zmysly (w niewiel-
kim stopniu dotyczy to wechu, a prawie wcale [jeszcze!] nie dostarcza
wrazen smakowych). Czlowiekowl przebywajacemu w niej nie sa wiec

26 L.W. Zacher: Gry o przyszile swiaty. Warszawa 2006, s. 115,
21T, Miczka: O zmianie zachowarn komunikacyjnych. Konsumenci w nowych sytu-
acjach audiowizualnych. Katowice 2002, s. 115—130.
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przydatne w pelni tradycyjne nawyki percepcyjne, wazniejsze bowiem
niz poczucie dystansu do percypowanego obiektu jest dla niego poczucie
,bycia” w percypowanym miejscu 1 patrzenie na §wiat z jego wnetrza.
Ale VR nie tworzy nowego, prawdziwego miejsca, jedynie czlowiek, ktory
w niej przebywa, zachowuje sie tak, jakby ono istnialo, poniewaz —
o czym przekonuje William Bricken, jeden z wspoltworcoOw najnowszych
form wirtualnoéci — ,przemieszcza ona swoich uczestnikéw wewnatrz
informacji. [...] Wrazenie wystepujace podczas ogladania obrazow staje
sle wrazeniem wystepujacym podczas przebywania w miejscu’?®,

Jesli chodzi o zanurzenie czlowieka w strumieniu informacjiio bodz-
ce wywolane przez multimedium, to mozna poprzestac na stwierdzeniu,
ze najbardziej zalezy ono dzisiaj od precyzji 1 kreacyjnych mozliwosci
uzytych technologii, ktére mocno zwiekszaja sie w komunikacji siecio-
wej. Ta ostatnia cecha nie stanowi jednak koniecznego warunku do za-
istnienia VR, chociaz komunikowanie sie za posrednictwem sieci kom-
puterowej staje sie coraz czestsza forma komunikacji wspolczesnej 1 co-
raz wazniejszym elementem charakteryzowanego zjawiska.

Techniki 1 sposoby zanurzenia szczegétowo omawiaja m.in Laurnier
Herr 1 Hudson Rosebush w rozwinietych wersjach swojej koncepcji tzw.
czterech podpoér rzeczywisto$cl wirtualnej, w ktérej przywiazuja duza
wage do odrb6zniania tego zjawiska od klasycznej grafiki komputerowej?.
Wedlug Rosebusha, rzeczywisto$¢ wirtualna moze zaistnieé wowcezas, gdy
jednocze$nie wystepuja: ,tréjwymiarowa fotorealistyczna grafika kom-
puterowa wraz z metoda budowania modeli, ich oéwietlania 1 ukazywa-
nia w rzucie perspektywicznym”, ,symulacja zachowania obiektéw po-
przez modelowanie ich dynamiki, tzn. oddzialywania przedmiotéw mie-
dzy soba oraz ich §rodowiskiem” (opierajaca sie na rozwiazaniach tech-
nicznych coraz bardziej wykraczajacych poza kinematyke), ,,oddzialywa-
nia multisensoryczne 1 wielokanalowe ze §wiatem wirtualnym” (czyli
sprzezenie zwrotne umozliwiajace chwytanie 1 obracanie obiektow, od-
czuwanie ich lekko$ci lub ciezkoéci, wyczuwanie tekstury powierzchni,
itp.) oraz ,wspoéluczestniczenie réznych graczy w tej samej rzeczywisto-
éc1 wirtualnej, dzieki wlaczeniu sie do tej samej sieci”.

Autor dokonal nawet charakterystyki trzech sytuacji, w jakich moga,
znalezé sie gracze (uzytkownicy multimediéw): pierwsza stwarza okazje
do spostrzegania wirtualnego innych rzeczywistych graczy (awatarow),
druga — do stworzenia reprezentacji wirtualnej samego siebie, wlasne-

28 Cyt. za: P. Vidali: Esperienza e comunicazione nei nuovi media. In: Le nuove tec-
nologie della comunicazione. Eds. G. Bettetini, F. Colombo. Milano 1993, s. 322.

