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Tadeusz Miczka

Rzeczywistos¢ wirtualna —
nowe szanse i zagrozenia
kultury i komunikacji

Dziewczyna: M¢j chtopak kazat mi tutaj przyjsc.

Doktor: Twdj chlopak kazat ci tutaj przyjsc.

Dziewczyna: Mowi, ze czesto jestem przygnebiona.

Doktor: Przykro mi mysle¢ o tym, ze jest pani przygnebiona.

Dziewczyna: To prawda, jestem nieszczesliwa.

Doktor: Czy mysli pani, ze przychodzac tutaj, pomoze sobie i bedzie mniej
nieszczesliwa?

Dziewczyna: Potrzebuje pomocy, przynajmniej to wydaje mi sie pewne.

Doktor: Co chciataby mi pani powiedzie¢, abym mogt jej poméc?

Dziewczyna: By¢ moze musiatabym przekona¢ sie do koniecznosci osigg-
nigcia porozumienia z mojg matka.

Doktor: Prosze powiedzie¢ jeszcze co$ innego 0 swojej rodzinie.

Ten fragment rozmowy prowadzonej przez lekarza i pacjentke przytaczam
za Paolem Vidalim, autorem szkicu pt. Doswiadczenie i komunikacja w nowych
mediach {Esperienze e comunicazione nei nuovi media), ktory stat sie dla mnie
gtéwnym Zrédtem inspiracji do rozwazan nad rolg rzeczywistosci wirtualnej we
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wspoitczesnej kulturze i komunikacjil. Vidali zacytowat dtuzszy fragment tego
dialogu za Josephem Weizenbaumem, ktory zamiescit kilka takich rozmow
w swojej ksigzce po to, aby najpierw upewnic¢ czytelnika, ze sa to typowe wy-
wiady przeprowadzane przez psychoterapeute z ludzmi zyjacymi w gtebokim
stresie, a potem zaskoczy¢ go informacja na temat niezwyktosci sytuacji komu-
nikacyjnej, w jakiej zostaty zrealizowanel Dziewczyna nigdy nie spotkata sie
z doktorem, poniewaz rozmawiata z nim za posrednictwem ,,klawiszy” urucha-
miajgcych gtosnik lub drukarke, czyli przyrzadéw podigczonych do komputera.
Ona nie chciata wierzy¢, ze rozmawiata z doktorem, ktéry nazywa sie ELIZA
i zostat zaprojektowany przez Weizenbauma. Byia przekonana, ze uczestniczyta
w normalnym akcie komunikacyjnym i dlatego nie potrafita przez chwile —
podobnie jak inni uczestnicy eksperymentu przeprowadzonego przez amerykan-
skiego informatyka — pogodzi¢ sie z mysla, ze ,,rozmawiata” z maszyng. Trwa-
to to jednak krotko. Mysle, ze ludzie, ktdrzy znajduja sie w takiej sytuacji, sa
prawie zawsze troche zaskoczeni, ale powotatem sie na ten przykiad, poniewaz
stanowi on dogodny punkt wyjscia zastanowienia sie nad korzysciami i niebez-
pieczenistwami, jakie niosg ze sobg neomedialne interakcje zachodzace miedzy
ludZzmi i maszynami.

Wydaje mi sie, ze najwazniejszg cechg pozytywna takich kontaktow jest bardzo
duza, niemal wszechstronna, dyspozycyjnos¢ technicznych ,,interlokutoréw’; moga
by¢ prawie wszedzie, sa ,tatwe” w obstudze i szybko ,,dostosowujg sie” do ocze-
kiwan cztowieka, innymi stowy, sg pozyteczni. Ale nie mozna bagatelizowa¢ tego,
ze cztowiek uczy sie rozpoznawania wyzszych stopni zmiennos$ci zachowan komu-
nikacyjnych w sytuacji, ktdrg mozna nazwac¢ ,.komunikacjg zamknietg”, czyli —
zdaniem Vidalego — sytuacjg pozbawiajacg cztowieka mozliwosci kontrolowania,
czy transmisja informacji jest do czego$ adekwatna3. W moim przekonaniu najbar-
dziej niebezpieczna jest w tym sposobie porozumiewania si¢ trwata tendencja do
przeksztatcania komunikacji w autokomunikacije.

O réznych znaczacych konsekwencjach rewolucji informacyjnej bede pisat,
probujac scharakteryzowac rzeczywisto$¢ wirtualna, poniewaz uwazam, ze
w niej kumulujg sie energie wszystkich wczesniejszych form komunikacji. Jest

I P. Vidal i Esperienza e comunicazione nei nuovi media. In: G. Bettetini,
F. Colomb o: Le nuove tecnologie della comunicazione. Bompiani, Milano 1993, s. 323—324.

2 J. Weizenbaum: Computer Power and Human Reason: from Judgement to Calcu-
lation. San Francisco 1976, s. 3 i nast. Jak wynika z lektury tej ksigzki, po pewnym czasie
»pacjenci” bardzo chetnie zwierzali sie ze swoich ktopotéw przed komputerem, ,,personalizujac”
elektronicznego partnera. Pisze o tym miedzy innymi Z. B au m an w: Wieloznaczno$¢ nowo-
czesna — nowoczesno$¢ wieloznaczna. Warszawa 1995, s. 219—220. Zob. réwniez Th. R o s z ak:
The Cult of Information: The Folklore of Computers and the True Art of Thinking. Cambridge
1986. Autor przytacza jeszcze inne przyktady komputerowych namiastek psychoterapeutow,
miedzy innymi tzw. robota geriatrycznego, rozwiazujacego problemy starzenia sig, s. 36.

3 Zob. P. Vi d ali: Esperienza e comunicazione..., s. 323—330.
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ona bowiem dos$¢ gteboko zakorzeniona w doswiadczeniu jezykowym, ale po-
mniejsza znaczenie jezykOw naturalnych, czerpie natomiast wiecej z wiedzy orga-
nizowanej za pomoca jezykéw ikonicznych i kontaktow cielesnych. Zachowuje
réwniez pewne mozliwosci, jakie miaty tradycyjne media, do ktérych zaliczam
radio, kino i paleotelewizje4, ale jest przede wszystkim, przynajmniej na razie,
szczytowym osiggnieciem w rozwoju nowych medidw, takich jak np. neote-
lewizja, telewizja satelitarna, High Definition, pamie¢ optyczna, CD-ROM,
telewideo, wideotel, telefax, w ktdrym skorzystano wiasciwie z wszystkich naj-
nowszych form transmisji (miedzy innymi telefony komdrkowe, lasery, widkna
optyczne, interaktywne dyski optyczne, architektury réwnolegte i modelizacje
bi- i trojwymiarowe). Rzeczywistos¢ wirtualna integruje wiec rozmaite strategie
komunikacyjne istniejace w Swiecie wspoétczesnym.

Jednym z pierwszych tworcéw takiej techniki komunikacyjnej byt Myron Krue-
ger, ktory w 1969 roku okreslit najprostsze zaleznosci, jakie moga zachodzi¢ mie-
dzy ruchami cztowieka a tréjwymiarowa przestrzenig, zmieniajacg sie za pomoca
specjalnego chodnika, ktéry przenosit ruch naokoto pokoju i zmieniat jednoczes$nie
pozycje cztowieka, interaktywnie kontrolujgcego graficzny wyswietlacz umieszczo-
ny w jednym z katdw pomieszczenia. Swoje eksperymenty opisat w 1972 roku
w ksigzce zatytutowanej Artificial Reality {Sztuczna rzeczywistosc), opublikowat jg
jednak dopiero prawie dziesie¢ lat pozniej5, wtedy gdy Wiliam Gibson pracowat
juz nad ksigzkami o bohaterach zanurzonych w sztucznie powstajgcej przestrzeni.
W latach 1984—1988 kanadyjski pisarz wydat trylogie powiesciowg {Neuroman-
cer, Count Zero i Mona Lisa overdrive), w ktorej opisat ,,przestrzen informacyjng”
zespalajaca cyfrowg i ludzka percepcjeb. Te powiesci z gatunku sciencefiction staty
sie inspiracjg do dalszych poszukiwan w dziedzinie komunikacji neomedialnej,
a firma Autodesk uzyia literackiego terminu cyberspace (,,cyberprzestrzen”) do
nazwania programu stuzacego do obstugi rzeczywistosci wirtualnej. Niektore

4 Na przeobrazeniach, jakim podlega najpopularniejszy w XX wieku $rodek masowego
przekazu, skupiajg swojg uwage F. Casetti i R. Odin w artykule pt. Od paleo- do
neotelewizji. W perspektywie semiopragmatyki. W: Po kinie?... Audiowizualno$¢ w epoce prze-
kaznikéw elektronicznych. Przet. I. Ostraszewska. Wyhdér, wprowadzenie i opracowanie
A. G w06 zdz Krakéw 1994, s. 117—136. Autorzy twierdza, ze tradycyjna komunikacja
telewizyjna, oparta na pedagogicznym modelu opowiadania i na okreslonej raméwce programo-
wej spetniajacej funkcje porzadkujaca strumien informacji, przeksztatca sie w komunikacje inten-
syfikujaca wzajemng aktywnos¢ nadawcy i odbiorcy, odbywajaca sie w przestrzeni ,,wspolnego
biesiadowania”, poddajaca sie rytmowi dnia codziennego i zmierzajagcg w strone nieprzerwanego
strumienia obrazéw. Ten proces przemian w najogélniejszym zarysie powtarza sie w wielu innych
dziedzinach wspotczesnej komunikaciji.

5 M. Kru e g er: Artificial Reality’. London 1983. W moich rozwazaniach nie uwzgledniam
akcentowanego przez autora rozréznienia na artificial reality i virtual reality, poniewaz interesuja
mnie cechy wspoélne obydwu formom tego zjawiska.

6 Tak definiuje ,,cyberprzestrzen” M. H e i m w pracy Metaphysics of Virtual Reality.
Oxford 1993, s. 150.
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sposoby korzystania z tegoz programu w praktyce przedstawit z kolei w filmie
wideo Timothy Leary, artysta zwigzany w latach sze$¢dziesigtych z kontrkultura.
W jego filmie narrator charakteryzowat rzeczywistos¢ wirtualng ,jako potgcze-
nie grafiki przetwarzanej w czasie rzeczywistym (dobrgjako$¢ mozna osiagnag,
gdy komputer bedzie w stanie wyswietli¢ 80 min wektoréw na sekunde), z troj-
wymiarowymi systemami prezentacji (gogle z zamontowanymi monitorowymi
wyswietlaczami, mysz 6D, wirtualne rekawiczki oraz specjalne chodniki)™7.

