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Krystyna Wilkoszewska

WPROWADZENIE

Prace zebrane w tej ksigzce stanowig plon XXXI konferencji
zorganizowanej przez Zaktad Estetyki Uniwersytetu Jagiellon-
skiego w ramach corocznych Krakowskich Spotkafi Estetycz-
nych. Tym razem debatowano nad problematyka wirtualnosci
w jej filozoficznym, estetycznym 1 medialnym wymiarze.

Pojecie wirtualnosci zaistnialo w §wiadomo$ci spotecznej
dzieki mediom elektronicznym. W ramach konferencji estetycz-
nych juz kilkakrotnie podejmowano problematyke z pogranicza
estetyki i mediow:

1998 — Estetyka a nowe media

1999 — Estetyka (im)materii (konferencja zorganizowana
przez Zaklad Estetyki Instytutu Nauk o Kulturze US)

2001 — Estetyka reklamy.

Konferencja po$wiecona ,estetyce wirtualnoSci” stanowi-
ta zatem kontynuacje tamtych wcze$niejszych spotkan. Jedno-
cze$nie, w swym projekcie, miata wykroczy¢ poza media elek-
troniczne w strone problematyki stricte filozoficznej, gdyz poje-



cie wirtualno$ci, niosgc w sobie ogromng potencje znaczeniows,

stanowi wyzwanie dla wszystkich wazniejszych dzialéw filozo-

fii. I tak:

— kategoria wirtualnosci prowokuje ontologa do przemyslenia

na nowo poje¢ materii i idei, realno$ci i nierealnosci, fizycz-

nosci 1 intencjonalnosci;

— zmusza epistemologa, by raz jeszcze rozwazyl problem per-
cepcji zmystowej;

— etyka, by przemyS$lal zagadnienia tozsamo$ci podmiotowe]
oraz odpowiedzialno$ci;

— estetyka, by zastanowil sie nad problematykg tworczosci
1 odbioru, jak tez nad strukturg dzieta w rzeczywistosci me-
dialnej.

Oczywiscie wymienitam te problemy jedynie tytulem przy-
kiadu. Jest ich znacznie wigcej, jak np. zagadnienia przestrzeni,
czasu 1 przyczynowosci z jednej strony, a kwestie funkcjonowa-
nia wartosci, i to wszelkiego rodzaju wartosci, z drugiej.

Otwieraja,c majowg konferencje w 2004 roku w Przegorza-
tach pod Krakowem, gdzie zgromadzilo si¢ liczne grono estety-
kow, filozofoéw, kulturoznawcow i teoretykéw mediow, staratam
sie podkresli¢ wage pojecia wirtualnoS$ci dla rozumienia proce-

8  sOw zachodzacych w naszym ponowoczesnym $wiecie. Pozwole
sobie przytoczy¢ fragmenty tamtych rozwazafi: Pojecie wirtual-
noSci jest brzemienne problematykg filozoficzng. Przestrzegata-
bym jednak przed nadmiernym rozszerzaniem jego zakresu zna-
czeniowego, co moze stanowi¢ duzg pokuse dla filozofa. Mysle,
ze w filozoficznej refleksji nad wirtualno$cig winni$my nieustan-
nie pamietac o jej Scistym zwigzku ze sferg medialng. Filozofo-
wie 1 teoretycy mediéw winni zatem wspolpracowac ze sobg.

I nie tylko oni — fenomen wirtualno$ci domaga si¢ szeroko zakro-

jonych badan interdyscyplinarnych.

Nathzszym pojeciem opozycyjnym wobec wirtualno$ci jest
pojecie realnoSci. Cheialabym wyrazi¢ watpliwoSc, czy opero-
wanie mocng opozycja pojeciowq ‘realno$¢ — wirtualno$¢’ w ba-
daniach nad wirtualnoscia jest wyborem wiasciwe] drogi meto-
dologicznej. Wydaje sie, ze zjawiska rzeczywistoSci wspoiczes-
nej, tej w ktorej zyjemy 1 w ktorej pojawila si¢ tez wirtualnosc,
réznig si¢ radykalnie od zjawisk minionych, ze — z braku termi-
nologii — staramy si¢ oddac¢ ich specyfike i réznice poprzez do-
taczanie prefiksow do poje¢ odziedziczonych z tradycji. I tak
sfera wirtualno$ci lokowana bywa ‘pomiedzy’ tym, co realne,
1tym, co nierealne. Jednak owo pojecie ‘pomiedzy’ zdaje sie juz
by¢ dzisiaj nie w pelni wystarczajgce. Nasza dzisiejsza $wiado-
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mo$¢ wirtualnos$ci domaga sie uzycia prefiksu ‘trans’, w takim
znaczeniu, jakie posiada on np. w stowie ‘transwersalny’, gdzie
znaczy nie tyle przekraczaé, wychodzi¢ poza, co raczej przeci-
na¢ co$ w poprzek, przebiega¢ poprzecznie (od tac. transvertere
— obroci¢ w poprzek). Realne 1 wirtualne nie sg wzgledem siebie
W opozycjl, sag wzgledem siebie transwersalne.

To, ze sieci relacji zachodzacych miedzy realnoscig a wirtu-
alnoScig cechuje jako§¢ transwersalnoSci, sprawia, ze obie do-
meny intensywnie oddzialywajg na siebie. Pojawienie sie Swia-
tow wirtualnych nie oznacza po prostu ,dodatku” do rzeczywi-
stoSci, lecz jej przeksztalcenie; jest to proces dynamiczny, gdy
wirtualne modyfikuje realne, a to, co realne ksztaltuje to, co
wirtualne. RealnoS$¢ 1 wirtualno$¢ przenikajg sie 1 w naszych
do$wiadczeniach ich granice pozostajg plynne, a niekiedy na-
wet zacierajg sie calkowicie. ,Dostepno$¢ sfery wirtualnej dla
podmiotu powoduje — pisze M. Ostrowicki — ze budowanie rela-
cji podmiotu ze sferg $wiata realnego umozliwia implementacje
lub jakby wchianianie elementow Swiata realnego lub cech pod-
miotowych do sfery wirtualnego realis. Poprzez implementacje
takich cech mozliwe jest osigganie jakosci lub warto$ci podob-
nych do odnajdywanych w §wiecie realnym. Obiektywny status
wirtualno$ci gwarantowatby podobny status elementom do niej 9
nalezacym”.

Te wstepne intuicje co do wzajemnych relacji miedzy rzeczy-
wistoScig realng a rzeczywistosScig wirtualng znalazly swe po-
twierdzenie i rozwiniecie w wielu tekstach, zwtaszcza w wypo-
wiedziach Ryszarda W. Kluszczynskiego, Antoniego Porczaka,
Piotra Zawojskiego. Zwraca uwage, ze gdy idzie o filozoficz-
ng problematyke wirtualnoS$ci, dotyczacg zasadniczych kwestii
sposobu jej istnienia 1 percepcji, wazne i celne my$li nadchodzg
raczej od strony teoretykéw mediow niz ontologéw 1 epistemolo-
gow, ktorych nieobecno$§¢ na konferencji jest faktem wiele mé-
wigcym.

Pomystodawcg i organizatorem konferencji ,Estetyka wirtu-
alno$ci” jest Michal Ostrowicki i pod jego redakcjq ukazuje sie
ten tom, porzadkujacy efekty debaty w trzy dzialty, dotyczace
kolejno: ontologii wirtualnosci, sztuki mediow elektronicznych
oraz zycia w sieci — czyli uwiklania podmiotu w interaktywne
relacje nieskoficzonych przestrzeni wirtualnych. Wiele zamiesz-
czonych w ksigzce tekstow, napisanych z prawdziwg pasjq ba-
dawcza, weiggnie czytelnika w owg siec, pozwoli zanurzy¢ si¢
w Swiaty mozliwe 1 pozornie odlegle, a pozostajace przeciez
w zasiegu dotyku.

Wprowadzenie



* ok ok

Konferencje estetyczne, zainicjowane przez Profesor Marie
Gotaszewska i SciSle powigzane z Zakladem Estetyki U], trwaja
nieprzerwanie od ponad trzydziestu lat. Kazdego roku zbierajq
sie w Krakowie lub najblizszych jego okolicach estetycy z catej
Polski, by poddac refleksji najwazniejsze i najbardziej zywotne
problemy swej dyscypliny. Efekty tych spotkan byly zwykle pu-
blikowane. Poczynajac od XXX spotkania, po§wieconego este-
tyce transkulturowej, publikacje wydawane sg w ramach cyklu
,<Krakowskie Spotkania Estetyczne”, o czym informuje zamiesz-
czone na oktadce logo. ,Estetyka wirtualnosci” pod red. Micha-
ta Ostrowickiego jest drugg pozycjg w cyklu.
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Ryszard W. Kluszczynski

SWIATY MOZLIWE — SWIATY WIRTUALNE
— SWIATY SZTUKL
FRAGMENTY TEORII DOSWIADCZENIA
RZECZYWISTOSCI WIRTUALNE]

Grahame Weinbren, podejmujagc niegdy$ probe okreSlenia
podstawowych wtasciwoSci filmu interaktywnego!, napisal, ze
jest to medium, w przypadku ktérego widz jest odpowiedzial-
ny za zawarto$¢ ekranu. Nastepnie, rozwijajac to stwierdze-
nie oznajmit, ze odbiorca uzyskuje takg mozliwo$¢ w rezultacie
uobecnienia sie tam dwoéch odmiennych, aczkolwiek powigza-
nych ze sobg form swych relacji z ekranem.

1 G. Weinbren, In the Ocean of Streams of Story, ,Millennium Film Jour-
nal” nr 28, Spring 1995.



16

Pierwsza relacja, ktorg Weinbren okreslit mianem aktywne;,
polega na tym, ze widzowie nadajq znaczenie obrazom, czynigc
je dzieki temu w pewnym sensie swymi wiasnymi. Jezeli jednak,
na co Weinbren nie zwraca juz uwagi, przyjmie sie — pozostajgc
w dalszym ciggu w zgodzie z jego koncepcjg — szerokie rozumie-
nie tej relacji, to nalezy natychmiast dodac, ze wystepuje ona
zawsze wtedy, gdy znaczenie komunikatu/tekstu ustanawiane
jest w wyniku negocjacji. A gdy uzna si¢ nastepnie za wiasne
niemal powszechnie juz dzi§ akceptowane przekonanie méwig-
ce o zasadniczo aktywnej postawie odbiorcéw wobec kazdego
komunikatu (ktérego znaczenie jest w ten sposob ustanawia-
ne, a nie — odkrywane), wowczas odnajduje si¢ relacje aktyw-
ng we wszystkich wrecz formach komunikowania, a nie jedynie
w tych, ktére uznaje si¢ za interaktywne. Nie ta relacja zatem,
a przynajmniej nie we wskazanym wyzej szerokim znaczeniu?,
jest dla nas najwazniejsza, gdy prébujemy okresli¢ Zrodta i cha-
rakter interaktywnoSci filmu. Towarzyszy ona jedynie relacji,
ktorg omawiam tu w drugiej kolejnosSci, podstawowej, jak sie
okazuje, dla ukonstytuowania doSwiadczenia interaktywnego,
wzmacniajac jej dzialanie i wspétwyznaczajac zarazem transhi-
storyczny ipozatechnologiczny kontekst rozwoju interaktywnos-
ci3. Kontekst ten implikuje i okre§la zarowno obszar, ktory naj-
lepiej bedzie okresli¢ jako prehistorie interaktywnosci, jak i jej
wspolczesne, bliskie czy ,pokrewne” otoczenie.

Te druga relacje Weinbren nazwat igczaca (albo tez podpo-
rzadkowujaca, subjunctive — obie mozliwoSci przettumaczenia
tego terminu wydajg sie dopuszczalne, najlepiej wigc bedzie pa-
mietaé o obu), rozumiejgc przez owo okre§lenie taki typ odnie-
sienia, w ramach ktérego widzowie kwestionujg ostateczno$é

2 GdybysSmy jednak zawezili jej znaczenie tak, aby odnosita sie wylacz-
nie do form interaktywnych, to znaczy uznali, ze méwi ona, iz widzowie na-
daja znaczenie obrazom filmowym nie na drodze negocjacji interpretacyj-
nych, lecz poprzez zmiane ich doboru, ksztattu czy tez struktury ich wzajem-
nych odniesief, to unicestwilibySmy w ten sposoéb te relacje, sprowadzajac
ja do postaci omawianej tu w drugiej kolejnosci relacji taczacej. A poniewaz
z kilku waznych powoddw (zob. np. przypis 3) pozyteczne jest zachowanie
rozréznienia tych dwoch relacji, to powinni$my pogodzi¢ sie z pomocnicza,
w kontekscie praktyk interaktywnych, funkcja relacji aktywne;.

3 Kontekst ten jest niekiedy mylony z obszarem wystepowania rzeczy-
wistych praktyk interaktywnych, to znaczy tych, ktére tgczq w sobie obie
wskazane przez Weinbrena formy relacji. W wyniku takiego pomieszania in-
teraktywno$¢ traci swoje historyczne usytuowanie, stajgc si¢ wiaSciwoS$cia
permanentnie obecng w dziejach ludzkich kultur.

Ryszard W. Kluszczynski



obrazow, pojmujac, ze sg one zastgpowalne, wymienne, trans-
formowalne, ze ekran jest zbiornikiem wielu mozliwych obra-
20w, z ktérych zaden nie uzyskuje ani sam z siebie, ani na mocy
relacji z innymi obrazami statusu koniecznoS§ci. Relacja ta jest
wspolczesnie przede wszystkim produktem mozliwosci zaofero-
wanych odbiorcom filmowym przez technologie komputerowe.
Swobodny, nielinearny dostep do informacji, charakteryzujacy
komputerowo sterowane formy organizowania, przechowywa-
nia i udostepniania danych audiowizualnych powoduje, ze se-
kwencje obrazow filmowych — ich zawarto§¢ i porzagdek — zosta-
ja oddane pod kontrole widzow.