2 H. Rosebush: A wladciwie czym jest rzeczywistosé wirtualna? [brak nazwiska
ttum.]. ,Brulion” 1994, s. 165—168.
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go awatara (postrzega sie czeéci wlasnego ciala, patrzac na nie jak gdyby
z innego punktu), trzecia za§ — pozwala ,spotkaé aktoréow, ktoérzy nie
istnieja w $wiecle rzeczywistym, poniewaz w calo$ci zostali stworzeni
przez komputer”. Niezwykle intrygujaco brzmi sformutowana przez Ro-
sebusha konkluzja: ,Jednym z problemdéw, jaki moze sie tutaj pojawié,
jest to, ze wy, uczestnicy, nie bedziecie mogli rozrézni¢ owych réznych
typow aktorow”®,

Skoro rzeczywistoé¢ wirtualna nie istnieje fizycznie, ale dzieki tak
rozumiane] teleobecnosci (przebywaniu w niej), wywoluje w czlowieku
niektére naturalne procesy fizjologiczne 1 mentalne, to znaczy, ze ludzie
moga znalezé sie w sytuacjach zupelnie dla siebie nowych. W dotychcza-
sowych dociekaniach nad natura wszystkiego, cokolwiek istnieje (,tego,
co jest”), zar6wno w sferze realnej (przedmioty, zdarzenia...), jak 1 ideal-
nej, filozofowie zwracali uwage, ogdlnie rzecz biorac, na obligatoryjne
charaktery zasady tozsamosci (okre§lajacej zgodno§é rzeczy samych
z soba) 1 zasady sprzecznoéci (okreslajacej brak tozsamoséci miedzy roz-
nymi bytami). Wraz z pojawieniem sie rzeczywistoscl wirtualnej naru-
szona zostala zasada sprzecznoéci: je§li ten §wiat nie istnieje, ale istnie-
ja jego skutki, to mozna chyba méwié o istnieniu ,,przesuniecia ontolo-
gicznego”? To pytanie zmusza do postawienia kolejnych — wezeéniej sy-
gnalizowanych przez przywolanych badaczy — pytan: Czy czlowiek od-
najdzie swoje miejsce 1 osiagnie réwnowage fizyczna 1 psychiczna w rze-
czywistoécl ,przesuniete]” pod wzgledem ontologicznym? Czy obalenie
granic miedzy gra a zyciem 1 prowadzenie wolnych gier intertekstual-
nych otworzy mu droge do wlasciwie pojmowanej wolnoéci 1 stworzy szanse
glebszego poznania siebie 1 §wiata, czy tez stanowi to realne zagrozenie
dla jego tozsamosci, a nawet zycia?

Michael Heim, ktory jako pierwszy najdoktadniej opisal rzeczywistosc
wirtualna, traktuje ja jako ,,zdarzenie lub wlasciwosé, ktore sa prawdziwe
jako efekty, ale nie sa prawdziwymi faktami [...], na tym opiera sie sens
symulacji, powodujac, ze co§ wydaje sie prawdziwe, podczas gdy faktycz-
nie nie jest. Gry wirtualne wykorzystuja aparature do §ledzenia ruchéow
glowy, rekawice, a takze animacje komputerowa po to, by wywoltaé efekt
dla naszych zmystéw poprzez »wlasciwosci«, ktore przeciez nie sa praw-
dziwe”3l. Potwierdza on tym samym, ze skuteczno$é rzeczywisto$ci wir-
tualnej nie tylko opiera sie na zmyleniu zmystéw, ale na czyms§ jeszcze
istotniejszym dla percepcjl, na wczeSniejszym wprowadzeniu w blad
umystu uczestnika gry 1 dlatego za najwazniejszy wyznacznik komuni-
kacyjny tego zjawiska uznaé nalezy wladnie przesuniecie ontologiczne.

30 Thidem.
31 M. Heim: Methaphysics of Virtual Reality. Oxford 1993, s. 109—110.
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Natomiast Jos de Mul uwaza, ze rzeczywistoé¢ wirtualna nie jest jedy-
nie forma czystej iluzji, poniewaz wirtualne §wiaty 1 wirtualne wspdlno-
ty maja ,wlasng realno$é. Tym, co odréznia VR od starszych form repre-
zentacji, takich jak malarstwo czy film, jest nie tyle fakt, ze odnosza sie
one do prawdziwych §wiatéw poza reprezentacja, lecz to, ze konstytuuja
inny rodzaj bycia-w-$wiecie. Zadaniem ontologii rzeczywistosci wirtualnej
[...] jest zaréwno opisanie i analiza charakterystyki bycia-w-§wiecie-wir-
tualnym Dasein [heideggerowskiego ludzkiego jestestwa, $wiadomosci
bycia charakteryzujacej ludzka egzystencje — T.M.], jak réwniez wyja-
énienie sposobu, w jaki laczy sie ono z byciem-w-§wiecie-prawdziwym”?2,