W odniesieniu do tej nowej dziedziny komunikacji uzywane sg obecnie réz-
ne nazwy i okreslenia. Oprécz poje€ ,,sztuczna rzeczywistos¢” i ,,cyberprze-
strzen”, ktdre charakteryzujg jednak dwa odmienne zjawiska, czesto wystepuja
réwniez takie okreslenia, jak virtual environments (,,sztuczne $rodowisko” wy-
twarzane i tak nazywane przez pracownikow NASA i MIT) oraz virtual worlds
(,.Swiat wirtualny” wytwarzane i tak nazywane przez naukowcow z University
of North Carolina i University of Washington)8. Najczesciej informatycy i arty-
§ci postugujg sie jednak terminem ,,rzeczywisto$¢ wirtualna” zaproponowanym
przez Jarona Laniera, artyste cyberpunktowego oraz zatozyciela i dyrektora
przedsiebiorstwa VPL Research Inc., produkujgcego urzadzenia elektroniczne.

Nie bede wdawat sie w spér zwigzany z terminologig, wystarczy chyba, jesli
okresle obszar mojego zainteresowania jako sztucznie wykreowang rzeczywi-
sto$¢, majaca charakter audiowizualny, umozliwiajgcg widzowi usytuowanie sie
wewnatrz elektronicznie zaprojektowanej czasoprzestrzeni i aktywne uczestni-
ctwo w rozgrywajacych sie w niej wydarzeniach, ktére mozna jednoczesnie po-
traktowac jako jeden z najnowszych eksperymentalnych kierunkéw poszukiwan
tworcow wideoartu, rezygnujacych z posrednictwa fotograficznej rejestracji
Swiata realnego na rzecz kreacji pozornie rzeczywistych obrazéwo9,

Oczywiscie nalezy pamieta jeszcze o uwadze Williama Brickena, ktory na
poczatku lat dziewiecdziesiatych pisat: ,,Nie mamy doswiadczenia z rzeczywi-
stoscig wirtualng. By¢ moze jest dziesiec tysiecy 0s6b, ktore z nig sie zetknety,
ale nie wiecej niz piecdziesiat oséb, ktore przezyty w niej ponad 20 godzin.”10
Z pewnoscig w 1995 roku mozna powiekszy¢ te wyznaczniki ilosciowe, ale
nawet nie o to chodzi. Za podjeciem tej problematyki w badaniach nad kulturg
wspotczesng przemawiajg wszak same fakty. Ot6z rézne formy halucynacyjnej,
wizualnej i audiowizualnej, sztucznie wykreowanej realnosci nalezgjuz do re-
pertuaru zabaw, jakie oferuje dzieciom Disneyland i inne przedsiebiorstwa spe-
cjalizujgce sie w dostarczaniu ludziom ztudzenia ,,przebywania w innym

7 K. Butelski: Komputer w pracowni architekta. Wirtualna rewolucja. ,,Enter” 1995,
nr i s 18

8 Zob. miedzy innymi: S. S. F i s h e r: Virtual Interface Environment. In: The Art of
Human-Computer Interface Design. Ed. B. L aur e 1 London 1990; B. Wo o ! 1 e y: Virtual
Worlds. Blackwell 1992.

9 Por. np. M. Hendrykowski: Stownik terminéw filmowych. Poznah 1994, s. 316.

10 W. Bricken: Virtual Reality: Direction og Growth. ,,Imagina” [Paris] 1992, nr 1, s. 37.
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Swiecie” (stowa M. Heima). Do tej dziedziny zjawisk nalezg réwniez ekspery-
menty z interaktywnoscia, przeprowadzone przez wojsko w roznych krajach,
ktére bynajmniej nie ograniczajg sie tylko do wykorzystywania systeméw
symulacyjnych, doskonale nasladujacych rézne fragmenty rzeczywistosci, do
celow obronnych. Pozostawianie nowych strategii komunikacyjnych w rekach
dzieci i zotnierzy wydaje mi sie dos¢ ryzykowne, a poza tym taki audiowizualny
spektakl pod koniec XX wieku poszerza w sposdb widoczny zakres swojego
zastosowania w zyciu codziennym i coraz czesciej ludzie znajdujg sie w sy-
tuacjach podobnych do tej, w ktérej znajdowata sie dziewczyna rozmawiajgca
z doktor ELIZA. Prawdziwym bowiem ,,Srodowiskiem” zycia staje sie dzisiaj
technologia wytwarzana i nadzorowana przez réznych ekspertow.

Nic dziwnego, rzeczywisto$¢ wirtualna, chociaz ma ograniczone zastoso-
wanie, pozwala przeciez osiggng¢ doznania psychiczne obejmujgce wszelkiego
rodzaju ,,odmienne stany swiadomosci”ll i wielozmystowy stan aktu komunika-
cyjnego, co oznacza, ze dzieki niej speiniajg sie odwieczne dgzenia cztowieka
do inkorporowania $wiata, do eliminowania jezykow i technicznych narzedzi
komunikacji w procesie przeksztatcania $wiata od wewnatrz. Tego rodzaju ma-
rzenia czesto probowali konkretyzowac artysci, zwlaszcza tworcy zwigzani z ru-
chami awangardowymi, a od potowy obecnego stulecia staly sie one czesScig
doswiadczenia kazdego cztowieka, czemu dat wyraz miedzy innymi Marshall
McLuhan, formutujac hipoteze o istnieniu bezposredniego zwiazku miedzy for-
mami percepcji i $rodkami komunikacji. Jego rozwazania na temat ,,przedtu-
zania” ludzkiego ciata, taktylizmu (dotykowosci), narkozy informacyjnej,
multiplikacji przestrzeni wizualnej i eksterioryzacji systemu nerwowego okazuja
sie dzisiaj bardzo aktualnell

Chyba najwczesniej, najwyrazniej i najbardziej radykalnie prébowali reali-
zowac takie marzenia w dziataniu tworczym futurysci, artysci awangardowi diu-
go krytykowani za przekonanie o mozliwosci gczenia sie tekstu i rzeczywistosci
tekstowej, czyli za utozsamianie materialnej strony znakéw z ich aspektem ideal-
nym, utozsamianie sztuki z zyciem. W drugim dziesiecioleciu XX wieku po-
wstata koncepcja tworzenia jezykOw sztucznych i poszerzania percepcji $wiata,
oparta miedzy innymi na skrajnym rozbudowaniu kodu ,,mowy”, tak iz charak-
teryzowat sie on stabg przewidywalnos$cig syntaktyczng i prowadzit do samo-

11 Znakomicie ilustrujg ten aspekt ewolucji komunikacji audiowizualnej te filmy fabularne,
w ktoérych zastosowano techniki inscenizacyjne rzeczywistosci wirtualnej. Po premierach miedzy
innymi Odmiennych stanéw $wiadomosci (1980) Kenna Russella, TRONA (1982) Stevena Lisber-
gera i Parku Jurajskiego (1993) Stevena Spielberga stato sie oczywiste, ze przed kinem otwierajg
sie catkiem nowe, trudne jeszcze dzisiaj do ogarniecia, mozliwosci ekspresji artystycznej, oparte
na zasadniczych zmianach w systemie komunikacji filmowe;j.

12 Zob. M. M ¢ L u h an: Wybdr pism. Przekazniki, czyli przedtuzenie cztowieka. Galaktyka
Gutenberga. Poza punktem zbiegu. Wyboru dokonat J. Fuksiewwicz. Wstepem opatrzyt
K.T.Toep!litz Warszawa 1975, passim.

3 Kultura — Jezyk...
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transcendencji wewnetrznej i zewnetrznej kazdej dziedziny ekspresji i komu-
nikacjild, W 1914 roku Antonio Sant’Elia pisat: ,,StraciliSmy nasze uczucia dla
wszystkiego, co monumentalne, ciezkie i statyczne, a pokochalismy wszystko,
co Swietliste, praktyczne, efemeryczne i szybkie. [...] Miasto futurystyczne mu-
simy planowac i wznosi¢ na wzor hatasliwego placu budowy, ruchliwego i dy-
namicznego, a dom futurystyczny — jak gigantyczng maszyne. [...] Dom [..]
zdobny jedynie w przyrodzone mu piekno linii i form, niezmiernie »brzydki«
w swej mechanicznej prostocie, tak wysoki i szeroki jak trzeba, a nie jak naka-
zujg przepisy budowlane; 6w dom musi sie wznosi¢ nad skrajem hatasliwej
przepasci — ulicy, ktéra nie rozposciera sie jak dywan na poziomie budki por-
tiera, lecz kanalizuje ruch uliczny metropolii, wdziera sie w glgb ziemi wieloma
poziomami, tgczac ze sobg metalowe kiadki i szybkobiezne ruchome schody.”l4
Mozna obecnie wskaza¢ wiele wykonanych projektow ilustrujacych te stowa, ale
na razie ruch i Swiatto, czyli zjawiska, ktore zdaniem futurysty w sposob natu-
ralny powinny sie tgczy¢ z konstrukcjami urbanistycznymi, sg w petni uwzgle-
dnione w tzw. agrawitacyjnej architekturze tworzonej za pomoca komputera.
W 1933 roku Filippo T. Marinetti przekonywat swoich nielicznych wtedy czy-
telnikow, ze chociaz ,,Dotychczas znamy juz telewizje opartg na piecdziesieciu
tysigcach punktow znajdujacych sie w kazdym obrazie na ekranie” to jednak —
,»Oczekujac na wynalazek telewizji dotykowej (teletattilismo), telewizji zapachowej
(teleprofumo) i telewizji smakowej (telesapore), my, futurysci, [...] obalamy anty-
czng udreke tesknoty za przesztoscig i wszedzie narzucamy stowa na wolnosci jako
logiczny i naturalny sposéb ekspresji.”15 By¢ moze rzeczywisto$¢ wirtualna nie
spetnita jeszcze wszystkich marzen przywodcy wiloskiej awangardy, ale jej po-
jawienie sie Swiadczy o tym, ze w kulturze nadal trwa inwazja maszyn i ,,stow
na wolnosci”, zaspokajajagca coraz petniej wielozmystowa wrazliwos¢ cztowieka.
Mysl futurystéw i ich kontynuatoréw niewatpliwie antycypowata aure,
w ktorej dokonywaty sie coraz glebsze przetomy komunikacyjne, ale mimo to
nalezy sie odnie$¢ z duza rezerwa do entuzjazmu, z jakim grupa wspotczesnych
kulturoznawcow pragnie zrehabilitowa¢ pierwszg wtoskg awangarde. Na przy-
ktad Roberto Guerra w eseju pt. Gry postfuturystyczne, opublikowanym na

13 Z tego punktu widzenia szczegotowo charakteryzuje caty dorobek tej awangardy w ksigzce
pt. Czas przyszty niedokonany. O wiloskiej sztuce futurystycznej. Katowice 1994 (wydanie drugie
uzupetnione) oraz w artykule pt. Fitmowe eksperymenty Wiodzimierza Majakowskiego. ,,Kino"
1979, nr 8, s. 29—33. Odpowiedzi na pytanie: Czy futurysci byli prawdziwymi prekursorami
postnowoczesnosci? — probuje udzieli¢ w przygotowywanej obecnie do druku ksigzce zatytuto-
wanej Futuryzm po futuryzmie. Zob. réwniez fragmenty pracy .L. Brac h-C za i n y: Etos nowej
sztuki. Warszawa 1984, s. 192—193, poswiecone zjawisku samotranscendencji.