Technicznej mozliwoSci wplywania na przebieg filmu towa-
rzyszy wigc uobecniajgcy si¢ w filmowym doSwiadczeniu pewien
szczegolny stan mentalny — Swiadomos¢, ze rzeczy moglyby si¢
mie¢ zupeinie inaczej, ze wydarzenia mogiyby potoczy¢ si¢ inny-
mi drogami, §wiadomo$¢, ze za kazdym obrazem, sekwencjg au-
diowizualng czy Wydarzemem — elementem sfery diegetycznej,
kryjg si¢ inne obrazy, inne zwigzki audiowizualne, inne mozli-
we wydarzenia. Stan ten pojawia si¢ wtasnie w wyniku posia-
danej przez widza Swiadomo$ci, ze to, co pojawia si¢ na ekranie
jest w pewnym stopniu rezultatem jego czy jej interaktywnych
zachowan. Ow stan mentalny, ugruntowany w interaktywne;j
kontroli sprawowanej nad filmowymi obrazami i filmowym
Swiatem pozostaje w zasadniczym przeciwiefistwie do tego,
ktory towarzyszy widzowi przy odbiorze tradycyjnego, line-
arnego filmu (jak i kazdego nieinteraktywnego dziela sztu-
ki). Ten bowiem wywoluje uczucie obcowania z formg osta-
tecznie 1 nieodwracalnie uksztaltowang, buduje przekonanie
o niezastepowalno$ci i nieusuwalnos$ci zadnego skitadnika fil-
mowej struktury. Zamiast wigc charakterystycznego dla filmu
interaktywnego, usprawiedliwionego poczucia sprawowania
(w pewnych granicach) kontroli nad przebiegiem dzieta filmo-
wego mamy w tym przypadku do czynienia z do§wiadczeniem
calkiem odmiennym, wspomaganym przez ugruntowang w na-
szeJ Wledzy o filmie 1 o stanowigcych go konwencjach Swiado-
moS$¢, ze zarowno filmowe obrazy, jak 1 Swiat przez nie przed-
stawiony sg dla nas nieosiggalne, ze znajdujg si¢ one poza sfe-
rg naszego oddzialywania, ze my sami pozostajemy w naszej
percepcji catkowicie podporzgdkowani filmowemu dyspozyty-
WOWi.

Grahame Weinbren, piszac o filmie interaktywnym, uczynit
w istocie przedmiotem rozwazan samo zjawisko szerzej pojmo-
wanej interaktywnosci, albo tez, wyrazajac sie precyzyjnie: fe-
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nomen audiowizualnego do$wiadczenia interaktywnego*. Sta-
nowisko takie jest jednak calkowicie zrozumiate. To interaktyw-
no$¢ bowiem stanowi fundament, na ktérym (bgdZz w zwigzku
z ktérym) rozwijajq sie pozostate wiasciwosSci charakteryzuja-
ce kazde dzieto sztuki interaktywnych multimediéow (nie bez
powodu przeciez tak wilasnie nazywane). Wszystkie sformuto-
wane powyze] twierdzenia na temat kina pozwalajg si¢ wigc
odnie$¢ bez szczegdlnych korekt (w niektérych kontekstach na-
lezy jedynie w inny sposob odnie$¢ sie¢ do zagadnien zwigza-
nych z ekranem) do kazdej interaktywnej formy audiowizual-
nej. A wiec takze i do rzeczywistosci wirtualnej, medium, kté-
rego specyfika, zdaniem niektérych badaczy, jest wyznaczana
przede wszystkim wiasnie przez fenomen interaktywnoscis. Do-
dam jeszcze, ze gdyby$my z kolei zechcieli przyjrzeé sie rzeczy-
wisto$ci wirtualnej z perspektywy koncepcji kina rozszerzone-
go, wnikliwie opisanego niegdy$ przez Gene’a Youngblooda®, to
w relacjach pomiedzy obiema tymi sferami (kinem i rzeczywisto-
Scig wirtualng) moglibySmy odnalez¢ problematyke zastugujaca
niewatpliwie na bardzo uwazng analize’.

4 OczywiScie, nie tylko samo zjawisko interaktywnos$ci jako takiej jest
przedmiotem analiz Weinbrena w jego licznych tekstach poS$wieconych
przede wszystkim kinu interaktywnemu i grom komputerowym. Przedmio-
tem jego zainteresowania stajg si¢ takze inne wiaSciwo$ci obu tych sfer
praktyk kulturowych, te zwlaszcza, ktére uznaje za konstytutywne dla nich.
Dzieje sie tak na przyktad wéwczas, gdy podejmuje on problematyke zwigz-
kéw pomiedzy interaktywnoScig a narracjg, skadingd niezwykle wazng dla
niego jako artysty filmowego, chetnie poszukujgcego dla swej tworczosci in-
spiracji literackich.

5 Zob. np. P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyj-
ny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid, Krakéw 2002. Pisze on: ,Specyfika rze-
czywisto$ci wirtualnej polega wiec na tym, ze wrazenie przebywania w in-
nym $wiecie uzyskuje sie dzieki interaktywnoSci systemu”, tamze, s. 42. Jest
to, nawiasem mowigc, sad zdecydowanie zbyt daleko idacy; istnieje wiele
zjawisk interaktywnych, ktérych zadng miarg nie mozemy zaliczy¢ do sfe-
ry rzeczywisto§ci wirtualnej. Interaktywnos¢ nie jest wiasciwoscia, ktorej
wystepowanie w kazdym przypadku dostarcza wystarczajacego uzasadnie-
nia dla uznania danego zjawiska za forme rzeczywistosci wirtualnej. Relacja
pomiedzy sferg interaktywnos$ci a domeng rzeczywistoSci wirtualnej posia-
da charakter asymetryczny: kazda rzeczywisto$¢ wirtualna jest z koniecz-
noSci interaktywna, natomiast nie kazde zjawisko interaktywne jest rzeczy-
wistoScig wirtualng.

6 G. Youngblood, Expanded Cinema, Studio Vista, London 1970.

7 Zostawiam to na inng okazje. Problematyke zwigzkéw miedzy filmem
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Dalszg cze$¢ tych rozwazan chciatbym poswieci€ juz wylacz-
nie problematyce do$wiadczenia rzeczywistoSci wirtualnej, jej
artystycznym artykulacjom oraz ich kontekstom teoretyczno-
estetyczym, ze szczegélnym naciskiem na teorie §wiatéw moz-
liwych.

Rozwazajac problematyke rzeczywistosci wirtualnej przyj-
muje perspektywe, ktéra nakazuje spojrze¢ nan przez pryzmat
procesu jej doswiadczenia. Rownolegle biore tez pod uwage za-
gadnienia dotyczace aparatury technicznej, ktora stwarza moz-
liwos$¢ tego doSwiadczenia, a zarazem w decydujacym stopniu
okre§la jego granice i charakter. Przyjmuje wiec ostatecznie,
ze rzeczywisto§¢ wirtualna jest specyficznym do$wiadczeniem
ufundowanym na okreSlonej, umozliwiajagce] jego zaistnienie
technologii.

Wyodrebniam trzy zasadnicze technologie do$wiadczenia
rzeczywisto§ci wirtualnej (wraz z charakterystycznymi dlan
formami dyspozytywoéw): zanurzenie zmystowe (uwazane cze-
sto za podstawowg forme¢ doSwiadczenia rzeczywisto$ci wirtu-
alnej), zanurzenie cielesne (full body immersion) oraz rzeczywi-
sto$¢ mieszang (mogaca przybraé postac rozszerzonej realnosci
badZ rozszerzonej wirtualnoSci).

Przechodzac nastepnie do kwestii specyfiki owego doSwiad- 19
czenia przyjmuje dalej, ze jest ono u swych Zrédet przede wszyst-
kim percepcja — zlozonym doznaniem multisensorycznym?
— a dopiero w dalszej kolejno$ci moze by¢ uzupetniane o kolej-
ne mechanizmy mentalne: wyobraZni¢, pamiec, pragnienia. Nie
moze by¢ inaczej, jeSli zaklada sie, jak to czynie, ze do$wiad-
czenie kazdej rzeczywistoSci, a wiec i wirtualnej, jest przede
wszystkim do§wiadczeniem fizycznego, cielesnego, a nie jedynie
wyobrazanego®, dzialania w jej czasoprzestrzennym Srodowi-

a rzeczywisto$cig wirtualng w perspektywie ogélnej podejmowalem juz
w teksScie Kino i rzeczywistosc wirtualna, ,\Wiez” 1995, nr 8.

8 Tlo§¢ zmystoéw uczestniczacych w procesie konstruowania do§wiadcze-
nia rzeczywistosci wirtualnej jest w pierwszej kolejnosci uzalezniona od wy-
korzystywanej technologii, a nastepnie od koncepcji artystycznej wyznacza-
jacej horyzont, rozpieto$¢, zlozonos¢, charakter i strukture jakoSciowa, tego
doSwiadczenia.

9 Takie stanowisko stawia poza obszarem zainteresowania niniejszego
tekstu zagadnienia zwigzkéw rzeczywistoSci wirtualnej z problematyka li-
teracka czy tez jezykowo-tekstowa (obok literatury w dyskursach na temat
rzeczywisto$ci wirtualnej pojawiajg sie takze gry).

Swiaty mozliwe — §wiaty wirtualne — §wiaty sztuki
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sku. Bycie-w-§wiecie, jak pisze Per Perssonl?, oznacza bowiem
ulokowanie si¢ w nim nie tylko poprzez relacje rozwijane na po-
ziomie instytucji kulturalnych, tradycji jezykowej i kontekstu
historycznego, ale przede wszystkim poprzez interakcje ciele-
snell. Takie rozstrzygniecie pocigga za sobg konieczno$¢ przy-
jecia, ze rzeczywisto$¢ wirtualng doS§wiadcza si¢ z perspektywy
wobec niej wewnetrznej, co oznacza zarazem, ze Kolejng istotng
(definicyjng) wlasciwoscig tego doSwiadczenia staje si¢ w rezul-
tacie zanurzenie zmystowe (immersyjno$c¢). DoS§wiadczenie rze-
czywisto$ci wirtualnej to nieuchronnie do§wiadczenie bycia-w-
przestrzeni. Podmiot takiego do§wiadczenia nie jest ulokowany
ani wobec ekranu, ani wobec zadnego innego interfejsu pozwa-
lajacego mu czy jej zdalnie dziata¢ w odlegtej przestrzeni. Stoso-
wane technologie — na przykiad wys$wietlacze cieklokrystalicz-
ne wypelniajace catkowicie pole widzenia dostarczanymi przez
siebie prezentacjamil? wirtualnego $§wiata oraz stuchawki odci-
najace od innych niz wirtualne Zrédet dZwieku — pozwalajg, zbu-
dowac doSwiadczenie rzeczywistoSci wirtualnej. DoSwiadczenie

10 P. Persson, Understanding Cinema: Cognitivism and Spectator Psycholo-
gy, Stockholm University, Stockholm 2000, s. 102. Zob. tez M. Johnson, The
Body in the Mind. The Bodily Basic of Meaning, Imagination, and Reason, The
University of Chicago Press, Chicago 1987; oraz F. Varela, E. Thompson, E.
Rosch, The Embodied Mind. Cognitive Science and Human Experience, The MIT
Press, Cambridge 1991.

11 Rozwazenie kwestii, czy kazde dziatanie w innym $rodowisku (takze
na przyktad tekstowym) mozna uznaé za interakcje cielesng, pozostawiam
na inng okazje. Nalezaloby w takim przypadku wstepnie rozwazy¢ kwestie
wzajemnych odniesien takich m.in. poje¢, jak rzeczywisto$¢, $wiat i Srodowi-
sko, z jednej strony, a symulacja i fikcja, z drugiej, oraz zastanowi¢ sie nad
ich zwigzkami z problematyka narracji, ogélnie pojmowanego dzialania, roz-
wigzywania zadan etc.

12 Prezentacjami a nie reprezentacjami! Obraz nie reprezentuje tu rze-
czywistoSci, gdyz jest jej przejawem, wyrazem, formg jej uobecnienia sie
w doé$wiadczeniu — prezentacjg wiec. Siegajac po terminologie Charlesa S.
Peirce’a powiemy nieco paradoksalnie, ze obrazy nie majg w przypadku rze-
czywistoSci wirtualnej statusu ikonicznego, lecz indeksowy. f.aczg sie z pre-
zentowanymi przez siebie $wiatami na plaszczyZnie egzystencjalnej, a nie
semiotycznej. W doSwiadczeniu rzeczywisto$ci wirtualnej obrazy i prezento-
wane przez nie $wiaty stapiajg si¢ wiec ze sobg, tworzac w rezultacie obra-
zo$wiaty — formy przypominajace symulakra Baudrillarda. W perspektywie
ontologicznej nazywamy je symulacjami. W blizszej mi tu perspektywie feno-
menologicznej powiedziatbym raczej, ze dos§wiadczenie obrazow staje si¢ do-
Swiadczeniem wirtualnych $wiatow. Dzialanie w Swiecie obrazéw staje sie
dzialaniem w $wiecie wirtualnym.

Ryszard W. Kluszczynski



to posiada charakter czasoprzestrzenny. Interaktywnos$¢ w cza-
sie rzeczywistym w powigzaniu z zanurzeniem zmystowym
okres$laja wsp6lnie podstawowe warunki do§wiadczenia rzeczy-
wistosci wirtualnej!3.