Rzeczywistos¢ wirtualna jako ,przestrzen iluzji”
i ,réwnolegtego zycia”

Wydaje sie, ze dotychczasowe préby opisania ,bycia” w VR 1 wyja-
éniania jej laczenia sie z realno$cia sa malo satysfakcjonujace, a nawet
ostatnio bardzo rzadkie, poniewaz wiekszos¢ badaczy przyjeta niestusz-
ne — co latwo dostrzega sie z dzisiejsze] perspektywy — zalozenie, ze
rozwoj tej technologii ma umozliwié czlowiekowi pelne, glebokie zanu-
rzenie w sztucznym $wiecle, ma zaoferowaé¢ mu czysta iluzje, ktéra na
pewnien czas moze skutecznie, czyli we wszystkich niemalze wymiarach,
zastapié rzeczywistosé. Okazuje sie jednak, ze ani nauka nie potrafi tego
celu osiagnal, przynajmniej na razie, ani — 1 to jest szczegélnie istotne
dla wyjaénienia charakteru tego fenomenu — uzytkownicy multimediéow
nie apoteozuja swojego pragnienia utraty catkowitego poczucia realnoéci.

Ci najbardziej zafascynowani ponowoczesna technologia oczywis-
cle zmieniaja dzieki niej swoje nastawienie do rzeczywisto$cl, ulegajac
tzw. narkotyzacji komputerowej. Badacze pisza wiec duzo o upowszech-
nianiu sie ,narkotycznego” podejécia do realnosci, przez co rozumieja akty
poznawcze bedace rezultatami uzaleznienia sie ludzi od technologicz-
nej konsumpcji, intertekstualnosei 1 interaktywnosci. Mozna okreslié te
uzaleznienia jako formy narkolepsji, zapadania sie w ,sen” czy przeno-
szenie do innego ,$wiata” bez wzgledu na konkretna sytuacje, w ktérej
sie uzytkownicy multimediéw znajduja. Bez watpienia zbyt dluga in-
terakcja z maszynami moze wywolywaé stany braku poczucia rzeczy-

2 J, Mul de: Rzeczywistosé wirtualna — pomiedzy technologiq, ontologiq a sztukq,.
Przet. M. Michatowska. ,Kultura Wspdlczesna” 1999, nr 3, s. 14.
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wistoséci. Medycyna rozpoznaje juz dzisiaj rézne odmiany choroby tele-
wizyjnej oraz komputerowej i1 nalezy sie spodziewaé, ze w przyszlosci
znacznie zwiekszy sie liczba ofiar techniki, m.in. z powodu upowszech-
niania sie takich form komunikacyjnych, ktére umozliwia czlowiekowi
glebsze zanurzanie sie w §wiatach fikcyjnych.

Na ogét jednak uzytkownicy skutecznie unikaja, nawet jesli ich nie-
ktére zmysly ulegaja zmyleniu, ,narkotyzacji” 1 wybieraja uczestnictwo
w dostepnych formach VR, ktére mozna okresli¢ jako zanurzenie slabe
Iub co najwyzej srednie, jako krotkotrwale 1 niepelne pograzenie zmysto-
we. Decyduja o tym $wiadomie, ale rowniez na podstawie wiedzy, ze cal-
kowite, glebokie zanurzenie w obrazach nie jest mozliwe z powodu ogra-
niczen, jakim podlega technologia. Trudno przewidzieé, czy wywolanie
pelniejszej iluzji bedzie w przyszlosci mozliwe. Nicholas Negroponte po-
zostaje marzycielem 1 fantazjuje na temat interfejsu, ,,w ktérym kompu-
tery beda podobne do ludzi”®. Raymond Kurzweil twierdzi zas z glebo-
kim przekonaniem, ze ,,dzieki miniaturyzacji, technice obliczeniowej, ko-
munikacji 1 skanowaniu mézgu bedziemy mieli miliardy nanobotéw —
inteligentnych maszyn, wielko$ci komérki krwi lub jeszcze mniejszych
— podrézujacych drobnymi naczyniami krwionosnymi w naszym moézgu
1 komunikujacych sie bezpoérednio z naszymi komérkami nerwowy-
mi. Technologia nanobotéw zapewni nam nie tylko calkowicie spojna,
ale 1 przekonujaca VR. [...] Kazdy bedzie mégl umieéci¢ w sieci swoje
zycie, a kto$ inny bedzie mogl w pelni przezywaé jego wrazenia zmyslo-
we 1 reakcje emocjonalne — podobnie jak w filmie Byé jak John Malko-
vich (1999) — tyle, ze wrazenia te beda dotyczy¢ emocji znacznie wykra-
czajacych poza zwykle pie¢ zmystow”?*. Natomiast wiekszoéé badaczy po-
dejmujacych te kwestie wyraza rozczarowanie 1 sceptycyzm. Na przy-
ktad Piotr Sitarski, autor pierwszej polskiej monografii tego zjawiska,
w polowie pierwszego dziesieciolecia XXI wieku twierdzil, ze ten projekt
technologiczny stopniowo znika z badan naukowych 1 $wiadomosci po-
tocznej, mimo postepu w rozwoju inzynierii, poniewaz utracit dawna
atrakcyjnosé w transformacji, jaka zachodzi w kulturze najnowszej?®.