4 A, SantElin a Larchitetturafuturista. Luglio 1914. Cyt. za: Ch. Baumgarth:
Futuryzm. Przet. J. Tasarski. Warszawa 1978, s. 309—310.

5 F.T.Marinetti Teatr radiofoniczny. Thum. W. J u r a. ,,Film na Swiecie” 1986,
nr 73, s. 325—326.
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tamach ,,Futurismo-Oggi” (,,Futuryzm-Dzisiaj”), twierdzi, ze ,W niektorych
ogrodach, rowniez w sztucznych ogrodach, futurystyczne Es (demon lub aniot)
rozsiewa byte — nowe i nadzwyczajne zapachy filmowe, antycypujgce najbliz-
szg przyszto$¢ (awenire prossimo). [..] Znak z komputera — ktdry jeszcze
potrzebuje swietlistej rosy [...] wspotczesnosci, jest znakiem Marinettianskie;j...
maszyny, budzacej sie do zycia w rézny sposob i nieskoriczong ilo$¢ razy. Fu-
turystyczna interplanetarna podr6z do modernistycznej black hole (czarnej dziu-
ry) okazata sie »powrotem« do black wbite (czarno-biatego) postmodernizmu:
futurystyczny mikroorganizm jest dzis mikrokomputerem [...] wszczepionym po
inwazji... w ludzka skore, tak jak na genetycznych fotogramach z kina Ridleya
Scotta i Stevena Spielberga.”16 Niewatpliwie Guerra wyraza swoje mysli w pra-
wdziwie Marinettianskim stylu i pogrgza je w mediach bardzo swobodnej
futurystycznej analogii, ale ma troche racji wtedy, gdy sugeruje, ze kultura
wspotczesna jest ,,zapowietrzona”, dotknieta ,,futurystyczng zarazg”, i dziwie sie,
ze wsrdd jej symptoméw nie dostrzegt rzeczywistosci wirtualnej. Zapewne moz-
na to ttumaczy¢ niewielkim jeszcze upowszechnieniem cyberprzestrzeni, ktorej
ekspansja nie zostata do konca przesadzona, poniewaz na tej drodze mogg po-
jawic sie rozne przeszkody techniczne, ekonomiczne i spoteczne.

Nie ulega jednak zadnej watpliwosci, ze Swiat powstajacy w wyniku sprze-
zonego dzialania cztowieka i maszyny, oparty na wyborze ukladéw danych,
przeksztatcajacych sie w forme bodzcow, odbieranych za posrednictwem ludz-
kich zmystow (przede wszystkim dotyczy to wzroku, stuchu, dotyku i poczucia
réwnowagi, w mniejszym stopniu wechu, a prawie wcale wrazeri smakowych),
jest najbardziej — jak dotagd — doskonatg realizacjg gtownego projektu futury-
stycznego. Wspdtdziatanie cztowieka z maszyng ma bowiem charakter komu-
nikacji pozbawionej jakby funkcji referencyjnej. Mowigc inaczej, bardziej
metaforycznie i ostrozniej, rzeczywisto$¢ wirtualna demonstruje ,,nagos¢” refe-
rencjalnosci, demonstruje przede wszystkim simulacrum zastepujace Swiat
i swoj mechanizm poznawczy. Starajac sie 0 jeszcze wiekszg precyzje, naleza-
toby stwierdzi¢, ze w cyberprzestrzeni na plan pierwszy wysuwa sie Swiat cha-
rakteryzujacy sie dyspozycyjnoscig do zastepowania siebie czyms$ innym, a to
narusza tradycyjny, Jakobsonowski typ relacji miedzy nadawca, komunikatem
i odbiorcall. Cztowiek przebywajacy w rzeczywistosci wirtualnej oczywiscie
nie znajduje sie w catkowitej pustce ani nie unosi sie nad jaka$ powierzchnia,
on przebywa w rzeczywistosci istniejgcej, ale ona istnieje wystawiona na pokaz
w bezposrednim zwigzku z nim samym, co oznacza, ze powstaje sytuacja ko-
munikacyjna, w ktorej funkcja referencjalna jest zrealizowana jako eksplikacja
réznych, w zasadzie nieograniczonych, relacji uczestnika zderzenia ze Swiatem.

16 R. Guerra: Giocattoli post-futuristi. ,,Futurismo-Oggi” 1992, nr 1—2, s. 38.
11 Zob. R. Jakobson: Poetyka w Swietle jezykoznawstwa. ,,Pamietnik Literacki” 1960,
Z. 2, 5. 431—473.
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Charakter wirtualnej referencjalnosci, ktory mnie interesuje, najlepiej chyba ilu-
strujg stowa E. Couchota: ,,Obrazu interaktywnego sie nie czyta: o niego sie
pyta, nim sie manipuluje, z nim prowadzi si¢ rozmowe. [..] obraz numeryczny
nie istnieje inaczej, niz tylko w tych wymiarach, w jakich jest wywotywany,
pytany, rekonstruowany i manipulowany przez obserwatora.”18

Funkcja referencyjna, tak jak jg rozumiat Roman Jakobson w odniesieniu do
komunikacji jezykowej, zaczeta zmienia¢ swdj zakres ,,zaleznosci” wraz z poja-
wieniem sie — znacznie upraszczajgc cate zagadnienie — kina, telewizji i kompu-
tera. Ogladanie obrazéw w kinie nigdy nie bylo i nie jest doswiadczeniem
powszednim. Ma ono charakter wyjatkowy, niemal ,,Swigteczny” (o czym decydujg
przede wszystkim specyficzne miejsce i okreslone warunki projekcji), ale sposoby
traktowania przez nadawce i odbiorce znakdw ekranowych i obrazodzwiekowych
stanowig okoliczno$¢ sprzyjajacajeszcze petnieniu przez nie funkcji referencyjnejld.
Mozna natomiast mowi¢ o sprofanowaniu i rozpraszaniu referencyjnosci przez
telewizje, a zwihaszcza neotelewizje. Telewizja bowiem nie potrzebuje przestrzeni
dla siebie zarezerwowanej, tgczy i miesza ze sobg rozne teksty i gatunki, oferuje
odbiorcom strumien obrazéw, prezentuje $wiat, ktory jest oczywiscie ograniczony
mozliwosciami naszego jezyka, naszych dyskurséw, naszymi kategoriami logi-
cznymi i percepcyjnymi, ale przeksztatca wszystko w codziennos¢. Neotelewizja
sprofanowata przestrzen reprezentacji charakterystyczng dla kina i zapoczatkowa-
fa taki proces oswajania rzeczywistosci, ktory Paolo Vidali okres$lit barwnie sto-
wami: ,wyszia za nig za mgz”20. Ona sama stata sie medium i zgodnie z tacinskim
znaczeniem tego stowa, stata sie habitatem ludzkiego doswiadczenia.

Inkorporowanie rzeczywistosci, ktore mozna potraktowac jako nastepstwo tego
osobliwego ,,zamazpéjscia”, i kolejny etap w procesie profanowania referencjalno-
Sci staty sie mozliwe wraz z upowszechnieniem sie stymulatoréw ruchu i kompu-
teréw. Symulatory zaczeto konstruowac juz na poczatku XX wieku i byly one
udoskonalane przede wszystkim w zwigzku z rozwojem motoryzacji, lotnictwa
i techniki kosmicznej. Natomiast pierwszy komputer posiadajgcy sterowany pro-
gram obliczania nazywat sie ,,Z-3”, a powstat w 1941 roku na podstawie projektu
Konrada Zusego2l. Szes$¢ lat pozniej William Shockley wraz z grupa fizykow za
pomocg podobnego urzadzenia zademonstrowat mozliwosci poprawienia jakosci
potaczen telefonicznych na duzych odlegtosciach. Dzieki wprowadzeniu technologii

8 E.Couchot Images. De l'optique an numerique. Les arts visuels et revolution des
technologies. Paris 1988, s. 204 i 230.

19 Z semiotycznego punktu widzenia analizowata ten problem H. Ksigzek-Konicka
w ksigzce pt. Semiotyka ifilm. Wroctaw—Warszawa—Krakdw—Gdarisk 1980. Zob. s. 134 i nast.

20 P. Vidali: Esperienza e comunicazione..., s. 304.

2l Zob. miedzy innymi: H. K a u fm a n n: Dzieje komputeréw. Warszawa 1980; W. Shar p:
Toward the Teleculture. The Computerization of Communications Technologies in AnfoAge. Or
,.What are our media doing to us?" In: Watching Television. A Video Event. Illinois [School of
Art and Design, University of Illinois at Urbana Champaign] 1983.
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potprzewodnikéw lampy prézniowe zastepowano tranzystorami, a te szybko zo-
staty zminiaturyzowane i na poczatku lat szes¢dziesigtych specjalisci z AT&T,
Shockley Semiconductor Laboratory, Fairchild Semiconductor Corporation i firmy
Intel sprawili, ze elektronika wysokiej skali integracji stata sie faktem. W drugiej
potowie nastepnej dekady pojawity sie komputery osobiste (pierwsze modele
wykonano w laboratoriach PET i Apple), a w latach osiemdziesigtych powstat bo-
gaty rynek mikrokomputerowy (miedzy innymi piec¢ generacji modeli kompatybil-
nych wedtug standardu IBM-PC) i jednoczesnie nastgpit gwattowny rozwdj
oprogramowania. Podobnie jak w symulatorach, jednym z podstawowych elemen-
toéw ich dziatania jest coraz bardziej aktywne uczestnictwo ich uzytkownikdw.
Zanim doszto do powstania cyberprzestrzeni, cztowiek stopniowo zdoby-
wat doswiadczenie wirtualne, a takze uczyt sie zachowan interaktywnych
miedzy innymi dzieki komputeryzacji muzyki?2?, literatury?3, plastyki24 i ki-

22 W 1958 Robert A. Moog skonstruowat pierwszy syntetyzator, a kilka lat pézniej niektérzy
muzycy zastgpili instrumenty sprzetem elektronicznym. W 1968 roku $wiatowa federacja
zrzeszajaca informatykoéw ogtosita konkurs na utwor skomponowany lub wykonany za pomoca
komputera. Wtedy zaczeto réwniez rozrozniac¢ ,,muzyke komputerowg” (co oznacza, ze maszyna
jest ,,podmiotem” procesu twdrczego) i ,,muzyke skomputeryzowang”. Zob. miedzy innymi M.Hot-
ty A s ki Sztuka i komputery. Warszawa 1976.