Jesli rozwazamy problematyke rzeczywisto§ci wirtualne;j
z perspektywy zanurzenia zmystowego, to nieuchronnie musi-
my wzig¢ pod uwage jeszcze jedng wiasciwos¢ tego doSwiadcze-
nia — teleobecno$¢. Zanurzenie zmysiowe jest bowiem niekom-
pletne; doSwiadczeniu zanurzenia w rzeczywisto$ci wirtualne;j
towarzyszy réwnolegte doSwiadczenie (powigzane ze $wiado-
moscig) bycia w rzeczywistoSci, ktérg w perspektywie ontolo-
gicznej okresla sie¢ mianem realnej. W rezultacie bycie w rzeczy-
wisto§ci wirtualnej, ze wzgledu na jej dystans wobec rzeczywi-
stosci realnej, okreslane jest mianem teleobecnoS$ci. Rozwijajac
rozréznienie zaproponowane przez Alexiusa Meinonga mozna by
moéwié w tym przypadku o napieciu pomiedzy istnieniem w rze-
czywistoSci realnej 1 byciem w rzeczywisto$ci wirtualnej.

Podobne podwojenie do§wiadczenia dostrzegane jest takze
na gruncie refleksji teoretycznoliterackiej przez autorow, kté-
rzy, jak Thomas Pavel czy Marie-Laure Ryan, rozwazajq za-
gadnienia fikcji literackiej w perspektywie teorii wiatéw moz-
liwychl4, DoSwiadczenie fikcji literackiej mialoby, w mys$l ich 2z
koncepcji, polegac migdzy innymi na réwnolegtym uruchamianiu
dwoch perspektyw: pierwszej, zanurzajacej czytelnika w Swie-
cie fikcjonalnym, oraz drugiej, wprowadzajacej don nieusuwal-
ny dystans?>. O ile jednak specyfika do$wiadczenia literackie-

13 W tym miejscu moze pojawic sie watpliwo$¢, czy zanurzenie zmysto-
we, w dodatku ograniczone, w wirtualnym §wiecie mozna potraktowac jako
zrodlo doSwiadczen cielesnych. Jesli jednak uznamy zmysty za ekstensje cie-
lesnoSci i przyjmiemy, ze doSwiadczenie zmystowe jest Zrédiowo formg swo-
istego komunikowania sie¢ ciala z jego wrazeniowym Srodowiskiem, podczas
gdy przyczyna wspomnianej watpliwoSci pojawia sie dopiero w efekcie po-
rzadkowania owych wrazen przez poznajacy umyst, to watpliwosS¢ powyzsza,
mozemy raczej uznac za nieuzasadniong,.

14 Zob. np. T. Pavel, Possible Worlds in Literary Semantics, ,Journal of
Aesthetics and Art Criticism” 1975, vol. 34, nr 2; M.-L. Ryan, Possible Worlds
in Recent Literary Theory, ,Style” 1992, vol. 26, nr 4. Ta druga rozwingta swoje
koncepcje w strong problematyki rzeczywisto$ci wirtualnej, zob. np. Narra-
tive as Virtual Reality. Immersion and Interactivity in Literature and Electronic
Media, The Johns Hopkins University Press, Baltimore and London 2001.

15 Por. tez A. Lebkowska, Miedzy teoriami a fikcjq literackq, Universitas,
Krakéw 2001, szczegdlnie rozdzial II z czeSci II: Hossa teorii mozliwych swia-
tow.
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go polegataby na koniecznym wspotistnieniu obu tych perspek-
tyw, to w przypadku do$wiadczenia rzeczywistoSci wirtualnej
owa perspektywiczna podwo6jno$¢: zanurzenie — teleobecnoSé,
wydaje sie nie posiada¢ znamion podobnej nieuchronno$ci. Moz-
na by wrecz sformutowac¢ hipoteze, ze mamy tu czesto do czy-
nienia z wystgpowaniem jakosciowo catkowicie odmiennego niz
poprzednio napigcia pomigdzy zanurzeniem a teleobecnoscia,
napiecia zmierzajacego tym razem do osltabienia badZz wrecz
wyeliminowania teleobecno$ci z calo$ciowego doSwiadczenia
rzeczywistoSci wirtualnejlo. W procesie tym bardzo istotng role
odgrywa rowniez sam interaktywny charakter do§wiadczenia,
uwydatniajgc przede wszystkim dynamiczny, przeobrazeniowy
status rzeczywistosci wirtualnej i roztapiajgc w niej w ten spo-
s6b doznanie teleobecnosci.

Zdecydowany zanik znaczenia teleobecno$ci mozna nato-
miast dostrzec juz bardzo wyraznie w przypadku dwoéch pozo-
statych technologii do$wiadczenia rzeczywistoSci wirtualnej:
zanurzenia cielesnego 1 rzeczywistoSci mieszanej. W ich przy-
padku bowiem mamy do czynienia nie tyle z budowaniem dy-
stansu, rozpiecia pomiedzy dwiema sferami bytowania podmio-
tu doSwiadczenia, ile z konstruowaniem nowego, rozszerzonego,
hybrydycznego 1 — co najwazniejsze — dynamicznego 1 nieustan-
nie przeobrazajacego si¢ Swiata jego/jej doswiadczen. Brak tele-
matycznego rozpigcia wynika tu z jednej strony z calosciowego
potraktowania podmiotu doSwiadczenia, z rezygnacji z rozdzie-
lania go/jej pomiedzy $wiaty bytujace réwnolegle, a z drugiej
— z zastgpienia uktadu §wiatéw réwnoleglych, funkcjonujacych
w porzgdku synchronicznym, przez pojedynczg rzeczywisto$¢
podlegajaca nieustannym transformacjom. Taki status rzeczy-
wisto§ci wirtualnej mozna by tez okresli¢ jako ukiad swiatow
bytujacych rownolegle, ale w porzadku pozaczasowym. Tak jak
to wezesniej stwierdziliSmy w odniesieniu do technologii zanu-
rzenia zmyslowego, tak rowniez w przypadku full body immer-
sion oraz rzeczywisto$ci mieszanej, uzyskana jako$¢ perma-
nentnej transformacji §wiata (Swiatéw) doSwiadczefi jest oczy-
wistym rezultatem interaktywnych zachowan podmiotu. We

16 Oczywiscie nie jest to tendencja ogarniajgca wszystkie przypadki.
Liczne dzieta artystyczne, ktére wykorzystuja doSwiadczenie rzeczywisto-
§ci wirtualnej, bazujg wia$nie na nieusuwalno$ci owej opozycji, odnajdujac
W napieciu pomiedzy zanurzeniem a teleobecno$cig Zrédio rozwijanych przez
nie dyskursow metaartystycznych. Dowolno$¢ ta wskazuje jednak na przy-
godny, a nie — konieczny charakter rozwazanej konstrukcji.
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wszystkich trzech przypadkach interaktywnos$¢ stuzy ponadto
ostabianiu znaczenia doznania teleobecno$ci, przy réwnocze-
snym wzmocnieniu do§wiadczenia zanurzenia. W rezultacie rze-
czywisto$¢, w ktorej dokonywane jest zanurzenie, uzyskuje sta-
tus §wiata aktualnego. Przeciwstawienie rzeczywistoSci realnej
1 wirtualnej jest zastgpowane przez opozycje Swiata aktualne-
go 1 wirtualnego.

Pora, aby na zakoficzenie tych wywodéw przyjrzec si¢ uwaz-
niej tak czesto przywolywanej w dotychczasowych rozwa-
zaniach witasciwosSci doSwiadczenia rzeczywisto$ci wirtual-
nej — jego wyraznie odczuwanej przygodno$ci i permanentnej
zmienno$ci. Atrybut 6w wywodzi si¢ z charakteru technologii
rzeczywistoSci wirtualnej. We wszystkich swych trzech posta-
ciach jawi si¢ ona bowiem jako generator §wiatéw mozliwych.

Rozwazania nad koncepcjami §wiatéw mozliwych, ktérych
poczatki odnajdywane sg przez niektérych badaczy juz w filo-
zofii Platonal?, szczegdlnie dynamicznie zaczely rozwijaé sie
w wieku dwudziestym, wykraczajac wowczas daleko poza kre-
gi filozoficzne. Odegraly one znaczacg role w uksztattowaniu sie
nowych tendencji w badaniach teoretycznoliterackich, wzboga-
cily o nowe wymiary dotychczasowe studia nad problematyka
fikcji 1 narracji, wkroczyly rowniez do najnowszych studiéw do- 23
tyczacych rzeczywisto$ci wirtualnej. Nie zamierzam tu jednak
przedstawia¢ nawet zarysu dziejow rozwoju tej problematyki.
Zbyt jest zlozona 1 zbyt rozlegla na potrzeby niniejszego teks-
tu oraz — co wiecej — zadanie to bylo juz z powodzeniem podej-
mowane takze i w Polsce!8. Chciatbym jedynie wskaza¢ pewne
mozliwe implikacje z nich ptyngce dla rozwazan nad rzeczywi-
stoScig wirtualng.

We wspolczesnych filozoficznych dyskusjach dotyczacych
Swiatéw mozliwych stanowisko najbardziej kontrowersyjne,
najbardziej zarazem bezkompromisowe i przez to znajdujace
niewielu zwolennikéw, zajmuje David Lewis. Jego skrajny re-
alizm modalny znosi wszelkie r6znice pomiedzy $wiatem rze-
czywistym a §wiatami mozliwymi. Aktualny czy rzeczywisty, to

17 Zob. J. Jaskéta, Swiaty mozliwe jako uprawomocnienie filozofowania.
Platon, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2000.

18 Zob. np. U. Zeglen, Modalnos¢ w logice i w filozofil. Podstawy ontyczne,
Zaktad Semiotyki Logicznej UW, ,Znak. Jezyk. Rzeczywisto$¢”, Polskie To-
warzystwo Semiotyczne, Warszawa 1990; T. Szubka (red.), Metafizyka w fi-
lozofii analitycznej, Towarzystwo Naukowe Katolickiego Uniwersytetu Lubel-
skiego, Lublin 1995; A. Lebkowska, Miedzy teoriami..., op. cit.
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wedlug niego okreSlenia jedynie okazjonalne: §wiat aktualny to
ten, w ktérym sie znajdujemy. Koncepcja ta, nietatwa do obro-
ny w konteks$cie, w ktérym lokuje jg Lewis, okazuje sie jednak
interesujacg teorig wowczas, gdy kierujemy ja w strone rzeczy-
wisto$ci wirtualnejlo.

Lewis twierdzi20, ze ,istnieje wiele sposob6w, na jakie rzeczy
moglyby by¢, poza sposobem, na jaki istniejg aktualnie”2l. Na-
zywa te sposoby $wiatami mozliwymi. Utrzymuje, ze powstajg
one jedne z drugich, ze sg rzeczami tego samego rodzaju. Roznig
si¢ one jego zdaniem migdzy sobg jedynie ,pod wzgledem tego,
co si¢ w nich dzieje”2. Okreslenie ,aktualny”, jak juz wspomi-
nalem, ma dla niego charakter okazjonalny. Pozostaje W 0pOZy-
cji do okreslenia ,mozliwy”. Istnie¢ aktualnie oznacza wigc ist-
nie¢ w tym $wiecie, w ktérym si¢ wlasnie znajdujemy. Swiaty
mozliwe sg izomorficzne, odizolowane od siebie i caltkowicie od-
rebne. Zadne dwa $wiaty nie maja wspélnej czesci i nie sa po-
wigzane czasoprzestrzennie.

Technologia rzeczywisto§ci wirtualnej we wszystkich swych
opisanych wyzej przejawach oferuje swym odbiorcom — interak-
torom, uzytkownikom, goSciom, wielo§¢ mozliwych Swiatéw,
zbudowanych jeden z drugiego. Kazdy odbiorca aktualizuje tyl-
ko jeden z nich, a gdy go opuszcza, Swiat 6w powraca do stanu
potencjalnosci, dotgczajac do grona rzeczywistosci mozliwych,
oczekujgcych na kolejng wizyte — szans¢ chwilowej aktuali-
zacji.

Zaproponowana tu perspektywa refleksji nad do$wiadcze-
niem rzeczywistoSci wirtualnej w kontekscie teorii Swiatéw
mozliwych jest jedynie jej zapowiedzig, nie wykracza bowiem
poza bardzo wstepne uwagi. Trzeba jeszcze zastanowic si¢ nad

19 Oczywiscie koncepcja D. Lewisa nie jest jedynym mozliwym sposobem
ujecia problematyki §wiatéw mozliwych uzytecznym dla rozwazan nad rze-
czywistoScig wirtualng. Obiecujgcg mozliwoscig konceptualizacji zagadnien
rzeczywisto§ci wirtualnej jest np. takze teoria Alvina Plantingi wprowadza-
jaca kategorie uniwersum $wiatéw mozliwych — Swiata aktualnego w oto-
czeniu jego wszystkich mozliwych substytutéw. Koncepcja Lewisa przyciagga
jednak, jak juz wspominatem, skrajnie radykalnym ujeciem koncepcji reali-
zmu modalnego — rozwigzaniem szczegdlnie interesujacym dla rozwazan nad
rzeczywisto$cig wirtualng.

20 D. Lewis, Swiaty mozliwe, thum. U. Zeglefi, w: T. Szubka (red.), Meta-
fizyka w filozofii analitycznej, op. cit., s. 127-135.

21 Tamze, s. 127.

22 Tamze, s. 128.
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generalnym statusem rzeczywistoSci realnej w odniesieniu do
podjetej tu problematyki, przemysle¢ mechanizmy budujgce do-
Swiadczenie wirtualnych $wiatéw, rozwazy¢ kwestie relacji
kompletno§¢ — niekompletno§¢ uposazenia mozliwych §wiatow,
1 wiele jeszcze innych zagadnien. Warte podjecia wydajg si¢ tez
analizy wybranych dziet w Swietle poczynionych tu ustalef.
Wszystko to pozostaje jednak na inng okazje.
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Antoni Porczak

WIRTUALNY DOTYK

Jakkolwiek historia pojecia ,wirtualno§¢” moze by¢ intere-
sujaca, sadze, ze nie ma ona decydujagcego wplywu na znacze-
nie w takim sensie, jakie zaproponowat Jarron Lanier w zbitce
stownej Virtual Reality. Wirtualno$¢ w potocznym rozumieniu
wydaje sie jedynie opozycja dla realno$ci, w ujeciu stowniko-
wym raz jest realnoscig potencjalng lub zastepcza, innym ra-
zem czym$ zgola przeciwnym. Czy jednak nie jest jeszcze tro-
che inaczej?