33 N. Negroponte: Cyfrowe zycie. Jak sie odnalezé w swiecie komputeréw. Przel.
M. Lakomy Warszawa 1997, s. 86.

3#R. Kurzweil: Wnerwiajgce nanoboty. Przet. J. Stradowski. ,Gazeta Wybor-
cza” z 1 stycznia 2001 r., s. 21. Zob. réwniez The Age of Intelligene Machines. Los Ange-
les 1990 1 The Age of Spiritual Machines. New York 1999,

35 P, Sitarski: Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model Komunikacyjny rzeczywisto-
$ci wirtualnej. Krakéow 2002,

36 Td e m: Niepowodzenie projektu rzeczywistosci wirtualnej. W: Nowa audiowizual-
noéé — nowy paradygmat kultury. Red. E. Wilk, J. Kolasinska-Pasterczyk.
Krakéw 2008, s. 255—260.
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Niezaleznie od tego, ktéra opinia w tej sprawie okaze sie w przyszio-
§éci trafna, co najmniej dwa fakty juz dzisiaj nie wzbudzaja zasadniczych
kontrowersjii potwierdzaja transwersalny charakter rzeczywistos$ci wir-
tualnej. Pierwszy odnotowal kilka lat wezeéniej wladénie Sitarski, uzna-
jac w zakonczeniu swojej ksiazki, ze ta technologia 1 inne media interak-
tywne wnosza ,,nowa, jako$¢ do sfery porozumiewania sie ludzi. Otwiera-
ja takze zupelnie nowe pole: obejmujace komunikacje czlowieka z kom-
puterem symulujacym inteligencje”™’. Drugim faktem, ktéry dotyczy obec-
nego stanu VR, jest upowszechnianie sie w internecie od 2003 roku wir-
tualnego $wiata nazwanego ,,Second Life” (,Drugie zycie”), ktérego pro-
jekt powstal pod kierownictwem Philipa Rosendale’a w firmie Linden
Lab®,

Popularnoéé (9 mln uczestniczacych internautéw w 2007 r.) tego wir-
tualnego $wiata, symulujacego okolo 250 km? éwiadczy o tym, ze wielu
uzytkownikom multimediéw catkowicie wystarcza uczestnictwo w ani-
mowanym obrazie §wiata, ktory eksponuje swoja sztuczno§é. Dla nich
najwazniejsza nie jest tak mocno akcentowana przez badaczy wiarygod-
no$¢ 1 spéjnosé swiata cyfrowego, ale mozliwosé rozwijania swojej kre-
atywnoscl przez testowanie realnoéci.

W ,Second Life” internauci za okreslona oplata konstruuja swoje wir-
tualne charaktery, wybierajac dla siebie animowanego awatara, ktore-
mu nadaja imie 1 nazwisko, dobieraja sylwetke, kolor wloséw, oczu 1 skoé-
ry, ple¢ 1 ktérego ubieraja. W tym $wiecie méwia o sobie to, co chea 1 —
rzecz zastanawiajaca — unikaja anonimowoscl, poszukujac dla siebie
charakteru, chetnie latajac 1 teleportujac sie. Wiekszo$é¢ z nich buduje
sobie wymarzony dom nad morzem 1 podejmuje studia, najchetniej na
Harvardzie.