23 Poczatkowo korzystano z komputeréw w celu tworzenia i porzadkowania archiwow i katalo-
géw bibliotecznych. Znalazty one réwniez zastosowanie w badaniach literaturoznawczych. Na
przyktad powstata ogromna ilos¢ wykreséw przestrzennych, obrazujacych zwiazki wyrazowe i te-
matyczne w Portrecie artysty z czasow mtodosci Jamesa Joyce’a. Wreszcie powstata ,,literatura
komputerowa”, miedzy innymi pewng stawg cieszyly sie wiersze Haiku, ktére stworzyt Robert
Gaskins, przedstawiajac maszynie cyfrowej epigram ztozony z trzech werséw jako matryce do
zapetnienia stowami. Jednak w obrebie literatury dziatania komputeréw maja ograniczony zasieg
i whasciwie o rewolucji komputerowej mozna na razie moéwic tylko na poziomie wydawniczym.

24 Juz w 1950 roku w Masachusets Institute of Technology skonstruowano komputer Whirlwind,
wyposazony w monitor graficzny, nazwany grafoskopem. Prawdopodobnie prekursorem plastyki elek-
tronicznej byt Ben F. Laposki, ktory w 1966 roku wystawit w Stable Galery w Nowym Jorku osiem
rzezb elektronicznych (kompozycji opartych na obrazach telewizyjnych i fotografiach oscyloskopo-
wych). Na poczatku tej dekady William A. Fetter uzyt okreslenia ,,grafika komputerowa”. Od tego
czasu zaczely powstawac grafiki obrazujace relacje matematyczne, réwnania fraktalne i obrazy zbu-
dowane z elementéw wybranych przez komputer losowo lub za pomoca algorytmu (np. obrazy Ma-
nuela Barbadilla, Collina Sheffielda i Petera Struyckena). Od potowy lat szesc¢dziesigtych
skonstruowano wiele maszyn cyfrowych, ktére umozliwiajg uzyskiwanie najbardziej skomplikowa-
nych efektow plastycznych. Obecnie na rynku komputerowym dominuje firma Silicon Graphics pro-
dukujaca stacje graficzne i specjalistyczne oprogramowanie dla architektow i filmowcow korzystajacych
w swojej tworczosci z technik interaktywnych, dzieki ktérym mozna kreowac prawie nieskorczong
ilos¢ ksztattdw, okresla¢ 17 miliondw barw (co znacznie przewyzsza percepcje ludzkiego oka), uzyski-
wac ostros¢ obrazu przekraczajacg mozliwos¢ wszystkich (réwniez HDTV) systemow telewizyjnych
i automatycznie generowac zjawiska przyrodnicze (ogien, deszcz, wiatr, dym itd.). W sztukach pla-
stycznych technika nie jest tylko instrumentem w rekach artysty, o czym $wiadczg miedzy innymi
kompozycje Australijczyka Stanistawa Ostoi-Kotkowskiego, ktéry tworzy dzieta abstrakcyjne za po-
mocg $wiatta laserowego.
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nazb. Jednak jego stosunek do zjawisk audiowizualnych i do samej rzeczywi-
stosci najbardziej zmienit sie pod wplywem neotelewizji i gier komputero-
wych.

Niekoniecznie trzeba sie zgadza¢ z Jeanem Baudrillardem, badaczem $rod-
kéw masowego przekazu, gdy roztacza przed nami pesymistyczng wizje kultury
przysztosci, ale trudno nie przyzna¢ mu troche racji, gdy opisuje proces stop-
niowego scalania sie $wiata realnego z jego obrazami26. Gtdwna mysl, wokéot
ktorej francuski teoretyk kultury organizuje swoje rozwazania, krétko i bardzo
trafnie scharakteryzowat John Fiske, twierdzac, ze w jego teorii ,,0brazy i rze-
czywisto$¢ (zarowno rzeczywistos¢ stosunkdw spotecznych, jak i uniwersum
empirycznego) nie majg odmiennych statuséw ontologicznych: miedzy obrazem
a rzeczywistoscig nie ma zadnej réznicy. Wskutek tego zyjemy dzi$ w epoce,
ktorg nazwat simulacrum. Simulacrum to wedtug niego pojecie »implodowanex,
czyli takie, ktorego znaczenie wyptywa nie z poczucia roznicy, lecz ze wzajem-
nego zgniatania sie, z improwizacji kategorii, ktére dawniej w epoce reprezen-
tacji prowadzity do powstania koniecznosci roznicy, a tym samym znaczenia.
Pojecie »obraz« nie jest implozyjne, poniewaz jego sens zalezy od réznicy mie-
dzy nim a pokazang rzecza. Podobnie jest z pojeciem »reprodukcji«, ktéra
wymaga istnienia »oryginatlu«. Natomiast simulacrum stanowi jednocze$nie
reprodukcje i oryginat, zarbwno obraz, jak i rzecz, wttoczone w jedno pojecie.
Przy takiej argumentacji nie moze istnie¢ zadna oryginalna rzeczywistos¢, ktorej
obraz jest reprodukowany na milionach ekranow.”27

Uwazam, tak jak Fiske, ze oryginalna rzeczywisto$¢ nadal stanowi dla cztowie-
ka najwazniejszy punkt odniesienia, ale dostrzegam coraz lepsze mozliwosci i wie-
ksze zdolnosci telewizji do symulowania $wiata realnego. Dzieki komputeryzacji
bowiem moznajuz nawet uczestniczy¢ w procesie tgczenia obrazu i rzeczywistosci.
Wystarczy wspomnie¢ o niektorych agresywnych formach reklamy telewizyjnej.
Na przyktad proponuje sie juz widzom tzw. gry z wyobraznig, w ktérych mozna
uczestniczy¢ jeszcze po wylaczeniu odbiornika. S. Kline szczeg6towo omawia za-
gadnienie symulacji $wiata audiowizualnego na podstawie analizy reklamy zabawek

25 Od 1977 roku w studiu Greenenberg6w realizowane sg za pomocg komputerow czotowki
do filméw fabularnych. W tym samym czasie zaczeto do nich wprowadza¢ animacje i efekty
specjalne oraz gry komputerowe. Mozna nawet mowié¢ o wszechobecnosci komputera. Wystarczy
przypomnie¢, ze po $mierci Brandona Lee w czasie realizacji filmu Kruk (1994) rezyser Alex
Proyas ,,wskrzesit” aktora za pomocg komputera i szczesliwie zakonczyt produkcije filmu, a Tom
Hanks, bohater filmu Forest Gump (1994) Roberta Zemeckisa, z wieksza swoboda niz Zelig
(Zelig, 1983, rez. Woody Allen), Sciskat na ekranie dtonie amerykanskich prezydentéw i wyste-
powat razem z niezyjacym Johnem Lennonem. Przyktady mozna mnozy¢.

26 Zob. przede wszystkim J. Baudrillard: Simulations. New York 1983, oraz jego
artykut opublikowany w jezyku polskim pt. Swiat wideo i podmiot fraktalny. W: Po kinie...,
s. 247—258.

21 J. F i s k e: Postmodernizm i telewizja. Przet. J. M a ¢ h. W: Pejzaze audiowizualne.
Telewizja — wideo. Wybor, wstep i opracowanie A. G w 6 Z d z. Krakéw [praca w druku].
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dla dzieci28, ktore szybko sie upowszechniajg i zdobywajg wielu zwolennikéw. Mie-
dzy innymi specjalisci z budapesztanskiej firmy Lintas opracowali juz reklamy
w formie krdtkich gier interakcyjnych. W jednej z nich butelka ptynu do naczyn
zamienia sie w plansze do gry, a akcja innej rozgrywa sie podczas quizu sponso-
rowanego przez producenta margaryny. Odpowiedz na pytanie konkursowe pada
po przerwie, w ktérej emitowana jest klasyczna reklamowka tegoz produktu.
Zarzadzajaca wegierska filig agencji Pierre-Emmanuele Maire nie ma zadnych
watpliwosci, ze ,,Taki rodzaj promocji bardziej przykuwa uwage widzOw i jest
efektywniejszy. Mobilizuje ich do aktywnego odbioru i uatrakcyjnia marke.”29
Jeszcze w 1982 roku widzowie nie mieli okazji do przezywania takich nie-
prawdopodobnych zdarzen, jakie przedstawit w zrealizowanym woéwczas utwo-
rze ekranowym pt. Videodrome Kanadyjczyk David Cronenberg. Bohater tego
obrazu, zawierajgcego elementy filmu grozy, science fiction i filmu gore, cier-
piat na nieuleczalng ,,chorobe telewizyjng”, ktéra zmieniata go w tzw. nowe
mieso, czyli ciato opanowane przez media, potrzebujgce do istnienia widowisko-
wego narkotyku i nie odrozniajace $wiata symulowanego od rzeczywistosci30.

28 S. K 1ine: Limits to the Imagination: Marketing the Children's Culture. In: Cultural
Politics in Contemporary America. Eds. . Angus, S.Jhally. New York 1989, s. 299—316.

29 Cyt.zaT.ParkerPope ,Europa Srodkowo-Wschodnia stuzy za poletko doéwiad-
czalne agencjom reklamowym.” ,, The Wall Street Journal Europe” 1995.