Sprébujmy zatem najpierw opisac instalacje techniczng zdol-
ng wywotac zjawisko, o ktérym mowimy.

Wyobrazmy sobie instalacje VR, w ktérej ubrani w helm
z dwoma ,monitorami” — plytkami cieklokrystalicznymi (go-
glami), w stuchawki, rekawice oraz skafander i tak ,uzbrojeni”
stoimy nieruchomo patrzac przed siebie. To, co widzimy, przy-
pomina stereoskopowg fotografie (nie najlepszej ciggle jeszcze
jakosci technicznej), a w cyfrowym wydaniu obraz 3D. Widzimy
obraz stereoskopowy, osiggany cyfrowo, ale mogitby byé nawet
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analogowy, jesli mamy sie na niego ,gapi¢” stojac nieruchomo.
Dopiero kiedy zaczynamy sie poruszaé¢, wszystko zmienia sie ra-
dykalnie, okaza¢ sie moze, ze status i pozycja ciala (a wtasciwie
przemieszczanie si¢ w instalacji) oparte na ruchu sg decyduja-
cym i nieodzownym elementem VR.

By¢ moze zatem istoty rzeczywistoSci wirtualnej nie powinni-
$my upatrywa¢ w obrazie samym, ani nawet w jego technologii
powstawania, ani w stereoskopii widzenia i styszenia, ale gtow-
nie w ruchu, w fizycznym ruchu uzytkownika VR, a doktadnie;j
jego konsekwencji, czyli reakcji urzadzen technicznych na fi-
zyczny ruch uzytkownika. Gdyby nie urzgdzenia $ledzace i re-
agujace na fizyczny ruch uzytkownika instalacji, nie bytoby VR,
a co najwyzej stereoskopowe kino, w zaleznoSci od programu
symulacji.

Rzeczywisto$¢ wirtualna powsta]e jako specyficzna reakcja
urzadzen technicznych i1 programéw ich dzialania na fizyczne
poczynania uzytkownika, ktory z kolei za pomocg interfejsow
oddzialuje na te urzgdzenia i programy. To pierwszy raz w histo-
rii ludzko$ci urzadzenia techniczne zdolne sg nie tylko ,postrze-
gac” czlowieka, ale réwniez dostosowaé symulowane: widzenie,
slyszenie i odczuwanie Srodowiska, do jego pozycji w przestrze-
ni, do tempa poruszania sie w niej, a takze czynionych przez nie-
go wybor6w opcjonalnych w ramach oprogramowania. Zapro-
gramowana symulacja jest tworzona w czasie realnym, kompu-
ter ,liczy” 1 dostosowuje jg do naszego potozenia w przestrzeni,
dopasowujac punkty widzenia i styszenia, a takze dotyku.

Rzeczywisto$¢ wirtualna rozumiana jako specyficzna sytua-
cja czlowieka skonektowanego z technicznie generowany-
mi $wiatami iluzyjnymi (symulacjami) zaczyna si¢ tam, gdzie
urzadzenie techniczne wyzwala swoje zaprogramowane mozli-
woéci jako reakcje na ruch uzytkownika w przestrzeni real-
nej.

Wzajemne powigzanie przez ruch obydwu ukladéw autono-
micznych: cztowieka i urzadzenia (interakcja) prowadzi do ba-
lansu na granicy rzeczywistosci 1 symulacji, a tym samym do
dialogowania w ramach swych autonomicznych mozliwoS$ci.
Wzajemna reakcja na obustronny ruch instalacji techniczne]
1 obecnego w niej czlowieka, charakterystyczna dla interaktyw-
nos$ci medialnej, wydaje si¢ warunkiem VR.

Wiaczanie obrazowania (lepiej symulowania) digitalnego
w definicje ,wirtualnosci” jest jednak konieczne, bez technik
digitalnych nie byloby mozliwe transformowanie $wiatow: wi-
dzialnych, styszalnych i dotykalnych w czasie realnym powo-
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dowanych zmianami pozycji ciala interaktora. Swiat wirtual-
ny to Swiat cyfrowy zespolony z czlowiekiem za pomocg inter-
fejsow.

Zatem wyodrebnianie i badanie wirtualno$ci na obecnym po-
ziomie techniki zaczyna mie¢ sens, kiedy punkt ciezkoSci bedzie
przesuwany z urzgdzef wytwarzajacych sztuczng rzeczywi-
stoS¢ na poczynania interaktora, 1 odwrotnie — z jego osoby na
urzadzenia techniczne. Obydwa uktady warunkujg wzajemnie
Swoje poczynania i wykorzystujg swoje, ale i wzajemne potencje
(swoisty homeostat). Inaczej rzecz ujmujac, pasowatoby tu réw-
niez wyrazenie artificial environment lub moze nawet sztucznie
naturalne Srodowisko, ale nie wyczerpujg one warunkow nie-
zbednych dla medium wirtualnej rzeczywistoSci.

Rzeczywisto$¢ wirtualna mogtaby by¢ mieszaning rzeczywi-
stosci realnej z inng generowang technicznie rzeczywistoScig.
Ruch interaktora jest realny, ruch symulacji digitalnej jest
iluzyjny, a calo§¢ ma charakter wirtualny.

~Wirtualno$¢” pozostajagc nawet przy dotychczasowych zna-
czeniach: potencjalnosci i zastepczosci (zastepczy w rozumieniu
angielskim, jak tez potencjalnie mozliwy w znaczeniu polskim,
mozliwy do przeksztalcen przez uzytkownika), zyskuje rowniez
inny sens.

W samej definicji zatem wérdéd réznych cech sktadowych wir-
tualno$ci, jako pierwsza 1 niezbywalna powinna pojawic si¢ me-
dialna interaktywno$¢, nastepnie digitalno§¢ (poniewaz bez
niej nie bylaby mozliwa transformacja obrazéw i dzwigkéw
W czasie realnym), oraz polisensoryczno$é, a dalej teleobec-
nos¢é, jak rowniez immersyjno§¢ czy komunikacyjno$é. Nie cho-
dzi jednak o prostg sume wszystkich elementéw, ale o efekt ich
wzajemnego powigzania w nowg, jakos¢. Cechy takie wymienia
wielu wspotczesnych badaczy, na ogot jednak ignorujgc znacze-
nie interaktywnoS$ci ukiadu: czlowiek—urzgdzenie techniczne.
A przeciez byt jaki§ powod, dla ktérego wczesniej nie uzywali-
$my pojecia VR w odniesieniu do kina czy telewizji, cho¢ byly
w nich obecne zjawiska takie, jak: komunikacyjno$¢, immersyj-
no§¢ 1 teleobecnos¢, a w telewizji z pilotem nawet czeSciowo
dotyk.

Bez specyficznej interaktywnoSci instalacji VR nie bytoby
potrzeby nazywania rzeczywistosci sztucznej wirtualng, nawet
ruchomych obrazéw digitalnych, poniewaz to wta$nie ona (inter-
aktywnos$¢) gtéwnie sprawia, ze mozemy mowi¢ o wirtualnych
efektach generowanych digitalnie, jak o rzeczywistosci. Jedyne,
co jest w VR rzeczywiste, to udziat interaktora w przeksztatca-
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niu obrazéw, ale jest oczywiste, ze sama interaktywnos$¢ nie jest
wystarczajagcym warunkiem VR.

Co jest tak pasjonujacego w VR, ze przycigga ona coraz wie-
cej uwagi specjalistow, producentéw gier i1 urzadzen, oraz zwy-
ktych uzytkownikéw tych urzadzef?

Wydaje sie, ze moze to by¢ przyjemno$¢ odczuwania (stapia—
nia si¢ razem) alternatywnego (symulowanego) $wiata ze Swia-
tem realnym w trakcie interakcji z urzadzeniami technicznymi.
Stapianie takie byto mniej sugestywne w dyspozytywie kina czy
telewizji, poniewaz odczuwanie byto oparte jedynie na zmystach
dystansu (audiowizualnych), natomiast przez manipulacyjne od-
dzialywanie cialem w czasie realnym na to, co dzieje si¢ przed
naszymi zmyslami, uwiarygodniamy sztuczne Srodowisko, po-
niewaz bardziej upodobnia si¢ ono do Srodowiska naturalne-
go. Praktyczne zetkniecie uzytkownikow gier komputerowych
z VR nastgpito przez zastgpienie konsoli przez takie urzadze-
nia jak gogle czy rekawice, ale specyficzne cechy przynalezne
grom (dyrygowanie graczem) spowodowaly, ze poznawaliSmy
zjawisko jako dawng jednokierunkowg forme komunikacyjng.

A zatem, by¢ moze na razie fascynuje nas w VR technolo-
giczna mozliwo$¢ wzajemnego reagowania na siebie czlowie-
ka i otoczenia, otoczenia technicznego w czasie realnym. Czyn-
ny udzial, wplyw na transformacje otoczenia (sztucznego),
a nie prosceniczne obrazy do ,podziwiania” wydajg si¢ nowg
przyjemnoS$cig (a zatem wartoscig) estetyczng interaktywnej
kultury.

Mozna by powiedzie¢, ze nie tylko: ,mySle wiec jestem”, czy
,,patrzg wigc jestem”, ale raczej ,oddzialuje (dzialam) wigc je-
stem”. A moze lepleJ »patrze, slysze, mySle 1 oddzialuje wigc
jestem”. Wszystkie zmysly 1 myS$lenie stuzg nam po to, by
dziataé.

Na poczatek przyjmijmy jedynie, ze wirtualno$¢ w takim uje-
ciu bylaby przystosowana do transformowania przez uzyt-
kownika w czasie realnym rzeczywistoScia symulowana,
w ktorej poruszaé¢ si¢ moze (w pewnym sensie) i cieleSnie
i mentalnie (wielozmyslowo: kinestetyka, widzenie, sltysze-
nie, dotyk) Sledzac natychmiast efekty wtasnych oddziaty-
wan na Srodowisko.

Przedstawimy krotkg charakterystyke niektérych elemen-
tow sktadowych przestrzeni wirtualne;.
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Obiekty VR

Obiekty sg lekkie, poniewaz sg bitami a nie atomami (nie sg
one przyciggane przez sily grawitacyjne ziemi), ale mogg by¢
odczuwane jako ciezkie przez symulacyjne oddzialywanie urza-
dzen technicznych na nasze zmysty (dotyku, ucisku, kinestety-
ki). Kontakt taki mozna by nazwa¢ ,bezpowietrznym”, ponie-
waz w odroznieniu od kontaktow zmystowych: wzrokowych,
stuchowych czy zapachowych, w ktérych tgcznikiem miedzy
percypujacym podmiotem a rzeczywistoScig jest powietrze,
w dotyku nastepuje jego wyparcie przez bezpos$rednie potgcze-
nie cial. Zmysty dystansu (powietrzne) wydawaé sie moga od-
czuwalne jako mniej realne i odnoszg sie raczej do obrazowania,
reprezentacji, a odczuwanie przez dotyk i1 kinestetyke do pre-
zentowania stanéw psycho-fizycznych. Reaktywnos$¢ urzgdze-
nia technicznego na ruch ciala perceptora wigczonego w prze-
strzenl sztuczng, programowang, wsparta wielozmystowymi
symulacjami stala si¢ szokujgcym odczuciem 1 dlatego rola in-
terfejséw w VR jest tak wazna.

Aby takg teze sprawdzi¢ empirycznie, wystarczy zamiast 3
interfejsu w postaci detektora ruchu i dotyku wprowadzi¢ in-
terfejs glosowy jako kontakt z komputerem; nie pozbawi to in-
stalacji interaktywno$ci (nadal bedziemy dialogowac z urzgdze-
niami), ale sytuacja bedzie odczuwana jako mniej realna (rze-
czywista).

Cwiczenie

Wyobrazmy sobie, ze mamy przed sobg jaki§ symulowany
pokoéj, w nim symulowany st6l, ktéry zamierzamy wirtualnie
obej$¢ 1 powrdci€ na pozycje wyjsciowa. Majac odpowiednie wy-
posazenie VR (gogle, rekawice i skafander oraz stuchawki) sta-
pamy w przestrzeni realnej ruchem kolistym wzdtuz symulowa-
nego stotu, dotykajac jego blatu. UzylibySmy w tym przypadku
najpierw wilasnej kinestetyki, jak i zmystéw dystansu porusza-
jac si¢ w przestrzeni zar6wno realnej (pustej), jak 1 sztucznej
(pelnej symulowanych obiektow). Bytoby to mozliwe, ponie-
waz komputer reagowaltby na nasz ruch fizyczny i dostosowat-
by bodZce (sztuczne punkty widzenia) do naszej sytuacji. Ale co
by sie dziato, gdyby$my uzyli interfejsu gtosowego w komunika-
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cjiz komputerem a mialby on do wykonania podobne zadanie?
UzylibySmy wowczas systemu komend, np. takich: ,chce obejs¢
stot, ktory widze, chmalbym obchodzi¢ go poczynajac od strony
lewej, obej$¢ go 1 wrécic z powrotem na swoje miejsce, ktore zaj-
muje teraz (ale w rzeczywisto$ci realnej fizycznie bede pozosta-
wal w tym samym miejscu)”. Wowczas komputer moze wykonac
te same czynnoSci, czyli zaprezentowac naszym oczom jaki$ sy-
mulowany obraz obchodzenia stolu. JeSli pozostaniemy w miej-
scu, cate zdarzenie bedzie dla nas mniej naturalne, poniewaz
bedzie odebrane jedynie zmystami dystansu. Jesli rownocze$nie
nie bedziemy obchodzi¢ wirtualnego stotu w pustej przestrzeni
realnej (nie uruchomimy witasnej kinestetyki), bedziemy musie-
li nieustannie okre§la¢ wtasng pozycje wobec niego stowami, co
bedzie sztuczne i diugotrwate, a przynajmniej nie natychmia-
stowe. Zatem symulacja sama nie jest tu najwazniejsza, znacze-
nie ma sposob jej uzytkowania. Interfejs glosowy ,zamawia” pe-
wien rodzaj bodZcéw, ktére dostarcza komputer, co przypomina
media dotychczasowe, pozostawiajgce nasze cialo w bezruchu
percepcyjnym i sprawczym.