Internauci wspoéttworza ,,Second Life” jako §wiat otwarty na trans-
formacje, wszystko w nim buduja w czasie rzeczywistym 1 nie traktuja go
weale jako gry, ale jako nowe spoleczenstwo. Projekt ten rézni sie od in-
nych form wirtualnosci trojwymiarowoscia 1 dlatego staje sie dla uzyt-
kownikéw internetu prototypem prawdziwych sytuacji w tym sensie, ze
to, co w tym §wiecie realizuja, prébuja potem konkretyzowaé w rzeczywi-
stosci. Najwieksze firmy testuja tam swoje przedsiewziecia, ktore pdz-
niej przeprowadzaja w realnoéci. Na przyklad w ,,Second Life” dzialaja
wirtualne redakcje Reutersa 1 SkyNews, wirtualne sklepy Adidasa, Del-
la 1 Mazdy, wirtualne ambasady Szwecji 1 Malediwdéw, a obecnie przenosi
sie tam wiele instytucji edukacyjnych, dzieki czemu internauci oddaleni

37T1d e m: Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtu-
alnej. Krakow 2002, s. 164.
38 [http://secondlife.com (04.11.2008)]


http://secondlife.com

28 Tadeusz Miczka

od siebie o tysiace kilometréw moga spotykac sie w jednej auli wyklado-
wej 1 dokonywac do$wiadezen w jednym laboratorium. Philip Rosendale
w udzielonym niedawno polskiej gazecie wywiadzie tak podsumowal osia-
gniecie swojej firmy: ,,Coraz wiecej ludzi jest rezydentami»Second Life«.
Mozliwe, ze w przyszloéci sami beda sie nazywaé¢ mieszkancami, nie re-
zydentami. Od wrzes$nia do pazdziernika ubieglego roku [2006 — T.M.]
liczba uzytkownikéw wzrosta o 30%. Wirtualna tozsamo$é za kilka lat
moze sie stal koniecznoécia, tak jak posiadanie adresu e-mailowego
1 telefonu komérkowego. Cheielibyémy braé w tym udziat”s®,

W strone wirtualnej tozsamosci

Wydaje sie, ze ten sposdb uczestnictwa w rzeczywistoscl wirtualnej
bedzie w najblizszym czasie wywieral wplyw na realne zycie 1 bedzie row-
niez ksztaltowal nastawienie uzytkownikéw multimediéw do czystej ilu-
zji. Przekonanie takie potwierdza m.in. fakt, ze w 2007 roku w ,,Second
Life” Douglas Gayeton zrealizowal , film dokumentalny” pt. Moje drugie
zycie — wideopamietniki Molotowa Alvy (My Second Life — The Video
Diaries of Molotov Alva), ktéry jest filmem animowanym. Jego bohater
wedruje po wirtualnym $wiecie 1 objasnia, na czym on polega: méwi
1 pokazuje, w jaki sposob skonstruowal swojego awatara 1 jak przenosi
swoj kalifornijski dom do animowanego $wiata.

Czy ,Second Life” staje sie zagrozeniem dla tozsamosci wspblczesne-
go czlowieka? Mozna odnieéé¢ takie wrazenie, np. gdy Alva méwi do wi-
dzow-internautéw: ,Wszystko, co mnie laczylo z realnym $§wiatem, znik-
nelo. Pamieé, ktéra zostala, jest jak zewnetrzny organ. Czasem zastana-
wiam sie, kim byli dla mnie ci ludzie [z prawdziwe) fotografii — T.M.]?
Jestem w »Second Life« tak dlugo, ze zapomniatem. Dlatego postanowi-
lem — zanim bedzie za p6Zno — rejestrowac wszystko, co sie tu dzieje”.
Mozna réwniez uznaé¢ My Second Life — The Video Diaries... za forme
edukacji medialnej 1 szanse pozytywnego rozwoju tozsamosci wspolcze-
snego internauty, gdy uséwiadomimy sobie, ze produkcje tego filmu wspdt-
finansowalo holenderskie ministerstwo edukacji, kultury 1 nauki, a Ho-
land Doc 1 HBO zamierzaja wyemitowaé go w swoim normalnym progra-

M. Strzelecka: Stworzylem lepszy swiat. ,,Gazeta Wyborcza” z 12 lipca 2007 r.,
s. 13.

1© Eadem: Kamera w Drugim Zyciu. ,Gazeta Wyborcza” z 10 wrzeénia 2007 r.,
s. 20. Charakterystyke filmu zob. [http://youtube.com/watch?v=e716rQAdXw (04.11.2008)].
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mie. Bez watpienia ,Second Life” otwiera nowy etap w rozwoju VR 1 po-
twierdza, ze badacze popelnili wiele pomylek, charakteryzujac i analizu-
jac formy tej technologii 1 jej wplyw na zycie wspoélczesnego czlowieka.