30 Zob. A. P it r us: Staniemy sie ,,nowym miesem”. ,,Easy Rider” [Krakéw] 1991, nr 5 (7),
s. 26—28, a zwlhaszcza tamze postmodernistyczny w sposobie wypowiedzi, artykut M. D o w n h a-
m a pt. Videodrome: co$ w pokoju 101, s. 29—33. Thum. A. P i tr u s za pierwodrukiem
w Rapid Eye, 1989). Autor drugiego ze wspomnianych tekstow formutuje hipotezy bardzo dys-
kusyjne i z ironig, pisze miedzy innymi: ,,CzeSciami Videodromu sg mikro- i minikomputery,
komputery osobiste, telewizory, drukarki, kopiarki, kasy automatyczne, automaty, sensory, anteny,
aparatura pomiarowa, $wiattowody, bioprocesory, software, hardcore, tasmy, dyski, urzadzenia
diagnostyczne — buble, babel. Babilon widowiskowo dostosowany do jezykéw, jo-jo, telefony,
modemy, teleksy, przekazniki, radio, kable, satelity, semafory spotecznych systeméw komuniko-
wania, wizualne jezyki ciata, przesuniecia gtownej mysli przez elektroniczng plazme video DNA.
Teraz jest juz inaczej niz w czasach »Spoteczenstwa spektaklu«. Mamy do czynienia z czystym
zjawiskiem programowania i informacji. Nie ma problemu kryzysu relacji miedzyludzkich i ko-
niecznosci wprowadzania zmian w »zyciu codziennym«. Wszystko zostato sprowadzone, cal za
calem, do nowego horyzontu zdarzen, informacyjnego Babilonu, syndromu obrazu, VIDEODRO-
MU DNA. Technologia Videodromu wigze sie z systemem nerwowym za pomocg réznych urza-
dzen, stajac sie z dnia na dzien coraz bardziej z nim zwigzana. [...] Videodrome musi
przettumaczy¢ wszystkie formy zyciowe na martwe, musi symulowa¢ zdarzenia i procesy.
[...] Videodrome zaczyna sie tam, gdzie przekaz i przekaznik mieszajg sie [...]. Wszyscy zyjemy
w nadrealnosci video DNA, we wszechswiecie w kazdym miejscu podobnym do oryginatu, w ktérym
rzeczy zostaty zastapione ich wygladami, sobowtérami, zmaterializowanym obrazem. [...] Tu, na
horyzoncie zdarzen rozr6znienie miedzy przyczyna i skutkiem, pomiedzy aktywnym i pasywnym,
podmiotem i przedmiotem, celem i $rodkiem, realnym i nadrealnym, staje sie niezwykle trudne."
(s. 30, 31 i 32). Jest to, oczywiscie, tylko profetyczna wizja kultury przysztosci wymyslona przez
M. Downhama, ale warto sie nad nig zastanowi¢ na marginesie rozwazan nad rzeczywistoscig
wirtualng.
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W ciggu ostatnich kilkunastu lat wizja artysty przestawata by¢ tylko metaforg
sytuacji cztowieka zyjacego w Swiecie opanowanym przez media. Systematy-
cznie bowiem rozwijaly sie i nasilaty sie we wspdtczesnych spoteczenstwach
objawy ,,choroby telewizyjnej”, czego Swiadectwem sg miedzy innymi wspo-
mniane formy reklamy oraz interaktywne wideoklipy, a przede wszystkim kom-
puterowe gry audiowizualne.

Nie bede charakteryzowat roznych rodzajéw gier komputerowych, poniewaz
wiele juz na ten temat napisano3l, a poza tym coraz wiecej ludzi korzysta z tej
formy zabawy (czasami nauki), chciatbym tylko — wskazujgc miejsce, jakie
zajmuja te zjawiska na drodze prowadzacej do rzeczywistosci wirtualnej — skupié
wiekszg uwage na pojeciu ,,gra”. Zbyt czesto jeszcze badacze kultury wspoétczes-
nej postugujg sie nim w znaczeniu tradycyjnym i twierdza, ze gry komputerowe
sg tylko bardziej technicznie udoskonalonymi formami gier planszowych, zre-
cznosciowych i sportowych, czyli sytuacji komunikacyjnych, opartych na réz-
nych umowach, zasadach lub regutach. Taki punkt widzenia ogranicza bardzo
spojrzenie na interesujgce mnie zjawiska audiowizualne, a nawet prowadzi do
powstania btednej perspektywy badawczej.

Wiekszo$¢ wspotczesnych gier bowiem zawdziecza swoje istnienie nie tylko
intensywnemu rozwojowi nowych technologii, ktére nadal umozliwiajg uczestni-
kom zabawy przestrzeganie tradycyjnych regut, ale — i o tym trzeba pamiegtac
— otacza je okre$lona aura kulturowa. Nieco sprawe upraszczajac, mozna
stwierdzié¢, ze w istocie rzeczy gry audiowizualne sg grami postmodernistyczny-
mi, a te mocno réznig sie od gier tradycyjnych, przede wszystkim nietrwatoscig
i mobilnoscig regut. Innymi stowy, zwykle gdy moéwi si¢ o grach umozliwiajg-
cych uczestnikom symulowanie rzeczywistosci, méwi sie o dziataniach zaska-
kujacych, nacechowanych wyrafinowanym eklektyzmem, opierajacych sie coraz
bardziej na bezprogramowosci i bezstylowosci, na braku ideologii i prawie cal-
kowitej bezpretensjolnalnosci intelektualne;j.

Nie bede réwniez wiaczat sie do sporu, jaki tocza historycy i teoretycy kul-
tury na temat postmodernizmu, ktory stanowi naturalng, zyzna glebe dla kina,
neotelewizji, wideoartu, gier komputerowych i rzeczywistosci wirtualnej32. Na
uzytek moich rozwazan wystarczy ogélny wniosek, jaki mozna wysung¢ z lektury
lawinowo pojawiajacych sie tekstow poswieconych tej dominacji kulturowej (tak
Jean-Francois Lyotard okre$la cate zjawisko), ktory brzmi: postmodernizm od-
rzuca wszystkie totalizmy modernizmu, oddaje stan ducha ,kultury wyczerpa-

3l Zob. przede wszystkim T. F r i e d m a n: Making Sense of Software: Computer Games
and Interactive Textuality. In: Cybersociety. Computer-mediated Communication and Community.
Ed. by S. G. J o n e s. Thousand Oaks (California)—London—New Delhi 1995, oraz inne teksty
zamieszczone w tym tomie.

R Swiadcza o tym prace prawie wszystkich teoretykéw postmodernistycznych, ale czytelni-
kom polecam przede wszystkim ksigzke S. Bukatmana pt. The Virtual Subject in Postmo-
dern Science Fiction. Durham and London 1993.
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nia”, nie tworzy kierunkow, szkét i stylow, zacheca do ,,wedrowania po szlakach
przygodnosci jezyka" (sformutowanie Donalda Davidsona), zywi sie przywia-
szczeniami (cytatami, aluzjami i sygnalizowanymi inspiracjami réznego typu)
oraz rozprasza wszystko w ,,wolnych grach”33 i intertekstualnych paradoksach.

W rézny sposob i za pomoca wielu argumentéw mozna charakteryzowac
»wolne gry” (przeciwnicy postmodernizmu méwig zwykle o ,,grach dowol-
nych”), dlatego ja ogranicze sie tylko do wskazania jednej tradycji, z ktorej sie
wywodzg. W tym celu przytocze krétki fragment rozwazan z 1953 roku, autor-
stwa Ludwiga Wittgensteina, logika, jezykoznawcy i filozofa, ktéry probowat
ogarng¢ jednym spojrzeniem gry karciane, sportowe planszowe, tarce i wiele
innych grup gier i w podsumowaniu swoich spostrzezen napisat: ,,Przypatrz sie
np. kiedy$ temu, co nazywamy »grami«. [...] Co jest im wszystko wspdlne? —
Nie méw »Musza mie¢ co$ wspoélnego, bo inaczej nie nazwatyby sie ‘grami’«
— tylko patrz, czy majg co$ wspoélnego. Gdy im sie bowiem przypatrzysz, to
nie dojrzysz wprawdzie niczego, co byloby wszystkim wspdlne, dostrzezesz
natomiast podobienstwa, pokrewienstwa — i to caty ich szereg. [...] Widzimy
skomplikowang siatke zachodzacych na siebie i krzyzujacych sie podobienstw:
podobienstw w skali duzej i matej. Podobienistw tych nie potrafie scharaktery-
zowac lepiej niz jako »podobienstwa rodzinne«, gdyz tak witasnie splatajg sie
i krzyzujg rozmaite podobienstwa cztonkéw jednej rodziny: »gry tworzg rodzi-
ne«.”3 To oznacza, ze najwazniejszg cechg kazdej gry jest jej pokrewienstwo,
i tylko pokrewienstwo, z innymi grami, i to wiasnie czyni jg wolng, czyli otwie-
ra nieskonczone pole podobienstw, ktdre szybko stajg sie r6znicami, poniewaz
zastgpione zostajg nowymi podobienstwami, co stwarza okazje do konstruowania
gry gier35. W grach toczacych sie na réznych obszarach kultury chodzi wiec nie
tyle o postrzeganie regul, ile 0 wskazywanie na ich niestabilnos¢, o nieskorczo-
ne konstruowanie na zasadzie pokrewienistwa nowych regut.

Wiasnie takie ,,modele” gier, zwkaszcza po pojawieniu sie komputeréw, zo-
staty w ostatnim dwudziestoleciu bardzo rozbudowane, a to znaczy, ze osiaggnety

13 Trudno mie¢ co do tego watpliwosci po lekturze L'ecriture et la difference ). Derridy
(Paris 1967) i Philosophie und Malerei im Zeitalter ihres Experimentierens J.-F. Ly otarda
(Berlin 1986), ktory starat sie dowie$¢, ze ,,ostatnio jezyk nie komunikuje sie ze sobg: mozna
wytwarza¢ zdania, ktére nie sg przettumaczalne na inne zdania. Wiasnie to przeciwstawia sie
umowie spotecznej, opartej na zatozeniu, ze uzyskujemy petngjasno$¢ na temat tego, co whasnie
moéwimy. [..] z powodu braku narracji legitymizujacych, istnieje juz tylko jedna mozliwosc:
walka i praca o to i nad tym, co niekomunikowalne, nieprzekazywalne, a wiec w interesie arty-
kulacji mozliwych nowych zdaA” (s. 105).

3 L.Willgenstein: Philosophical Investigations. Oxford 1953 (Dociekaniafitozoficze.
W: Filozofia wspétczesna. T. 2. Red. Z. Kuderowicz. Przet. B Wolniewicz
Warszawa 1983, s. 28—29).

% Szerzej pisatem o tym w ksigzce zatytulowanej Wielkie ZARCIE i POSTmodernizm.
O grach intertekstualnych w kinie wspétczesnym. Katowice 1992. Zob. przede wszystkim rozdziat
Pretogika gry, s. 62—82.
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nie do zaakceptowania, czy tez niewyobrazalny dla monisty poziom wolnosci,
poziom dezintegracji budowy ,,komunikatu”. £atwo mozna sie o tym przekonac,
patrzac na produkty neotelewizji i audiowizualne gry komputerowe. Istnieje
bowiem nieskonczona ilos¢ videogame, wykorzystujgcych schematy ikoniczne,
werbalne i inscenizacyjno-narracyjne gier sportowych i towarzyskich, nasladu-
jacych strategie wojenne, metody pracy réznych profesjonalistow lub tradycyjne
struktury artystyczne, co oznacza, ze zawsze istnieje (jest zakodowany w pamieci
komputera) program zachowan, ktory zmusza odbiorce do powtarzania jednego
z tradycyjnych ,,chwytow” gatunkowych. Gracz moze nie tylko gra¢ ,,z obraza-
mi”, ale moze réwniez czesciowo wprowadzac do akcji swoj porzadek myslowy,
jednak prawie zawsze komunikowanie przeksztatcone zostaje przede wszystkim
w zabawe, ktora opiera sie na podejmowaniu decyzji, na aktywnosci do pewnego
stopnia zorganizowanej, czyli na strategii.