Program 1 interfejs odgrywajg tu role kluczows. Np. kiedy
w instalacji VR z pozycji stojacej przejdziemy do siedzacej na
podiodze, komputer §ledzac nas (a raczej czujniki na naszym
ciele) zmieni nasz punkt widzenia (dostosuje symulacje do na-
szej pozycji) — bedziemy ogladac stét z perspektywy ,zabiej”,
a kiedy bedziemy chcieli dotkng¢ jego blatu, bedzie on nad na-
sza glowa. Uzywajac tylko interfejsu gtosowego, gdzie kazde
dzialanie zamienione by¢ musi w system komend, a takze pytan
1 odpowiedzi, sytuacja bedzie komiczna, poniewaz za kazdym
razem musimy podawac¢ komputerowi wspoéirzedne w przestrze-
ni realnej, co mogtoby wygladaé tak: ,chce pozna¢ stét od dotu,
moje oczy bedg na wysokosci 70 cm, bedg w odlegtosci 20 cm od
nogi prawej (z mojego punktu widzenia), moja prawa re¢ka do-
tknie prawego rogu blatu itp.” Komunikacja taka nie moze by¢
natychmiastowa, nie spetnia zatem jednego z najwazniejszych
warunkow interaktywnos$ci. Transformacja przestrzeni symulo-
wanej przebiega wolno 1 mato precyzyjnie, komunikacja wyda-
je si¢ sztuczna 1 wieloznaczna. W tym momencie uzmystawiamy
sobie to, co powiedziat Lanier o uzytecznoSci komunikacji wer-
balnej i symbolicznej dla rzeczywistosci wirtualne;.

Nasza pierwotna forma komunikowania sie za poS$rednictwem
jezyka werbalnego jest bardzo niedoskonata. Stowa sg niezwykle
utomnym instrumentem, ale mys$le, ze istnieje dla nich alterna-
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tywny sposob komunikowania sie, w ktérym mozna bezposrednio
wyraza¢ my$li zamiast tworzy¢ tylko pewne referencje. Chodzi
0 mozliwo$¢ tworzenia porozumienia za poSrednictwem naszego
doSwiadczenia zamiast uzywania symbolil.

Chodzi o takg sytuacje, w ktorej ludzie bezposrednio tworzg
wspoélny $wiat w czasie rzeczywistym, przy pomocy odpowied-
niego programu, jako alternatywe dla uzycia stéw bedacych po-
Srednikami, ktore muszg opisywac rzeczy. To moze by¢ niesamo-
wite tworzy¢ i programowac urzadzenia stuzace wykorzystaniu
Virtual Reality w komunikacji ...

Teleobecnoéé

Teleobecno$¢ znana nam z mediéw dotychczasowych (tele-
wizja, Sie€), w instalacji VR ma réwniez inny charakter.

W VR immersja, ,zanurzenie” polega nie tylko, jak np. w ki-
nie, na ,zapomnieniu sie¢” w sztucznym $wiecie cudzej fabuty za-
wieszonej na $cianie, polega réwniez na technicznej niemozli-
wosci wychylenia si¢ poza §wiat generowany przez urzgdzenia
techniczne. Obrazy i dZwigki przylegajq $ciSle do naszych or-
ganoéw zmystowych (nie widzimy nic poza goglami, ani nie sty-
szymy poza stuchawkami). To oddzielenie od Swiata realnego
zmystu stuchu i wzroku (zmystéw dystansu), a pozostawanie
w Swiecie realnym zmystami ruchu (kinestetyki) i dotyku jest
charakterystyczne dla immersji wirtualnej. Sposéb rozdzielenia
tych dwu Swiatow jest tak nowy, ze wydaje sie niezno$ny dla na-
szych przyzwyczajefi w poruszaniu sie po medialnych tworach
artystycznych. Wida¢ to rowniez w usitowaniach producentow
sprzetu, idgcych w kierunku tagodzenia pekniecia ,widzialne]
réznicy” miedzy $wiatem sztucznym i realnym. Proponujg oni
sprzet ,na jedno oko”, co pozwala by¢ obecnym wzrokowo ,tu
1 tam” r6wnocze$nie. Metoda ta, znana w lotnictwie, gdzie po-
szerza mozliwo§ci przenikania naturalnych zaston widzenia (np.
chmur), jednocze$nie tagodzi immersje opisang wyzej jako typo-
wg dla VR, nie pozwala réwniez na iluzje tréjwymiarowej prze-
strzeni (efekt stereoskopowy).

1]. Lanier, Mowi Jaron Lanier; tlum. i wybor P. Zawojski, ,Opcje” nr 4 (33),
2000, s. 24-25.
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Wirtualny dotyk

Dotyk staje si¢ waznym elementem interaktywnej komunika-
cji medialne;j, dzieki niemu mozemy nie tylko manipulowac urza-
dzeniami, interfejsami, ale jest on przede wszystkim realnym
kontaktem bezposrednim. Symulowanie dotyku jest charakte-
rystyczng cechg komunikacji w VR. Dotyk jest nie tylko symu-
lowany, ale rowniez zwigzany z kinestetyka. Aby te mysl roz-
wing¢, zostanimy przy naszym przykiadzie symulowanego stotu
w symulowanym pokoju.

Stoimy przy wspomnianym juz symulowanym stole (oczywis-
cie uzbrojeni w urzgdzenia do VR: hetm, rekawice i skafander)
odczuwajgc nacisk skafandra na goérnag cze$¢ ud jako poziomg
lini¢ czyli blat stolu; rekawica wyczuwa jego plaskos¢, steru-
jac wzrokiem przesuwamy reke w kierunku lezgcego na sto-
le jabtka; poniewaz lezy dosy¢ daleko, odczuwamy wychylanie
sie naszego ciala nad stotem. Jabtko wyczuwane przez rekawi-
ce to nic innego jak kulista przestrzen zarezerwowana dla nie-
go przez komputer; odczuwamy opér rekawicy, kiedy zbliza sie
do tej przestrzeni.

Zatem to komputerowa symulacja przestrzeni warunkuje na-
sze odczucia 1 dziatanie, ale nalezy zwréci¢ uwage, jak naste-
puje komunikacja ciala z programem komputera. Kiedy kontak-
tujemy sie z tym samym programem za pomocg innego interfej-
su, np. myszki, nie ma znaczenia, czy nasze ciato wychyla sie,
czy pozostaje w tym samym miejscu przestrzeni realnej; wystar-
czy maly ruch nadgarstkiem, aby zmieni¢ punkt widzenia sto-
tu. Dzieje sie tak, poniewaz komputer nie ma jakby ,zwrotnego”
interfejsu do naszego ciala, nie moze oddzialywaé na nas, chy-
ba ze symbolicznie (jezykowo) zgdajac od nas, np. zaznacz miej-
sce (punkt widzenia) kursorem, lub zapytac¢ ,co chcesz zrobi¢”?
Moze réwniez poda¢ kilka opcji do wyboru. VR to réwniez in-
terfejs komputera umozliwiajacy $ledzenie pozycji ciata (uzbro-
jonego technicznie) w przestrzeni realnej i dopasowanie do niej
bodzcow (punktow widzenia, styszenia 1 dotyku) modyfikujac
odpowiednio symulacje. Mozna by powiedzie¢, ze komputer nie
tylko nas widzi, styszy i reaguje na nasz dotyk, ale réwniez $le-
dzi nasz ruch w przestrzeni realnej wzgledem zaprogramowane;j
symulacji.
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Instalacje

Porownajmy dwa Srodowiska sztuczne: instalacj¢ typu CAVE
z instalacja VR pod wzgledem dialogowania i pozycji ciata
w obydwu instalacyjnych dyspozytywach.

Dobrym przyktadem typu CAVE moze by¢ praca Jeffreya
Shawa Configuring the CAVE, w ktorej interaktor, stojac poSrod-
ku ciemnego pomieszczenia, moze manipulowac zlozonym inter-
fejsem (w fizyczne] postaci jest to drewniany model, jakiego uzy-
wa sie¢ w nauczaniu rysunku do opanowania proporcji cztowieka).
Manipulujgc takim manekinem, ktéry zamiast stawéw ruchowych
ma czujniki polgczone z odpowiednimi sekwencjami w programie
komputera, otrzymujemy mieszanki obrazéw i dZzwiekéw w oto-
czeniu (na Scianach, suficie i podlodze) w czasie realnym. Ciggle
jednak musimy by¢ ,przywigzani” $ciSle do manekina na stojaku
w Srodku medialnej groty (tak jak do myszki czy klawiatury przy
komputerze), system elektroniczny 1 oprogramowanie reagujg na
zmiane polozenia manekina wewngtrz pomieszczenia, a SciSlej
na czujniki znajdujgce sie w jego ,stawach”. CAVE nie reaguje na
nasze (osobowe) przemieszczanie sie w przestrzeni realnej, moze-
my chodzi¢ po calym pomieszczeniu, ale bez manipulacji ,,maneki-
nem” nie zajdg zadne zmiany ani w obrazach, ani dZwigkach.

Inaczej jest w instalacji typu VR, poniewaz system elektro-
niczny $ledzi nasze (osobowe) przemieszczanie si¢ w przestrze-
ni fizycznej dostosowujac (katy widzenia, perspektywe wizual-
ng i audio oraz wirtualny dotyk) symulowany Swiat do naszej
aktualnej pozycji w czasie realnym. W tym przypadku interfejs
»przylega” do naszego ciala, a przemieszczanie powoduje zmia-
ne perspektywy widzenia symulowanych przedmiotéw, oraz od-
dalanie czy przyblizanie si¢ do Zrédet dZwieku, co jest nieosig-
galne w opisywanej CAVE Jeffreya Shawa. Instalacja ta jest bar-
dziej prosceniczna, odczuwamy dystans migdzy nami stojacymi
poSrodku pomleszczema a obrazami na $cianach, suficie i podto-
dze, dalej — obrazy i dZwigki nie majg zmiennej perspektywy, sg
jedynie projekcjami na Scianach ,medialnej groty” oraz dZwie-
kami plyngcymi z glo$nikéw na state ulokowanych w tej prze-
strzeni realnej. Mozna by powiedzie¢, iz nie jest to Swiat sy-
mulacji, a jedynie $wiat projekcji, jak w Kkinie, ktérego obrazy
opuScily jeden ekran i wypelniajg cale wnetrze, za$ miejsce ope-
ratora w kabinie projekcyjnej zajmuje sam widz dokonujgcy pro-
jekcji z zasobow komputera.
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W CAVE zostaje przetamane kino, ale nie ma wirtualnej rze-
czywisto$ci, poniewaz ta jest specyficzng cecha polegajacg na
przemieszczaniu sie podmiotu po dwu rzeczywistoSciach jed-
nocze$nie (symultanicznie), ktérych parametry sg uzgodnio-
ne, kinestetyka, dotyk, widzenie i slyszenie zaleza od pozycji
interaktora VR, i1 wszystkie bodZce sg wzajemnie weryfiko-
walne.

Wracajac do przyktadu z wirtualnym stotem: obchodzac go
odczuwamy prace mieéni, widzimy zmienng perspektywe jego
widokéw w przestrzeni symulowanej, mozemy dotykaé np. jego
blatu, stukajac wefi lokalizujemy Zrodlo dZzwieku, a wszystko
dzieje si¢ w czasie realnym.

Przestrzen wydaje si¢ tozsama, wielozmyslowo potwierdzo-
na, symulacja staje si¢ Wlarygodna poniewaz jej elementy na-
Sladuja logike poruszania si¢ po rzeczywistosci realnej, chocby
nie symulowata zadnej rzeczywisto$ci realnej. Zmiany w prze-
strzeni symulowane;j sg ,liczone” na biezgco, proces ten mozna
zauwazy¢, kiedy komputer nie nadgza za ruchem interaktora
1 op6znia (w zamiarze) natychmiastowe przemiany przestrze-
ni wirtualnej. Tak wigc konfigurowana przez interaktora grota
nie jest tym samym, co konfigurowana symulacja VR. Symula-
cja nie musi tu by¢ na§ladowaniem analogonu konkretnego frag-
mentu rzeczywisto$ci realnej, moze by¢ catkowicie abstrakcyj-
na, ale prawa rzgdzace przestrzenig symulowang sg podobne
jak w Swiecie realnym.

Wirtualno$¢ znaczy tu poruszanie si¢ po Swiecie sztucznym
wedlug regut realnoSci — 1 polisensoryczne eksplorowanie
sztucznej (zaprogramowane;j) przestrzeni w czasie realnym.

Symulacja medialna zro$nieta z realno$cig tworzy VR, prze-
staje by¢ juz jedynie mozliwoScig potencjalng, czy tez jedynie
mozliwoscig zastgpczg, jest Swiatem rownoleglym realnosci
1 rzeczywistoSci sztucznej umozliwiajgcym procesy wzajemnego
reagowania na siebie percypujacego podmiotu i programowane-
go urzadzenia technicznego.