Tadeusz Miczka

Pure illusion and testing reality: two virtual realities
— two participations

Summary

The author assumes that the technology of virtual reality which is a multimedia
phenomenon of an “open source” type is treated by the new media users in two different
ways: as an artificially generated “space” able to evoke a total illusion, and as an artifi-
cial prototype of real places and worlds allowing for testing reality. Characterizing two
pillars of virtuality, i.e. perception and simulation, the author proves that the virtual
reality is a special kind of perception as it is based on the “ontological movement”, elimi-
nating the sense of distance to the perceived world, and is a special kind of simulation
as it matches perception to the human needs becoming more an expression of the one
who recognizes than the process of cognition alone.

It finds the conclusions made by Jos de Mul specially accurate. He claims that the
very phenomenon has its own reality, and what differentiates it from traditional forms
of representation, such as painting or film, is not the fact that apart from representa-
tion it refers to the real worlds, but the fact that it constitutes a different kind of being-
in-the world. In conclusion, the author notices that multimedia virtuality, following
Wolfgang Welsch’s terminology, is transversal, namely reality and virtuality permeate
in human experiences whereas the borders between them are becoming more and more
unstable or even totally blurred from time to time. Transversality is proved by, among
others, such facts as disappointment with the attempts of a deep (fully sensual) emer-
sion in an artificial surrounding, and a fast increasing popularity of “Second Life” in
which people construct their virtual identities in a conscious way.

Tadeusz Miczka

Reine lllusion und die Uberpriifung der Realitit: zwei virtuelle Wirklichkeiten
— zwei Beteiligungen

Zusammenfassung

Der Verfasser nimmt an, die Technologie der virtuellen Wirklichkeit, die ein multi-
mediales ,,open source” Phinomen ist, wird von den Benutzern von den neuen Massen-
medien zweierlei betrachtet: als ein kuinstlich geschaffener ,Raum®, der eine totale Illu-
sion hervorrufen kann und als ein kinstlicher Prototyp fur wirkliche Orte und Welten,
der das Uberpriifen von der Realitit moglich macht. Er charakterisiert zwei Pfeiler von
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der Virtualitdt: die Perzeption und die Simulation und zeigt auf, dass die virtuelle Wir-
klichkeit ein besonderer Fall der Perzeption ist, weil sie auf eine ,,ontologische Verschie-
bung” griindend das Gefuhl der Distanz zur wahrgenommenen Welt beseitigt, und sie
ist auch ein besonderer Fall der Simulation, denn sie wird, die Perzeption den men-
schlichen Bedurfnissen anzupassen versuchend, viel mehr zur Expression des Erken-
nenden als zur Erkenntnis selbst. Der Verfasser stimmt der von Jos de Mul vertretenen
Meinung zu, dass dieses Phinomen Uber seine eigene Realitét verfugt; von traditionel-
len Reprisentationsformen (z.B. Malerei oder Filmkunst) unterscheidet sich die Vir-
tualitit nicht dadurch, dass sie sich auller der Reprisentation auf wirkliche Welten
bezieht, sondern durch die Tatsache, dass sie eine andere Art des Daseins in der Welt
konstituiert. Sich der von Wolfgang Welsch gebrauchten Terminologie benutzend schluss-
folgert der Verfasser: die multimediale Virtualitéit ist transversal, d.h. die Realitdt und
die Virtualitét dringen in menschliche Erfahrungen durch, und die Grenzen zwischen
ihnen werden flieBend, um manchmal auch véllig zu verschwinden. Diese transversa-
len Merkmale von der multimedialen Virtualitit kommen zum Ausdruck u. a. in der
Enttduschung von misslungenen Versuchen, sich tief (ibersinnlich) in eine kuinstliche
Welt zu versinken und wachsende Interesse an ,,Second Life”, in dem man seine virtuel-
len Identitdten ganz bewusst verwirklichen darf.