Mozna przyja¢ zatozenie, ze miedzy regutami i ludyczng (nastawiong na
osiggniecie przyjemnosci) inwencjg odbiorcy istnieje zwigzek analogiczny do
de Saussure’owskiej dychotomii langue i parole. Problem polega jednak na tym,
ze dla jezykoznawcow jezyk jest pozyteczny, a w grze komputerowej zwykle na
pierwsze miejsce wysuwa sie aspekt ludyczny, chociaz — co nie ulega watpli-
wosci — do tego rodzaju gier przycigga cztowieka rowniez potrzeba komuniko-
wania. Cztowiek lubi grac i lubi sie komunikowa¢, ale w sytuacji nacechowanej
postmodernistycznie rzadko lubi zaspokaja¢ obydwie potrzeby jednoczesnie.

Coraz powszechniej odczuwany brak réwnowagi miedzy tymi potrzebami,
czyli potegujace sie ,,pozadanie” gry postmodernistycznej, prowadzi do naru-
szania ogolnych, sankcjonowanych dotychczas r6znymi autorytetami, parame-
trow uktadu komunikacyjnego, ktére nazywam ,zasadami konwersacyjnymi".
Chodzi przede wszystkim o zasade, roznej w zaleznosci od sytuacji, implikatury
personalnej uczestnikdw komunikacji oraz o zasade implikatury catosci znacze-
niowej komunikatu. W pierwszym wypadku mam na mysli rozmaite wzajemne
rozpoznawania sie nadawcy i odbiorcy, ktore mozna traktowa¢ gtéwnie jako
przeswiadczenie adresata, ze za posrednictwem komunikatu, ktos$, dajacy sie
nazwac lub blizej okresli¢, nawigzuje z nim kontakt. W wielu wspdtczesnych
grach taka wiez zostaje bardzo ostabiona albo nawet staje sie niepotrzebna, ale
do tego zagadnienia wroce jeszcze w dalszej czesci moich refleksji, wtedy gdy
bede prébowat doktadniej opisa¢ komunikacyjne zachowania cztowieka znajdu-
jacego sie w rzeczywistosci wirtualnej. Natomiast niezbedny jest w tym miejscu
krotki komentarz na temat chwiejnosci drugiej zasady, poniewaz ten proces stat
sie juz czynnikiem warunkujgcym istnienie kazdej gry postmodernistycznej.
Chodzi mi w tym wypadku o $wiadome pogtebianie ,,otwarcia” komunikatéw
na poziomie znaczeniowym, o agresywng kontekstualizacje tekstow, ktéra nie
tylko uniemozliwia sformutowanie hipotezy dotyczacej ich tzw. ukrytej catosci,
ale wrecz czyni ten zabieg zbytecznym.
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Zgodnie — jesli mozna tak powiedzie¢ — z logikg ponowoczesnosci zadne
zdania ani kategorie (gtéwnie etyczne i estetyczne) w tradycyjnym rozumieniu
nie odnoszg sie do catosci wypowiedzi, ale tylko do jej czesci. | w praktyce nie
wynikatoby z tego przeswiadczenia nic nadzwyczajnego, gdyby byto ono jedy-
nie wyrazem zdroworozsgdkowej postawy pragmatycznej. Stato sie jednak
inaczej. Postmodemisci manifestujg bowiem swojg postawe, wykazujac sie nie-
zwyklg pomystowoscig w rozwijaniu myslenia intertekstualnego, ktore jest juz
przedmiotem zacietych sporéw miedzy badaczami kultury wspdtczesnej3b6. Nie
wdajac sie w szczegbtowa analize roznych koncepcji teoretycznych poswieco-
nych tej problematyce, chciatlbym tylko zasygnalizowac ten aspekt intertekstual-
nosci, ktéry wydaje mi sie najwazniejszy, a potraktowany zostat przez Zygmunta
Baumana jako ,,nieskonczenie ztozone przeplatanie sie wzajemnych zwigzkéw,
nie konczaca sie konwersacja miedzy tekstami, bez zadnej perspektywy dojscia
kiedykolwiek do uzgodnionego punktu lub zatrzymania sie w nim”37. Moim
zdaniem taka definicja intertekstualnosci bardzo trafnie charakteryzuje gry post-
modernistyczne i wszystkie sytuacje komunikacyjne, w ktérych znacznemu os-
tabieniu ulega funkcja referencyjna. Definicja ta zatem odnosi sie réwniez do
Swiata, jaki powstaje w wyniku sprzezonego dziatania cztowieka i maszyny,
czyli do rzeczywistosci wirtualnej.

Podsumowujac dotychczasowe rozwazania, w ktérych staratem sie ukazac
procesy i zjawiska zachodzace w kulturze wspdtczesnej, a tworzace fundamenty
narodzin rzeczywistosci wirtualnej, warto podkresli¢, ze jest ona zarbwno dziec-
kiem postmodernizmu, jak i ewolucji kina, telewizji oraz myslenia intertekstu-
alnego, zwigzanego z szybka progresjg komputeryzacji. Dzieki komputerom
spetnity sie futurystyczne marzenia cztowieka o tgczeniu tekstdw z rzeczywisto-
$cig pozatekstowa, realne bowiem staty sie mozliwosci przenikania sie sztuki
i zycia. Dlatego mozna sie chyba zgodzi¢ z Faustem Colombem, gdy twierdzi,
ze komputer petni w kulturze funkcje metamedium. To przeciez znaczy, ze dzie-
ki jego zdolnosciom do kontaminowania réznych srodkoéw technologicznych,

36 Jako pierwsza pojecie ,,intertekstualno$¢” w odniesieniu do literatury wspotczesnej wpro-
wadzita do rozwazan teoretycznych J. Kriste v a Zob. E a d e m: Semiotike. Recherches
pour une semanalyse. Paris 1969, oraz R. Barthes: S/Z. Paris 1970; M. Riffaterre: Semiotics
of Poetry. Bloomington 1973; Idem: Text Production. New York 1982; G. Genette:
Palimpsestes. La literature au second degre. Paris 1982; N. Zurbrugg: The Limits of
Intertextuality: Barthes, Burroughs, Gysin, Culler. ,,Southern Review” [Adelaide] 1983, Nr. 2.
W Polsce szczegotowe informacje na temat dyskusji o tym zjawisku znajdzie czytelnik miedzy
innymi w: M. Gto w inski: O intertekstualnosci. ,,Pamietnik Literacki” 1986, z. 4; H. M a r-
k iewicz Odmiany intertekstualnosci. ,,Ruch Literacki” 1988, z. 4—5; S. B alb u s: Intertek-
stualnos¢ a proces historycznoliteracki. Krakéw 1990; R. N y ¢ z: Intertekstualno$¢ ijej zakresy:
teksty, gatunki, Swiaty. W: Tekstowy $wiat. Poststrukturalizm a wiedza o literaturze. Warszawa
1993.

31 Z. B a u m a n: Philosophical Affinities of Postmodern Sociology. ,,The Sociological
Review” Nr. 38 (4), s. 427.
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kumulowania wszelkich informacji i przedtuzania dziatalnosci ludzkich zmy-
stéw bardzo zmienia si¢ stosunek czlowieka do siebie i do Swiata38. Mozliwos¢
stworzenia rzeczywistosci wirtualnej i przebywania w niej stanowi jednak gra-
nice, po ktorej przekroczeniu trudno bedzie przewidzie¢ kierunek rozwoju czto-
wieka, kultury i komunikacji.

Oczywiscie, nalezy sie nad tym zastanowi¢ i podejme takg prébe, ktéra na
razie musi sie jeszcze ograniczy¢ do formutowania réznych odpowiedzi na za-
sadnicze pytanie: Co to jest rzeczywistos¢ wirtualna?3)

Petniejsza charakterystyka tego zjawiska jest niezbedna, poniewaz nie kazde
sprzezenie czlowieka z komputerem, chocby za pomoca monitora, okularéw
umozliwiajgcych tréjwymiarowe widzenie, rekawic manipulatorow, stuchawek
stereofonicznych, hetmu, przesuwajgcego sie pod nogami chodnika i kombine-
zondw naszpikowanych elementami elektronicznymi, musi prowadzi¢ do stwo-
rzenia rzeczywistosci wirtualnej i otwiera¢ droge do wejscia do niej. Brenda
Laurel uwaza, ze dzieje sie tak wtedy, gdy jednocze$nie nastepuje zespolenie
trzech dziatan-doznan: wystepuje zanurzenie zmystow (sensory immersion), czyli
ich bardzo silne pobudzenie, zdalna obecno$¢ (remote presence), czyli mimo
oddalenia odczuwanie istnienia w przestrzeni i czasie, oraz teleoddziatywanie
(tele-operations), czyli wspotreagowanie cztowieka ze swiatem monitorowanych
obrazéwd40. Na inng, nie mniej wazng ceche wszystkich systemow rzeczywistosci
wirtualnej, jaka jest sprzezenie cztowieka z danymi zawartymi w pamieci ma-
szyny, zwracajg uwage Steve Austakalnis i David Blatner, gdy piszg, ze sg one
sposobami, ,,w jaki ludzie wspo6toddziatujg z komputerami i niezmiernie skom-
plikowanymi danymi, a takze obrazujgje i manipulujg nimi”4l

Znacznie doktadniej scharakteryzowat to zjawisko Michael Heim, wyrdznit
bowiem siedem dziatan-doznan, najczesciej wystepujacych jednoczesnie, a na-
wet naktadajgcych sie na siebie, ktére w jego przekonaniu nie stanowig petnej
definicji rzeczywistosci wirtualnej, ale wyczerpujg aktualny stan wiedzy o niej42
Sg to: symulacja, interaktywnos$¢, sztucznos¢ Swiata, zanurzenie w nim, tele-
obecnos¢, catkowite zanurzenie (full-body immersion) i komunikacja sieciowa.

O symulacji pisatem juz wczesniej i dlatego ogranicze sie jedynie do stwier-
dzenia, ze chodzi o perfekcyjne nasladowanie okre$lonych fragmentéw rzeczy-

38 F.Co!lomb o: La comunicazione sintética. In: G. Bettetini, F.Colombo:
Le nuove tecnologie della comunicazione..., s. 265—297.