Wirtualno§¢ tak rozumiana nie jest $wiatem wyobrazanym
przez percypujacy podmiot, lecz doznawanym Wielozmyslowo
i transformowanym w ramach programu symulacyjnego $wia-
tem réwnoleglym. Jest raczej eksplorowaniem przestrzeni row-
nolegtej w czasie realnym. Tak rozumiana wirtualno$¢ nie jest
metaforg $§wiata wyobrazonego (mozliwego jedynie), a raczej
sztucznym (zaprogramowanym) polisensorycznym Srodowi-
skiem przystosowanym do realnych mechanizméw eksploracji
otoczenia. Najbardziej charakterystycznymi cechami wydajq sie
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kinestetyczny ruch podmiotu wewnatrz instalacji VR oraz odpo-
wiedZ naf urzadzen technicznych.

VR moze by¢ réwniez ciekawym zjawiskiem psychologicz-
nym: potwierdza naszg rzeczywisto$¢ realng w przestrzeni sy-
mulowanej, czyni to jednak inaczej niz dotychczasowe media.
W kinie wystepuje rowniez potwierdzenie rzeczywistoSci real-
nej, ale jedynie w proscenicznym produkcie audiowizualnym,
nawet film dokumentalny jest rzeczywistoscia fikcyjng, widz
nie eksploruje przestrzeni realnej, a jedynie iluzyjna.

Spotkania w VIR

Spotkania w VR majg pewne cechy nieobecne w dotychcza-
sowej komunikacji medialnej. Odniose sie jedynie do medialne]
komunikacji dialogicznej, gtownie takiej, ktéra dla obydwu kon-
taktujgcych sie podmiotow przebiega w czasie realnym. Opis be-
dzie miatl tu charakter potencjalny, poniewaz nie istnieje na ra-
zie mozliwo$¢ kontaktu dwu podmiotéw (ludzi) spotykajgcych
sie¢ w VR, bedacych fizycznie w innych przestrzeniach, a kon-
taktujgcych sie wirtualnie przez sie¢. Trudno$¢ polega glow-
nie na niemozliwoSci przesylania tak ogromnej ilo$ci danych,
by w czasie realnym przetwarza¢ symulowane polisensoryczne
Srodowisko. Mozna jednak wyobrazi¢ sobie takg mozliwo$¢, po-
niewaz pierwsze takie proby juz sie odbyty. Mamy wéwczas do
czynienia z VR jako po$rednikiem, przy pomocy ktérego dialo-
gujemy, a wiec w zalezno$ci od programu oraz mozliwoS$ci tech-
nicznych, ale nie tyle z urzgdzeniem, ile z innym podmiotem
w ramach instalacji.

Podmioty spotykajace si¢ w instalacjach VR respektowac
moga zasady poruszama sig, jakie majq miejsce w przestrzeni
realnej, np. zajmowac terytorialnie miejsce w przestrzeni elek-
tronicznej, by spotkania bardziej przypominaly face to face, lub
tez (w zalezno$ci od programu symulacji) pozwoli¢ sobie na
elektroniczng specyfike 1 ,terytorialnie przenikac si¢ wzajem-
nie”, czyli nie zajmowac przestrzeni. Mozna by uzy¢ réwniez
mieszaniny obydwu wariantéw, co pokazaloby wachlarz pro-
bleméw bycia réwnoleglego charakterystycznego dla VR. Jako
¢wiczenie mozna by sobie wyobrazi¢ taki scenariusz spotkania:
jesteSmy w katedrze gotyckiej jako przestrzeni realnej, porusza-
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my si¢ po jej wnetrzu, respektujgc architekture, omijamy pod-
pory sklepienia wyrastajace z posadzki, meble i staramy sie nie
obija¢ o $ciany. R6wnoczes$nie jesteSmy ,uzbrojeni” w urzgdzenia
VR, bierzemy udziat w ceremonii §lubnej, ktorej uczestnicy real-
nie przebywajq w réznych punktach kuli ziemskiej, ale w tym sa-
mym czasie Korzystajqg z tej samej symulacji w ramach VR.

Przestrzefi symulowana jest taka sama dla wszystkich bio-
racych udzial podmiotéw, mogg si¢ widzie¢ nawzajem w takim
samym wnetrzu katedry, ma ona te same parametry architek-
toniczne (od wejScia do ottarza potrzebujg wszyscy tyle samo
krokéw), wszyscy omijajg podpory, meble i samych siebie, mogg
razem Spiewaé oraz wymienia¢ uwagi o tym, co sie aktualnie
dzieje. Chociaz w opisanym przykladzie jedna z osob przebywa
realnie w prawdziwej katedrze, a spotyka sie z innymi w symu-
lacji, reszta uczestnikow przebywa juz tylko w symulowanej ar-
chitekturze, zatem analogon rzeczywisto$ci §miato moze by¢ za-
mieniony na symulacje, ale jest wazne, by symulacja byta taka
sama dla wszystkich uczestnikow.

Terytorium fizycznego poruszania si¢ wszystkich uczestni-
kéw ceremonii musi jednak (wedlug takiego programu) pozo-
sta¢ respektowane. Aby eksplorowa¢ VR, musimy dysponowac
odpowiednio duzg przestrzenig realng, po ktorej spacerujemy
uzbrojeni w urzgdzenia VR, badZ tez zamienione na przemiesz-
czanie si¢ symulowane, np. marsz w miejscu, a przemieszczanie
symulowane. Wazne staje si¢ jednak, by sytuacja miala cechy
normalnego przemieszczania sig, poniewaz ono jest podstawg
wszelkich konsekwencji transformacji VR, widzenia, slyszenia,
dotykania.

To, co wydaje sie najwazniejsze dla VR na obecnym etapie to:
zgodno§¢ Swiata symulowanego (wielozmyslowa konsekwen-
cja) z ruchem ciala w przestrzeni realnej. Jesli np. symulowa-
ne przemieszczanie si¢ interaktora po wnetrzu katedry bedzie-
my odbywaé w pozycji siedzace] lub lezacej, zjawisko wirtual-
noSci staje sie mniej wiarygodne, sztuczne lub catkiem falszywe
(powstaje problem, skad komputer ma ,wiedzie¢”, ze bedzie on
chcial poruszac si¢ lub zatrzymac?). Najpierw musialby otrzy-
mac¢ komende za pomocg innego interfejsu. Kinestetyczne po-
czucie ciata odgrywa tu role stabilizatora prawdopodobiefistwa,
ktore jest szczegélnie wazne dla VR. Kiedy wirtualnie zosta-
je potwierdzony przez reality, wracamy do problem6éw znanych
nam juz z dotychczasowych doSwiadczefi medialnych, gdzie na-
stepuje przewaga Swiatow sztucznych nieintegrowanych z ak-
tualnym poczuciem przemieszczania ciala w przestrzeni realnej
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(przemieszczanie ciata perceptora nie powoduje konsekwencji
W percypowanym obrazie).

Tak rozumiana rzeczyWistosc wirtualna powoduje pewne
konsekwencje percepcyjne percepcja staje si¢ wielozmystowym
nawigowaniem ciala po Swiecie symulowanym, ale i realnym.
Badanie estetyczne VR powinno zatem obejmowac pozycje ciata
w Srodowisku, w odr6znieniu od sztuki tradycyjnej, ktéra zajmo-
wala si¢ raczej relacjami psychicznymi odbiorcy wywotanymi
bodZcami percypowanych obrazéw. Dyspozytyw VR jest rézny
od dyspozytywu sztuk dotychczasowych w tym sensie, ze $wiat
zewnetrzny (symulowany) uwzglednia konsekwencje ruchu cia-
ta perceptora w czasie percepci.
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Jan P. Hudzik

NIEPEWNOSC REALNEGO:
0 NOWOCZESNYM ZYCIU W SWIECIE ILUZJI

Znane nam z codzienno$ci powgtpiewanie w wiarygodnosé
przynajmniej niektérych docierajgcych do nas danych zmysto-
wych, to niewinne do$wiadczenie, dobrze opisane juz w cza-
sach starozytnych. Nowoczesno$¢ przyniosta swoim mieszkan-
com znacznie powazniejsze powody do powgtpiewania w $wiat
realny, 1 to nie tylko w aspekcie jego wygladu zmysiowego. Byt
(jest) to czas niestabilnoSci bytu, powolywanego do istnienia za
sprawg, ludzkich projektéw, odpowiednio tez niestabilnoSci zy-
cia stale konfrontowanego z tymi projektami — z tym, co moz-
liwe (dzi§ powiemy takze: wirtualne). Czas, w ktérym nowe
budowane jest na gruzach starego — tradycyjnej wizji $wiata,
przyrody 1 spoteczefistwa, zastanego porzadku wartoSci. W tym
dziele niszczenia 1 budowania na nowo miejsce filozofii jest nie-
poslednie. Sekundowata mu i brala w nim czynny udziat od sa-
mego poczatku — narodzita sie przeciez z Kartezjafiskiego meto-
dycznego watpienia.



Niniejsze rozwazania trzymajq si¢ filozoficzne] perspekty-
Wy na wspomniany problem. W zamierzeniu majg one osiggnac
dwa cele. Pierwszym jest rozpoznanie przyczyn i objawow pro-
blemu realnego $§wiata w konteks$cie nowoczesnosci. Drugim na-
tomiast jest wskazanie drogi, jaka filozofia (od czaséw Kanta)
obrala po to, zeby zblizy¢ sie do tego, co dane — do wielosci i roz-
maitoéci. Pierwsza cze$¢ tekstu traktuje o tym, jak nowoczesny
Swiat zamienit si¢ w obraz, oraz o kulturowych implikacjach tej
zamiany, widzianych z perspektywy religijnej, epistemologicz-
nej, artystycznej i etyczno-antropologicznej. Druga blizej zajmu-
je sie ostatnig z tych implikacji — mianowicie strukturg ludzkie;j
egzystencji, okreslang za pomocg metafor bezdomnosci, nieswo-
josci, bycia w locie... CzgSC trzecia wskazuje na nihilistyczny wa-
riant rozwoju egzystencji, ktéra zerwala z realnoScig i zagniez-
dzita sie w ogélnosci kulturowych wzoréw, konstruujacych jej
tozsamo§¢. Czwarta cze§¢ ma zrealizowaé w szczegdlnosci 6w
drugi z wymienionych celéw — przedstawi¢ wyartykutowane na
terenie filozofii inne myslenie, ktére ma zablizni¢ rane powstatg
po dramatycznym zerwaniu z rzeczywistos$cia. Akceptacja przy-
godnosci 1 niestabilnosci bytu jest wynikiem pracy mysli, ktora
tozsamo§¢ (siebie i §wiata) widzi jako produkt réznicy, nad poje-

42 cla — obrazy tego samego, stawia iluzje — obrazy tego, co niepo-
dobne, ukryte, inne. Rozwazania koficzg wnioski.

Swiat jako obraz

Wedlug znanej historyczno-filozoficzne] diagnozy roztam
miedzy rozumem a rzeczywistoScig zaczal zarysowywac si¢ za
sprawg, Wilhelma Ockhama: w opinii E. Gilsona, to wtasnie on
zainicjowaé mial nowa, zarazliwg chorobe intelektualna, jaka
byt ,psychologizm”. Ockham popeini¢ miat mianowicie biad qui
pro quo — psychologiczng analize ludzkiego poznania wzigt za
filozoficzng analize rzeczywistoSci. Z obserwacji, ze wszystkie
nasze intelektualne intuicje roznig si¢ od siebie nawzajem, Ang-
lik wnioskowal, iz ,kazda jednostkowa rzecz radykalnie r6zni
sie od kazdej innej jednostkowej rzeczy”!. Przyczynowe zwigz-

1 E. Gilson, Jednos¢ doswiadczenia filozoficznego, ttum. Z. Wrzeszcz, War-
szawa 2001, s. 66.
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ki miedzy rzeczami nie mogg brac si¢ z samych rzeczy, ani tez
z ich intelektualnego poznania. PrzyczynowoS$¢ nie jest wiec
wlasnoscig rzeczywistoSci, lecz nas samych, jest efektem naszej
aktywnoSci poznawczej — Ockham nazwat to habitualis notitia.
Ten roztam migdzy myslq a rzecza zostal przypieczg¢towany na-
stepnie za sprawg Kartezjusza i jego nastepcow, w tym zwilasz-
cza Hume’a, ktéry w duchu ockhamowskim zwigzek ten okreslit
jako habit — przyzwyczajenie, nawyk?.

Hume nawotuje do tego, aby$my si¢ otrzgsneli z — nazwijmy
to tak — arystotelesowskiej ufno§ci wobec §wiadectwa zmysiow,
,abysmy przeciwstawili si¢ przyrodzonym instynktom pierwot-
nym lub wzieli z nimi rozbrat”. Zgodnie z proponowanym przez
niego nowym systemem pogladéw, ,byty, o ktére nam chodzi,
gdy moéwimy ten dom, to drzewo, nie sg niczym innym, jak po-
strzezeniami w umys$le, ulotnymi kopiami albo przedstawienia-
mi innych bytow, istniejacych zawsze tak samo 1 od niczego nie-
zaleznie”. Odtad przyjmuje sie, ze umystowi ludzklemu moga,
by¢ dane jedynie ,obrazy (images), czyh percepcje”; zmysly po-
traktowane zostajq jedynie jako ,wejScie przepuszczajace owe
obrazy, lecz niezdolne wytworzy¢ bezpoSrednio obcowania umy-
stu z przedmiotem”3.

Tak oto otaczajagcy nas Swiat 1 my sami w nim zostaliSmy
okrojeni tylko do swojej ,zewnetrznej postaci’¢. Swiat stal sie
dla nas czymS na ksztatt sceny lub ekranu, na ktérym obserwuje-
my przebieg nastepujgcych po sobie obrazéw. Jako Swiat przed-
stawiony (przedmiotow, innych osob oraz naszego wnetrza) jest
on nieskoficzenie podatny na urabianie, modelowanie — jego ra-
cjonalno$¢ zalezy przeciez od nas samych, od naszych do§wiad-
czefi, przyzwyczajefi, projekcji, konwencji itd. Nie ma on juz
twardych ograniczefi: chropowatych wybrzuszen, nieprzewi-
dzianych zdarzen, jakie pojawiajg si¢ przy obcowaniu z samy-
mi rzeczami.

Klasyczng juz dzi§ wykladnie tego stanu rzeczy zapropo-
nowal Martin Heidegger, wedlug ktérego istota nowozytno-
§ci sprowadza sie do kultury reprezentacji, polega na tym, ze
Swiat staje si¢ obrazem. Nowoczesny czlowiek odpowiednio
przedstawia — stawia naprzeciw siebie — byt i staje sie jego ob-

2 Tamze, s. 67. Zob. D. Hume, Badania dotyczqce rozumu ludzkiego, ttum.
J. bukasiewicz i K. Twardowski, Warszawa 1977, s. 40.

3 D. Hume, Badania dotyczqce..., op. cit., s. 184-185.
4 E. Gilson, Jednos¢ doswiadczenia..., op. cit., s. 67.
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serwatorem — o$rodkiem odniesienia (subiectum) catoSci bytu.
W czasach przednowoczesnych — w Sredniowieczu 1 starozytno-
§ci — byto inaczej. Wtedy to czlowiek byt tym, na kogo spogla-
dat byt, byt odbiorcg bytu, i jako taki — méwigc po heideggerow-
sku — byt blizej bycia. Obserwator bytu nie jest juz jego odbior-
ca: dla niego wszystko w §wiecie musi zamienic si¢ w przezycie
- w ,poglad”, ,oglad”, ,przedstawienie”. Trafnym okresleniem
takiej postawy jest wiec ,Swiatopoglad”. Oderwany od wie-
z1 z bytem, teskni, odczuwa potrzebe pogladu na Swiat, w tym
celu ,sam przenosi si¢ na scene, tzn. w otwarty krag tego, co
przedstawiane, powszechnie 1 publicznie. Tym samym — dodaje
Heidegger — czlowiek czyni z siebie sceng, na ktorej byt musi sie
odtad przed-stawiac, prezentowac, tzn. by¢ obrazem”>.

Podsumujmy: Nowozytny §wiat zamienia si¢ w obraz. Istnie-
ja zwolennicy tezy, ze jest to proces, ktory wygenerowata sama
filozofia (wynik ockhamowskie] infekcji). Bez wzgledu jednak
na stuszno$¢ tego pogladu, jest faktem, ze filozofia byta i nadal
jest tg dziedzing wiedzy, ktora najpelniej artykutuje omawiang
przemiane Swiata w gigantyczng mentalng symulacje. Odstania
ona jej zrédia jako efekt zerwania wiezi miedzy ludzka my$la
a niezalezng od niej rzeczywistoscia, jaka jest w szczegdlnoSci

44 »transcendencja”.

Pytanie, czy istniejg jakie$ dane, ktére by potwierdzaly badz
negowaly wystepowanie tego zjawiska? Mamy tu do czynie-
nia z konstrukcjg filozoficzng, ktérej racjonalno$¢ istotnie réz-
ni si¢ od racjonalnosci teorii nastawionych na proste odtwarza-
nie i przeksztalcanie Swiata. Zeby sprawdziC jej prawdziwos¢,
sami nie mozemy zatem postuzy¢ sie ,badaniem”, czyli czyms,
czego (wszech)obecno$¢ mamy dopiero udowodni¢. Nie moze-
my jej zweryfikowac, odwotujgc sie do ,faktow” z obszaru co-
dziennego doSwiadczenia lub nauk empirycznych. Zakiadaliby-
$my przez to, ze na tych pozycjach udato nam sie niejako wyjsé
poza ,ekran”. Zeby potwierdzi¢ badZ zaprzeczy¢ przedstawiong,
diagnoze, mozemy jednak postuzy¢ si¢ innymi jej wyktadniami,
jakie niezaleznie od filozofii oferuje sztuka, socjologia czy ety-
ka. Jesli natomiast przyjdzie nam pozosta¢ w obszarze refleksji
filozoficznej, to trzeba tam szuka¢ odpowiednich, trafnych i wy-
jasniajgco mocnych wgladéw. Narazamy sie przez to na biedne
koto w rozumowaniu, takie wszelako, ktére nie uniemozliwia
nam dostrzezenia 1 zrozumienia samego zjawiska.

5 M. Heidegger, Czas swiatoobrazu, ttum. K. Wolicki, w: tenze, Drogi lasu,
Warszawa 1997, s. 78-79 (podkr. moje).
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Przednowoczesny byt byt dla cziowieka bezpieczng przysta-
nig. Ludzkie zycie bylo wtedy przycumowane do dobra, kté-
re znajdowato sie poza zyciem. Taka metafizyczna konstruk-
cja odpowiadatla religijnej wizji rzeczywistosci z pojeciem obra-
zu w centrum, odrzuconym nastepnie 1 na nowo zdefiniowanym
przez nowoczesnosé. Przypommjmy wiec najplerw pierwotny
sens tego pojecia wraz z jego oryginalng adaptacjg zawartq
w ikonologii KoSciola wschodniego.

Wedtug Wyobrazen judeochrzescijafiskich Bog stworzyt czlo-
wieka na swoj obraz i podobiefistwo, przez grzech czlowiek
upadl, utracil podobiefistwo — moralng egzystencje — ale zacho-
wal obraz6. Obraz ma tu ,znaczenie konstytutywne i normatyw-
ne, nie mozna go nigdy ani utraci¢, ani zniszczy¢”?. Ontologicz-
na struktura cztowieka stworzonego ,na obraz” Bozy czyni go
pokrewnym Stworcy, stawia przed nim zadanie, zeby stawat sie
Swietym, doskonatym itd. Podobiefistwo (=bogoksztattnos¢), ja-
kie zachodzi miedzy odbiciem a oryginatem, podobiefistwo, dzie-
ki ktéremu odbicie moze uczestniczy¢ w zyciu oryginatu (Boga),
ma wymiar ontologiczny i moralny zarazem: Bég jest mitoScig.
Zeby sie do niej upodobnié, czlowiek musi kierowac si¢ maksy-
mg amo — ergo sum. Obraz spetnia tu role ,obiektywnego funda-
mentu”, ,ktéry mocg swej dynamicznej struktury domaga sie
wypelnienia w subiektywnym, osobowym podobienstwie”s.

W tradycji KoSciota wschodniego to pojecie obrazu zostaje
wzbogacone o malarstwo ikonowe pojmowane jako $rodek nad-
zmystowego poznania. Obrazy co do projektu i kompozycji za
swych rzeczywistych twércow majg tu ,$wietych ojcéw”, tzn.
tych, ktérzy widzieli, kontemplowali praobrazy — §wiat nadzmy-
slowy, jaki nalezy przedstawi¢ na ikonie. Wyobrazenie ikonowe
wlaSciwie jest nie tyle medium, ile raczej miejscem, gdzie prze-
mawia sama (sakralna) rzeczywisto$¢. Pierwowzory przema-
wiaja tu nie za pomocg symboli, lecz praktycznie, dzialaniowo —
przez impuls, energi¢, poruszenie. Wedtug tej koncepcji, malarz
nie tworzy obrazow, nie objawia zywych idei oczom ,widzow” —
usuwa jedynie ,przeszkody, ktore zastanialy nam swiatio”. Iko-

6 Zob. G. Deleuze, Logik des Sinns, thum. z fr. B. Dieckmann, Frankfurt
n. Menem, Suhrlamp 1993, s. 315.

7 P. Evdokimov, Kobieta i zbawienie Swiata, ttum. E. Wolicka, Poznaf
1991, s. 76.

8 Tamze, s. 75-76.
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na ,unosi zaslong”, stwarza mozliwos¢ ,,ontologicznego kontak-
tu z samym pierwowzorem”; jest ,zjawiskiem, energia, Swiattem
jakiego$ bytu duchowego (...) askg Boza, jest czym$ wiecej, niz
chce to uznaé mysl, wydajac sobie Swiadectwo ‘trzeZzwosci’”9 —
pisze P. Florenski.

Obraz w perspektywie sakralnej jest figurg ukrytg za meta-
forami. Teologicznie jest on zwierciadfem stworzenia. Czlowiek
— wedlug wyobrazen wschodnich analogicznie ikona — przez
fakt swojego podobiefistwa do Stwoércy partycypuje w pozazmy-
stowej rzeczywistoSci, jest miejscem jej objawienia, prezentacji
— epifanii. Jezyk filozofii na oznaczenie sensu takiego obrazu po-
sluguje si¢ bardziej skromnym okreSleniem obiektywnego funda-
mentu ludzkiego istnienia.

Zgodnie z przedstawiong wczesniej wizjg rzeczywistosci, za-
wartg w gtéwnym nurcie my$li nowoczesnego Zachodu, takie
znaczenie obrazu stracito racje bytu. Cziowiek zamiast w zwier-
ciadle stworzenia przeglada sie w sobie samym, to znaczy w Swie-
cie, ktory jest jego wilasnym wytworem. Pozbawiony pasow bez-
pieczenstwa przytwierdzajacych go do rzeczywistoSci, staje sie
punktem zaczepienia nie tylko dla siebie samego, lecz w ogdle
dla calosci bytu. Teraz od niego zalezy to, jak si¢ majg sprawy
Swiata — natury 1 historii. Antropologia staje si¢ tak oto dyscy-
pling modelowg dla wyjasniania i uzasadniania tych spraw, za-
stquJa,c pozostajacg dotychczas w mocy kosmologie z jej opo-
wiescig o mysSlach-ideach Bozych Jako praobrazach stworze-
nia. W powszechnej §wiadomo$ci (w réznym stopniu zaleznie
od miejsca i czasu akcji) miejsce Boga zajmuje czlowiek. Iluzja
zajmuje miejsce obrazu. Ten nowy obraz-iluzja nie przedstawia
juz zadnego ontycznego fundamentu. Wobec niego byt — nie tyl-
ko ludzki, ale byt w ogéle — jest o tyle, o ile jest ,przedmiotem”,
czyli o ile jest przedstawiany, podobny nie do rzeczy, lecz do
ich kopii w postaci projektéw — naukowych, spotecznych, poli-
tycznych, artystycznych itd. Omawiana zmiana znaczenia obra-
zu stala sie centralnym punktem nowoczesnej kultury zachod-
niej. Miala dalekosiezne implikacje. Cztery z nich sg szczegoélnie
wazne dla naszych dalszych rozwazan.

Po pierwsze, z perspektywy religijne] mamy tu do czynienia
z iluzjg, ktoéra polega na odwréceniu porzadku rzeczy: przyro-
dzona wolno§¢ i rowno$¢ ludzi zamiast przystugiwaé rajskiemu

9 P. Florenski, Tkonostas i inne szkice, ttum. Z. Podgorzec, Warszawa
1984, s. 124-126.
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stanowi natury, przypisywana jest ludziom w zyciu ziemskim
(taki zarzut sformulowany zostal w pierwszej reakcji papiestwa
na rewolucje francuska, autorstwa Piusa VI w 1791 r.); teza
o wolnoS$ci sumienia postrzegana jest (przez Piusa IX w XIX w.)
jako ,btedne mniemanie”, ,obted”, ,zarazliwy bigd”10. Iluzja po-
lega tu na odwréceniu perspektyw. Centralne zalozenie o$wie-
cenia: czlowiek jest panem wiasnego losu, oznacza obrazobur-
cze sprowadzenie transcendencji do immanencji. Musi prowa-
dzi¢ do podwazenia wszelkich standardéw moralnych. Swiecki
humanizm jako efekt kultury immanencji (narcystycznej) nie po-
wstrzyma tego dzieta zniszczenia, musi skoficzy¢ si¢ ostatecznie
nihilizmem?!!. Do tego watku powr6cimy jeszcze ponizej, w cze-
Sci trzecie;j.

Po drugie, nowoczesny Swiat-obraz sprawia, ze jego miesz-
kancy patrza na niego i siebie nawzajem nie tylko z innej niz
dotychczas perspektywy teologiczno-moralnej, lecz takze ar-
tystycznej. Za wymowny przyklad tej zmiany moze postuzyc
dwudziestowieczne malarstwo, ktore przez zabiegi abstrakcji,
destrukcji przedmiotu, przez zasade¢ przypadku w akcie twor-
czym, zerwalo z codziennym zyciem. Dawniej malarstwo two-
rzone bylo inaczej. Od wczesnego renesansu az do XX w. za-
chodnie malarstwo rozwijato si¢ na podstawie oczywistej jed-
noS$ci codziennego zycia z transcendencjq. Historie Jezusa, jako
przyklad zjawisk najbardziej niecodziennych, byly w nim odtwa-
rzane w ,naturalnej” codziennej inscenizacjil2. Pytanie: dlacze-
go obydwa te porzadki bytu zgodnie tam ze sobg wspdtistnia-
ty? Dlatego, poniewaz malarstwo to powstawalo w warunkach
Swiata, ktéry nie zamienil si¢ jeszcze w obraz. Inaczej moéwiac,
w warunkach, ktore powotaty do istnienia (legitymizowaly) me-
tafizyke, tzn. w ktorych miedzy ludzkim umystem a §wiatem nie
byto jeszcze (w §wiadomoSci tworcow i odbiorcow) nieprzejrzy-
stego medium mys$li — przedstawienia. Takie malarstwo wyra-
stato wigc z postawy ufnoSci do danych zmystowych; tworzo-

10 Zob. H. Maier, Oswieceniowa idea wolnosci a tradycja katolicka, ttum.
M. Lukasiewicz, w: K. Michalski (red.), Oswiecenie dzisiaj. Rozmowy w Castel
Gandolfo, Krakow 1999, s. 77-70.