39 W Polsce pierwszej i — moim zdaniem — udanej proby petnej charakterystyki tego zja-
wiska dokonat Piotr Sitarski. Zob. | d e m: Co to jest ,,rzeczywisto$¢ wirtualna"? ,,FA-Art”
[Katowice] 1995, nr I (19), s. 35—41.

40 Zob. ibidem oraz B. L a u r e 1. Computers as Theatre. London 1991, s. 188 i nast.

i1 SSAustakalnis, D.Blatner, S Miragr The Art and Science of Virtual
Reality. Peach Pit Press 1922. Cyt. za P. Sitars ki Co tojest...

42 M. H e i m: Metaphysics of Virtual Reality..., passim. Zob. réwniez P. Sitars ki Co
to jest...
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wistosci, ktére wystepuje juz w wielu innych sferach ludzkiego dziatania, ale
w rzeczywistosci wirtualnej jest scisle zwigzane z interaktywnoscig rozumiang
jako wzajemne oddziatywanie na przemian cztowieka i komputera, czyli jako
seria wymian komunikacyjnych, w czasie ktérej uzytkownik moze modyfikowac
dane wyjsciowe przekaznika, a obydwaj ,interlokutorzy” moga przerywac na-
wzajem swoje kwestie43. Najszersza definicja tego pojecia otwiera szerokie pole
rozwazan na temat sformutowany w dramatyczny sposob przez J. Baudrillarda
w stowach: ,,Interaktywno$¢ ludzi stata sie interaktywnoscig ekran6w.”44 Heim
przyznaje troche racji francuskiemu teoretykowi kultury, gdy zastanawia sie nad
sztucznoscig i zauwaza, ze pojecie to moze odnosi¢ sie rowniez do catego ota-
czajacego nas Swiata, ale spoglada na zjawisko z odwrotnej strony, traktujac
rzeczywistos$¢ wirtualngjako konsekwencje procesu intensywnego i doskonatego
zastepowania realnosci znakami, zastepowania Swiata simulacrami.

O takim kierunku tego procesu $wiadczg — zdaniem Heima, co jednak wy-
daje sie nie catkiem uzasadnione — sposoby zanurzania sie i catkowitego za-
nurzenia sie. Zanurzenie cztowieka w strumieniu bodzcéw wyprodukowanych
przez komputer (strumieniu rézniacym sie od bodZzcow odbieranych w Swiecie
realnym) moze by¢, w zaleznosci od uzytych technologii, mniej lub bardziej
doskonate. Zawsze jednak zanurzenie moze nastgpi¢ tylko dzieki zastosowaniu
skomplikowanego oprzyrzadowania ciata cztowieka i jego najblizszego otocze-
nia. Aby usuna¢ te niedogodnosci, Myron Krueger zaczat wykorzystywac tylko
zespoty kamer sledzacych ruchy cztowieka i ,,odpowiadajgcych” na nie — i ten
sposOb przebywania w rzeczywistosci wirtualnej nazwat catkowitym zanurze-
niem4s,

Z kolei teleobecnos¢, ktérg B. Laurel nazywa zdalng obecnoscig, jest do-
Swiadczaniem przez cztowieka obecnosci w Swiecie wihasciwie nie istniejagcym,
poniewaz percepcja zmystowa, kontrola nad zmystami i zdolno$¢ do przeksztat-
cania otoczenia stanowig efekt przede wszystkim kreacyjnych mozliwosci
metamedium, ktére sg tym wieksze, im bardziej zanurzenie jest zwigzane z ko-
munikacjg sieciowg. Jednak ta ostatnia cecha nie stanowi koniecznego warunku
pojawienia sie rzeczywistosci wirtualnej, chociaz porozumiewanie sie za posre-
dnictwem sieci komputerowej staje sie coraz bardziej dominujgcg formg komu-
nikacji wspotczesnej i staje sie tez trwatym elementem opisywanego przeze
mnie zjawiska.

Z tego krotkiego repetytorium definicyjnego wynika, ze badacze kultury
wspotczesnej z trudem okreslajg zakres pojecia ,,rzeczywistos¢ wirtualna”, ale
udato im sie juz wytgczy¢ z niego uklady tylko metaforyczne, zwane ,,wirtual-

43 Dobrym wprowadzeniem do tej problematyki jest szkic R. W. Kluszczynskiego
pt. Kultura audiowizualna wobec interaktywnego wyzwania. W: Media Art. Miedzy wysokg a nis-
ka technologia. Katalog IVRO'95. Red. P. Krajewski. Wroctaw 1995.

4 J Baudrillard Lexerox et L'infini. ,Traverses” 1988, nr 44/45, s. 21.

45 Zob. M. Krueger: Artificial Reality. London 1991.
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nymi”, np. niektore gry komputerowe i symulatory. W 1992 roku Luriner Herr
i Judson Rosebush przedstawili rozwinietg wersje swojej koncepcji ,,Czterech
filarow rzeczywistosci wirtualnej”, umozliwiajgcg odroznienie tego zjawiska od
klasycznej grafiki komputerowej46. Wedtug nich sgto wystepujace jednoczesnie:
fotorealistyczna, trojwymiarowa grafika komputerowa wraz z metodg budo-
wania modeli, ich oswietlania i ukazywania w rzucie perspektywistycznym”,
»Symulacja zachowania obiektow poprzez modelowanie ich dynamiki, tzn.
oddziatywania przedmiotow miedzy sobg oraz ich Srodowiskiem”, oparta na
rozwigzaniach technicznych coraz bardziej wykraczajacych poza kinematyke,
,,oddziatywania multisensoryczne i wielokanatowe ze $wiatem wirtualnym”,
czyli sprzezenie zwrotne, umozliwiajgce chwytanie i obracanie obiektéw, odczu-
wanie ich lekkosci lub ciezkosci, wyczuwanie tekstury powierzchni itp., oraz
»wspoétuczestnictwo réznych graczy w tej samej rzeczywistosci wirtualnej dzieki
wigczeniu sie do tej samej sieci”. Autorzy wyréznili nawet trzy sytuacje, w ja-
kich mogag sie znalez¢ gracze: pierwsza stwarza okazje do spostrzegania wirtual-
nego innych rzeczywistych graczy, druga — do stworzenia reprezentacji
wirtualnej samego siebie (postrzega sie czesci whasnego ciata, patrzac na nie jak
gdyby z innego punktu), trzecia za§ — pozwala ,,spotka¢ aktorow, ktorzy nie
istniejg w Swiecie rzeczywistym, lecz w catosci zostali stworzeni przez kompu-
ter. Jednym z probleméw, jaki moze sie tutaj pojawic, jest to, ze wy, uczestnicy,
nie bedziecie mogli rozréznia¢ owych réznych typow aktoréw”.

Wspomniany juz wczesniej Paolo Vidali podjat prébe uogdlnienia wielu teo-
rii, jakie powstaty na temat rzeczywistosci wirtualnej, i okreslenia wynikajgcych
z nich konsekwencji badawczych. Najistotniejszy wydaje mi sie ten fragment
jego rozwazan, w ktérym poddaje on analizie przestrzenne uwarunkowania ko-
munikacji wirtualnej, decydujgcej o zaistnieniu tego zjawiskad?. Korzystajgc
z zaproponowanych przez niego poje¢, zmodyfikuje troche ich zakres znacze-
niowy, chciatbym je bowiem potraktowac jako podstawowe ,,przesuniecie” po-
jawiajgce sie w tego typu sytuacjach komunikacyjnych.

Pierwsze przesuniecie komunikacyjne, jakiego musi dokona¢ cztowiek zanu-
rzony w rzeczywistosci wirtualnej, a ktdre musi réwniez uwzgledni¢ interpre-
tator zjawiska, polega na przejsciu od ,lekturowego” oswajania $wiata do
nawigowania nim. Uczestnik takiej gry bowiem nie nawigzuje kontaktu z real-
noscig, ktéra miataby klasyczne cechy tekstu, tzn. ze chociaz moze ona istnie¢
w pewnym stopniu jako przedmiot jezykowy i moze posiada¢ skornczong i spoj-
na ciggtos¢ dyskursywng oraz strukture gteboka, opartg na okreslonym progra-
mie nadawcy, to jednak identyfikacja znaczen nie prowadzi do odczuwania jej

46 Wywiad zJ. Rosebushem, w ktérym charakteryzuje on rzeczywisto$¢ wirtualna,
zostat opublikowany w 13 numerze paryskiego pisma ,,Pixel”. Jego polskie ttumaczenie znajduje
sie w pierwszym numerze ,,Brulionu” [Warszawa] z 1994 roku pt. A wkasciwie czym jest rzeczy-
wisto$¢ wirtualna?, s. 165—168. Cytaty przytaczam za tym wydaniem.

47 P. Vidali: Esperienze e comunicazione nei nuovi media..., s. 315—323.
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spojnosci. Ten proces ulega nieustannej kontekstualizacji, poniewaz nie mozna
skonfrontowac statych komponentéw gramatycznych (w lingwistyce: regut syn-
taktycznych) i semantycznych z pewnymi normami, ktére wigczatyby rzeczywi-
stos¢ wirtualng w dajacy sie precyzyjnie okresli¢ kontekst kulturowy. Innymi
stowy, ,tekst” ulega nieustannej dezintegracji, kruszy sie i w odniesieniu do
niego nie okazuja sie prawdziwe stowa Rolanda Barthesa i Andre Compagnona:
»Umie¢ czyta¢, w istocie oznacza umie¢ czyta¢ zdania: gdy sie czyta i rozumie
jedno zdanie, to umie sie czyta¢ wszystkie zdania.”48 Dlatego w 1987 roku
Vannevar Bush, Ted Nelson i Douglas Engelbart wprowadzili pojecie ,,hipertek-
stu”, odnoszace sie do $wiata, ktérego sie ,,nie czyta”, nie poddaje ,lekturze”,
albo méwiac inaczej — mocno modyfikuje sie jego tradycyjne formy, poniewaz
nie musi on by¢ podporzadkowany zasadom lineamosci i nastepstwa, ale zawsze
jest otwarty na ,rozgatezienie” procesow myslowych. Gracz ogranicza wiec
swoje zdolnosci do ,,lektury”, rozwija natomiast kompetencje, ktéra umozliwia
mu prowadzenie nawigacji i rozwija umiejetno$¢ nieustannego reorganizowania
mapy hipertekstu.