11 Zob. Ch. Taylor, Immanentne kontroswiecenie, ttum. A. Pawelec, w:
K. Michalski (red.), Oswiecenie dzisiaj..., op. cit., s. 62.

12 Ten przyktad podaje Agnes Heller, rozwazajac zjawisko problema-
tycznoS$ci codziennego zycia, zob. A. Heller, The Power of Shame. A Rational
Perspective, London, Routledge & Kegan Paul, 1985, s. 79.
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ne byto w oparciu o zalozenie, ze zmysty prowadzg do prawdy,
ze oko jest tozsame z ,okiem duszy”. Innymi stowy, zaktadano,
ze jest ono oknem na byt, zZe prowadzi do wnetrza bytu. Przy-
pomnijmy stowa Leonarda: ,0ko, ktore si¢ oknem duszy zowie,
jest glowng drogg, na ktorej zmyst wspolny moze najobflclej
1 najwspanialej podziwia¢ nieskoficzone dziela natury”13.

Na przetomie XIX i XX w. to naturalne zaufanie do oka zosta-
to nagle podwazone — zmienit si¢ w §lad za tym charakter ma-
larstwa. Wedlug Agnes Heller, miarodajnym $wiadkiem i kro-
nikarzem tej dramatycznej zmiany postaw byt Rilke. Niemiec-
ki poeta zauwazy!l mianowicie, ze tak jak jabika na obrazach
Chardina mogg by¢ jeszcze — w przekonaniu swoich odbiorcow
— zjadane, tak jabtka Cezanne’a juz nie. Nikt nie pragnie wspi-
nac sie na wzgorza Cezanne’a — powiada wegierska filozofka
—tak jak nikt nie zakochuje si¢ w kobietach na piétnach Picas-
sa. Nowoczesne malarstwo — jej zdaniem — w swych gtéwnych
trendach nie wydziela atmosfery sposobu zycia, raczej przeciw-
nie: dobra sztuka polega na tym, zeby juz tak nie czynic; ,jest
gestem sprzeciwu wobec zycia bez formy, i moze staé sie formg
tylko przez ten gest”14.

Po trzecie, Swiat-obraz zmienia takze charakter realizowa-

48 mnej w jego ramach refleksji teoriopoznawczej. Rozumie ona po-
znanie jako interpretacje. WczeSniej byto to niemozliwe, ponie-
waz zakladano istnienie obiektywnej prawdy, ukrytej pod po-
wierzchnig zjawisk, mozliwe] do odszyfrowania za pomocg
odpowiedniego klucza. Wtedy prawda uzgadniata umysi ze
,stabilnym” bytem, odnosita sie ,,do podstaw, do zasad, do cen-
trum”, desygnowala ,stala obecno$¢ — eidos, arche, telos, energe-
ia, ousia”1>. Destabilizacja nowoczesnego bytu wymusza natu-
ralnie zmiang klasycznej definicji prawdy. W dziataniach desta-
bilizujgcych udzial bierze sam obserwator — to on wprowadza
bowiem wiasny, stale zmieniajacy si¢ punkt widzenia. To on od-

13 Leonardo da Vinci, Pisma wybrane, ttum. L. Staff, Warszawa 2002,
s. 173. Nie zmienia to faktu, ze wedle tradycji wschodniej, ,cate malarstwo
religijne Zachodu, poczawszy od epoki odrodzenia, to zupetna artystyczna
nieprawda”. Sztuka ikony oddaje bowiem niebiafskie obrazy — eidon, eiko-
nes — widzefl, kontemplatywnych wgladéw malarzy — Swiadkow Swietych,
czyli Bozych §wiadkéw (P. Florenski, Jkonostas..., op. cit., s. 124-125).

14 A. Heller, The Power of Shame, op. cit., s. 79.

15 J. Derrida, Struktura, znak i gra w dyskursie nauk humanistycznych,
tlum. W. Kalaga, w: H. Markiewicz (oprac.), Wspdlczesna teoria badar literac-
kich za granicq: antologia, t. IV, cz. 2, Krakow 1996, s. 155.
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powiada tez za niepodobienstwo siebie do obrazu. Ma naturalne
klopoty z wyja$nieniem swojego istnienia, poniewaz przeglada
sie we wlasnym, zmiennym obrazie, ktorego nie sposob zatrzy-
ma¢, unieruchomié¢ cho¢by na chwile. Jego ,ja” jest tylko pew-
ng abstrakcyjng konstrukcjg — w jezyku filozoficznym zaopa-
trzong najczeSciej kryptonimami ego, transcendentalne lub czyste
— napietg na konkretnej, zanurzonej w czasie 1 przestrzeni oso-
bie. Wszystko to, co ijak ono poznaje, jest funkcjq tego napiecia
— zawsze jaka$ projekcjq siebie na dany z zewnatrz materiat.
Stad, eksploatowane szczegdélnie przez filozofie o prowenien-
cji kantowskiej, przekonanie o kreatywnym momencie ludzkie-
go poznania, zgodnie z ktérym Swiat wiasciwie nie istnieje jako
Jeden caloscmwy, spojny, gotowy system znaczefi. Mozna tu ra-
czej mowié, ze istnieje — jak chce np. Nelson Goodman — wiele
Swiatow, ktére sg przez nas tworzone na wiele sposob6éw. Nie sg
to zadne mozliwosci kontrfaktycznego abstrakcyjnego $wiata,
lecz nasze faktyczne percepcje, ekspresje, opisy naukowe lub ar-
tystyczne, pojecia lub obrazy. Traktowanie jako realnego tylko
jednego z tych §wiatow, ktéry znamy na co dzien, jest jedynie
sprawg, przyzwyczajenia — pow1ada amerykanskl f1lozof Diagno-
za wielosci Swiatow wigze sie z zalozeniem, zZe poznanie nie pro-
wadzi juz do prawdziwego badz falszywego przekonania, lecz
jest interpretacjgq — dokonuje sie na drodze ,wyostrzenia intui-
cji” lub ,poglebienia wgladu”, mierzalne jest przez ,postep rozu-
mienia”. Swiaty sg tu w takim samym stopniu tworzone, co od-
krywane, ,pojmowanie i tworzenie sg z sobg zwigzane”16 — pi-
sze Goodman.

Po czwarte wreszcie, Swiat-obraz zmienia takze charakter
refleksji etyczno-antropologicznej, ktéra czesto patrzy na ludz-
kie zycie z pozycji estetycznych. Ciggte stawanie si¢ innym (o
tozsamosci ipse piszemy w czeséci czwartej), przekraczanie gra-
nic miedzy tym samym (oryginatem) i podobnym (odbiciem), jest
efektem nowoczesnego zycia. Czlowiek, na ktérego spogladal
byt, nie stal naturalnie przed problemem nicoéci — byto dla nie-
go faktem, ,ze jest raczej co$ (jakie$ znaczenie) niz nic”17. Kon-
sekwentnie obcy byl mu tez problem tozsamo§ci — nie stawial on
sobie pytania ,kim jestem?” Tozsamo$¢ jest dopiero problemem

16 N. Goodman, Sfowa, dziefa, swiaty, ttum. T. Szubka, w: T. Szubka
(red.), Metafizyka w filozofii analitycznej, Lublin 1995, s. 342-343.

17 J. Baudrillard, Radical Thought, ttum. z fr. F. Debrix, http://ctheory.com/
az5-radical thought.html, s. 3.
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czlowieka nowoczesnego, ktory — jak zauwaza jeden z jego naj-
bardziej wnikliwych obserwatoréw — zyje chwila, gubi sie w r6z-
norodno$ci szczegotow, z jakich sklada si¢ jego zycie, skutkiem
czego nie potrafi go wyjasnic. Kieruje 31@' pozgdaniem tego, co
fizyczne — zdrowia, majatku, przyjemnosci. W tym sensie zyje
estetycznie. (Ten styl/model zyma socjologowie nazwa dzis§ tak-
ze ,egzystencjg skopiowang”, o czym piszemy w czgsci trzecie].)
Odczuwa naturalng, potrzebe jasnos$ci co do sensu i celu swoje-
go zycia. Doskwiera mu brak bezpieczenistwa ontologicznego!8.
W takiej skali i z takim natezeniem nigdy wcze$niej czlowiek
nie do§wiadczyt bowiem tego, ze samo zachowanie i pomnaza-
nie zycia jest jego najwazniejszym zadaniem i celem.

Problem polega jednak na tym, ze z tak okreSlonego zada-
nia wlasciwie nigdy nie sposoéb wystarczajaco dobrze (=pigk-
nie) sie wywigzac. Dotyczy to zwlaszcza bohatera naszej narra-
cji, to znaczy kogo$, kto tak czy inaczej tu na ziemi musi prze-
ciez czut si¢ ,bezdomny”. Bezdomnos¢ jest metaforg stuzaca do
opisania stylu zycia czlowieka, ktory swojg Swiadomosc prak-
tyczng, jaka na co dziefi stanowi dla niego poznawcze 1 emocjo-
nalne oparcie, na kazdym kroku prébuje modelowac za pomo-
cg $wiadomoSci dyskursywnej. Ta pierwsza daje mu poczucie
wspomnianego bezpieczenstwal?, ta druga — odbiera mu je. Tak
jak $wiadomo$¢ praktyczna jest kluczowa dla naturalnej posta-
wy wobec zycia, dla refleksyjnej kontroli dziatania (oparta na
przyzwyczajeniu, nawyku 1 rutynie jest ona na ogo6t ,nieuswia-
domiona”), tak §wiadomo§¢ dyskursywna polega na dystanso-
waniu sie od nas samych, od §wiata rzeczy, po$réd ktérych zy-
jemy. W czasach nowoczesnych pojawiajqg sie nowe dyskursyw-
ne formy, powszechnie zrozumiale, takie jak prasa czy powies¢.
Biorg one udzial w tworzeniu reprezentacji — obrazéw tozsamo-
Sci, nadajagcych swego rodzaju materialng rzeczywistos¢ bytom
jednostkowym i zblorowym (taklm Jak np. nardd czy klasa] ja-
kiej zadne indywiduum nie moze empirycznie poznac. Te obra-
zy skladajg si¢ na wiedzg o procedurach i konwencjach, okresla-
jacych racjonalnos¢ myS§lenia i dzialania w ramach danej insty-
tucji spoleczefistwa, panstwa, gospodarki, sztuki, moralnosci

18 Zob. S. Kierkegaard, Albo, albo, ttum. K. Toeplitz, t. II, Warszawa
1982, s. 238 in.

19 Zob. A. Giddens, Nowoczesnosc i tozsamos¢. ,Ja” i spofeczeristwo w epoce
pozZnej nowoczesnosci, ttum. A. Szulzycka, Warszawa 2001, rozdz. II pt. Toz-
samosc. Bezpieczeristwo ontologiczne a niepokdj egzystencjalny.
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itd. Czlowiek, ktory chce byc inaczej, dziata¢ i mysle¢ w sposéb
nowy w stosunku do zastanych wzoréw, systeméw reprezenta-

cji, w ktérych sie urodzit i wychowal, widzi przed sobg cafos¢

(domeng caloSci jest rozum), nigdy nie moze wiec zaakceptowac
tego, co dane w do$wiadczeniu. Je§li nawet — jak powiedziano
— zyje on chwila, to 1 tak w swej pozadliwosci uzycia doswiad-
cza prozaiczno$ci codziennoSci, dzigki czemu te codzienno$¢ ne-
guje. SzczeSliwym widzi wiec siebie wszedzie tam, gdzie go nie
ma. Taka postawa, zawarta w samym sercu nowoczesnosci, ttu-
maczy nam dynamike tej epoki.

Istnieé znaczy uciekaé, byé w locie...

Nowoczesno§¢, synonim oSwiecenia, polega na racjonalnym
badaniu, kwestionowaniu i testowaniu wszystkiego: wszelkich
przekonan uwazanych za prawdziwe, oczywiste czy Swiete.
Agnes Heller powiada, ze bez negacji nowoczesny §wiat skamie-
niatby. Zachowuje on swojg zywotnos§¢ dzieki niepokojgcym py-
taniom, jakie ludzie sobie zadaja: dlaczego powinniSmy sie zgo-
dzi¢ na robienie tego, a nie czego$ innego; dlaczego powinniSmy
wierzy¢ w te¢ a nie inng prawde? ,Dynamika ta nie moze by¢ za-
trzymana od wewngtrz, poniewaz — jak po heglowsku wyjas$nia
Heller — jej logika jest logika ztej nieskoficzono$ci”20. Ztej, czy-
li — za Heglem — takiej, w ktorej postep ducha nie jest faktycz-
nie osiggany, w ktorej to, co skoficzone nie staje si¢ prawdzi-
wym samym soba, nie zakre§la kota osiggajac siebie, jest za to
tylko wiecznym przyblizaniem si¢ do idealu, nieskoficzonym po-
wtarzaniem si¢ tak samo, ktére ku niczemu nowemu nie prowa-
dzi. Innymi stowy, ,zla nieskoficzono$¢” jest negacja skonczo-
nosci, i jako taka od owej skoficzono$ci zalezna, tzn. odnosi si¢
do walki z przypadkowoscig ducha, z podbojem wolnosci wedle
wskazaif absolutu abstrakcyjnego (a nie realnego), wymyslone-
go w okreSlonym miejscu 1 czasie przez ludzi, Swiadomych, ze
nigdy do niego nie dotrag?!.

20 A. Heller, A Theory of Modernity, Oxford, Blackwell 1999, s. 41.

21 Zob. L. Kotakowski, Gtdwne nurty marksizmu, Warszawa 1989, t. I,
s. 61-62.
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