Przejsciu od lektury do nawigacji towarzyszy drugie przesuniecie komu-
nikacyjne polegajagce na zastepowaniu transmisji informacji interaktywnoscia.
W swietle moich dotychczasowych rozwazan jest to chyba oczywiste. W tym
wypadku nie chodzi przeciez o przekazywanie mysli przez nadawce do odbior-
cy, ale o interaktywne manipulowanie informacjami w stale zmieniajagcym sie
polu poznawczym.

Trzecie przesuniecie komunikacyjne polega na przeksztatcaniu percepcji
w inkluzje, a stopien tej transformacji zalezy od ,,gtebokosci” zanurzenia czto-
wieka w rzeczywistosci wirtualnej. Skoro moze by¢ w niej zniesione prawo
grawitacji i nie musza w niej istnie¢ zasady geometrii euklidesowej, mato przy-
datne stajg sie tradycyjne nawyki percepcyjne, natomiast najwazniejsze staje sie
poczucie ,,bycia” w jakim$ miejscu, patrzenie na $wiat z jego wnetrza. Oczywi-
Scie rzeczywisto$¢ wirtualna prawdziwym miejscem nie jest, ale specjalizacja
komunikacyjna jest tak silna, ze Bricken pisze: ,,Rzeczywistos¢ wirtualna prze-
mieszcza swoich uczestnikdw wewnatrz informacji. [...] Wrazenie wystepujace
podczas ogladania obrazu staje sie wrazeniem wystepujacym podczas przebywa-
nia w miejscu.”49

Wszystkie wymienione przesuniecia komunikacyjne sg nowymi, szybko roz-
wijajgcymi sie w sprzyjajacej najbardziej radykalnym zmianom aurze postmo-
dernizmu, procedurami przystosowywania sie cztowieka do metamedium i nie
eliminujg catkom icie lektury, transmisji i percepcji. Swiadcza o tym, ze ewolucja
podstawowych ludzkich dziatari komunikacyjnych przekracza jednak granice,

4S Cyt. za whoskim wydaniem. R. Barthes, A. Campagnon: Lettura. In: Enciclopedia
Einaudi. Vol. 8. Torino 1979, s. 181.
49 Cyt. za P. Vi d al i Esperienza e communicazione nei nuovi media..., s. 322.
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poza ktGrg moga one traci¢ swoje pierwszorzedne znaczenie, co moze przyniesé
cztowiekowi pewne korzysci, ale tez moze sta sie dla niego zagrozeniem. Po-
niewaz rzeczywisto$¢ wirtualna nie jest jeszcze zjawiskiem w petni wyksztat-
conym i rozpoznanym, ogranicze sie tylko do wskazania kilku niebezpieczenstw
i szans, jakie pojawity sie wraz z jej narodzinami.

Niewatpliwie ludzie czesciej beda sie znajdowaé w sytuacjach nieokreslo-
nych, bardziej chyba dyskomfortowych niz te, w ktorych znalazta sie przez
chwile dziewczyna w trakcie rozmowy z doktorem ELIZA i po niej, poniewaz
pojawi¢ sie mogg trudnosci z odnalezieniem swojego miejsca i ustaleniem ro-
wnowagi fizycznej i psychicznej w rzeczywistosci ,,przesunietej” pod wzgledem
ontologicznym. Jak wiadomo, rzeczywisto$¢ wirtualna nie istnieje fizycznie, ale
przebywanie w niej wywotuje niektdre naturalne procesy fizjologiczne, fizyczne
i mentalne. W dotychczasowych dociekaniach nad naturg wszystkiego, cokol-
wiek istnieje (,,tego, co jest”), zarowno w sferze realnej (przedmioty, zdarze-
nia...), jak i idealnej, filozofowie zwracali, bardzo ogoélnie rzecz biorgc, uwage
na obligatoryjny charakter zasady tozsamosci (okreslajacej zgodnosc rzeczy sa-
mych z sobg) i zasady sprzecznosci (okreslajacej brak tozsamosci miedzy byta-
mi). Wraz z pojawieniem sie rzeczywistosci wirtualnej naruszona zostaje zasada
sprzecznosci: skoro ona nie istnieje, ale istniejgjej skutki, mozna méwic o ,,prze-
sunieciu ontologicznym™. Problem ten wymaga wnikliwej analizy. Wydaje sie
jednak oczywiste, ze przysztos¢ ewolucji kultury i komunikacji moze bardzo
mocno podwazy¢ fundamenty teorii bytu, poniewaz cztowiek wspéiczesny za-
chtannie pozada alternatywnego $wiata przezyc.

Rozwdj réznych form rzeczywistosci wirtualnej pogtebi rowniez proces su-
biektywizacji aktow komunikacyjnych. W moim przekonaniu mylg sie w ocenie
tego zjawiska ci teoretycy, ktérzy coraz wiekszg aktywnos$¢ graczy interpretujg
jako przejaw zwiekszajgcego sie czynnika upodmiotowienia kultury i petnego
uczestnictwa w niej. W ukitadzie komunikacyjnym inicjatywe zdaje sie przejmo-
wac odbiorca, ale przeciez rozpraszanie sie (wrecz znikanie) podmiotu nadawcy
stwarza bardzo dogodne warunki do manipulowania aktywnym odbiorca przez
»nieznane sity”. Oczywiscie, komunikacja jest skuteczna (nic komunikuje przy-
najmniegj tyle, czyli nic), ale warto pamieta¢ o tym, ze jej coraz bardziej jedno-
stronna subiektywizacja nastepuje kosztem depersonalizacji drugiego, dawnigj
wazniejszego, interlokutora, czyli nadawcy wystepujgcego zwykle w postaci istot
symbolicznych, i wywotuje przede wszystkim efekt ztudzenia komunikacyjne-
go50. Wydaje mi sie, ze poglebiajagcy sie w rzeczywistosci wirtualnej proces
dematerializacji cztowieka (siebie samego i innych graczy) prowadzi przede

5 O przyczynach i formach zachwiania podmiotowej sfery we wspdétczesnych uktadach ko-
munikacyjnych pisatem szerzej w artykule pt. Znikajace podmioty? Szkic o procesach depersonalizacji
wystepujacych we wspotczesnej kulturze audiowizualnej. ,,FA-Art” [Katowice] 1994, nr 3—4,
s. 3 2!
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wszystkim do rozwoju autokomunikacji, czyli nie do rozpoznawania instancji
podmiotowych, lecz do osiggania tylko przyjemnosci, jaka sprawia zaburzenie
porzadku wzoroéw sytuacyjnych zachowan spotecznych ludzi, zakorzenionych do
tej pory w jezykach naturalnych i ikonicznych.

Biorgc pod uwage taki rozw0j sytuacji, a wiec Swiat, w ktérym dominuje
delokalizacja (zanikanie pierwiastka lokalnego na rzecz przestrzennego), cyrku-
lacja obrazéw i dzwiekdéw' we wszystkich kierunkach (swoista planetaryzacja
znakow) i dematerializacja (odrealnienie obrazéw przez ich redukowanie do ma-
trycy cyfrowej), co oznacza, ze ,,zdjecie” poszczegolnego przedmiotu odpowiada
nieskonczonej liczbie ,,reprezentacji przestrzennych”, nalezy przyzna¢ racje Ge-
rardowi Rauletowi, ktory traktuje te zmiany jako antycypacje ,,nowej utopii”.
Niezbyt optymistycznie brzmigjego nastepujgce stowa: ,,»Obraz nie prezentuje
sie juz jako zamknieta i $cisle zespolona przestrzen wpisana w nieprzekraczalny
perymetr« [cudzystow umieszczony zostat tutaj przez autora tych stow — T. M.J.
Obraz cyfrowy stanowi skrajng forme »utopii transparencji«, w tym znaczeniu,
iz z zasady polega on na znoszeniu nieprzezroczystosci przedmiotu.”5!

Oczywiscie mozna zajg¢ w tej sprawie stanowisko przeciwne. Na przyktad
Jacques de Schryrer przypuszcza, ze rzeczywistosci wirtualne korzystajg z wszy-
stkich osiggnie¢ zwigzanych z rozwojem HDTV (czyli poziomy rzeczywistosci,
ktére normalnie nie sg dostepne cztowiekowi) do renowacji $wiatowego ,,parku
telewizorow”, dzieki czemu szpadzisci beda mogli zmierzy¢ sie ze sobg w ra-
mach transmisji satelitarnej, lekarze bedg mogli lepiej modelowac operacje i pe-
netrowa¢ w czasie rzeczywistym wnetrze tkanek, zmniejszajac i powiekszajac
skale pewnego obszaru ciata; farmaceuci odkrywajg nowe leki, wizualizujgc np.
ztozone czasteczki protein, nauczyciele usprawniajg zmyst wzroku i pamiec
swoich ucznidw, ludzie zadni przygod zaspokojg swoje potrzeby, odbywajgc
»wycieczki do muzeum wyobrazni”, itd.52. O tym, ze rzeczywistos¢ wirtualna
moze by¢ pozytywnie wykorzystywana w wielu dziedzinach nauki i kultury
i prawie wszystkich sferach zycia, przekonujg zazwyczaj autorzy tekstéw pub-
likowanych na famach pisma ,,Virtual Reality”53, ale wachlarz przewidywan jest
ogromny, od zwiastowania dobrej nowiny do wieszczenia apokalipsy.

Rzeczywistos$¢ wirtualna stwarza rowniez wiele nowych okazji do przezycia
niezwyktych przygéd erotycznych. Trudno jeszcze powiedzie¢, czym moze za-
owocowac uprawianie ,,seksu komputerowego™, ale oprocz rozkoszy otwiera sie
tutaj pole popetnienia wielu naduzy¢. Na razie pozostaje nam jeszcze wiara, ze
kobiety i mezczyzni molestowani seksualnie przez partneréw moga dysponowac
inteligencja, sprytem i sprawnoscig Michaela Douglasa, bohatera filmu pt. W sie-

51 G. Raulet Nowa utopia. Socjologiczne ifilozoficzne konsekwencje nowych technologii
komunikowania. Przet. K. Krzemieniowa W: Po kinie?..., s. 143—144.

5 Zob. J. de S c h ryrer Rzeczywistosci wirtualne. ,,Brulion” 1994, nr 1, s. 168—173
(ttumaczenie artykutu opublikowanego w 14 numerze pisma ,,Pixel” z 1993 roku).

53 Zob. przede wszystkim ,,Virtual Reality Special Report” 1994, Nr. 1.
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ci (Disclosure, 1994), Barry’ego Levinsona, ktéry w przestrzeni wirtualnej po-
konat agresywng kochanke, odkryt tajemnice firmy komputerowej i poruszajgc
sie pod okiem kobiety zastawiajgcej na niego Smiertelne putapki, znalazt jeszcze
droge prowadzacg do wolnosci.



