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WSTEP

Powickszajacy sie obszar zastosowania elektroniki przenikajacej
do $wiata cztowieka oraz wzrost znaczenia jej oddziatywania wpro-
wadzaja do ludzkiego zycia jako$¢ powodujaca budowanie sie¢ coraz
mocniejszych relacji pomiedzy czltowiekiem i srodowiskiem elektro-
nicznym. Pod postacig réznych urzgdzeri sSrodowisko to inwazyjnie
rozrasta sie, tworzy otoczenie czlowieka, czasami, dzieki mozliwo-
Sciom, jakie udostepnia, zyskuje zasadnicze znaczenie dla ludzkich
dziatan. Cztowiek ,,opleciony” siecig elektronicznych potaczen, wpa-
trzony w interfejsy, w pewnym stopniu uzaleznia od nich wtasng ak-
tywnos¢, koegzystuje ze srodowiskiem elektronicznym w r6znych jego
obszarach i kreuje wlasng egzystencje na tle sieci globalnych potaczen
- mozna powiedzie¢, ze czlowiek przynalezy do srodowiska elektro-
nicznego proporcjonalnie do mozliwosci, jakie ono udostepnia.

Oddzialywanie mediow, forma informacji w Internecie lub komuni-
kacja oparta na kontakcie elektronicznym uzupetniajg lub moga prze-
stania¢ wartos¢ i znaczenie budowania si¢ miedzyludzkich zwigzkéw
w $wiecie realnym. W srodowisku elektronicznym ludzka aktywnos¢
moze uzyskiwa¢ inny wymiar i znaczenie niz w realnosci, z kolei na-
stawienie do rzeczywistosci Swiata realnego moze podlega¢ ksztalto-
waniu przez zakres i stopien zwigzkow czlowieka ze srodowiskiem
elektronicznym. Powigzany od poczatkéw cztowieczenstwa z techni-
ka, stwarzajacy w historii artefaktu wtasny swiat, na tle elektroniki
czlowiek z jednej strony uzyskuje nieosiggalne w inny spos6b mozli-
wosci, z drugiej strony przesuwa lub zatraca przynalezne pierwotnie
do realnos$ci pewne zachowania i zwigzki oraz moze zmienia¢ wiasne
poczucie rzeczywistosci.

Niezaleznie od wymiaru uzytkowego, elektronika moze skupiaé
na sobie aktywnos$¢ czlowieka nacechowang emocjonalnie, ukierun-
kowywac intencjonalnos¢, angazowal w przezywanie $wiata rzeczy-
wistosci wirtualnej. Rozszerzajac sig, Srodowisko elektroniczne niekiedy
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jakby przestania realnos¢ lub wnika pomiedzy czlowieka a realnos¢,
stajac si¢ czasem alternatywng w stosunku do realnosci sferg. Prze-
noszac aktywnos¢ do srodowiska elektronicznego, cztowiek jakby od-
wraca si¢ od $wiata realnego, a jego stosunek wynikajacy z aspektu
uzycia elektroniki moze przeksztatca¢ si¢ w aspekt istnienia — w $ro-
dowisku elektronicznym czlowiek odnajduje rzeczywisto$¢ wirtualna,
ktora sprzyja dziataniom, akomoduje sfere emocjonalng, moze stawac
si¢ bliskim, przyjaznym $wiatem.

Prezentowana ksigzka zawiera probe okreslenia wirtualnosci na
gruncie filozofii, z zaakcentowaniem estetyki. W pierwszej czesci za-
tytutowanej Wirtualnos¢ jako pojecie filozofii staramy sie¢ zarysowac
ogolng idee sfery wirtualnej. Wigze si¢ to z przyblizeniem zjawiska
wirtualno$ci poprzez uwzglednienie wybranych pogladéw, w miare
mozliwosci prezentujacych wirtualno§¢ w ramach réznych perspek-
tyw. Ideg wirtualnosci przedstawiamy jako podbudowang historycz-
nie, probujac wskazac¢ pewne podobienstwa w dazeniach filozofii, wy-
razajace si¢ gtownie w traktowaniu sfery wirtualnej jako rzeczywisto-
Sci cztowieka, odmiennej od rzeczywistosci §wiata realnego. W czesci
drugiej, Dzielo sztuki w aspekcie ujecia matrycowego, skupiliSmy sie
na problematyce estetycznej. Przywolujemy tutaj poglady estetykdéw
zwigzane z problematyka sztuki elektronicznej, jak réwniez staramy
si¢ opisa¢ charakterystyki dzieta elektronicznego oraz probujemy tak-
ze odnies¢ sie do sztuki interaktywnej jako emanacji dazen wspotczes-
nych twércow.

Podjeta przez nas proba opisu zjawiska wirtualnosci, ktére wydaje
sie pojeciem posiadajacym znaczny potencjal dla prowadzenia analizy
z r6znych perspektyw, ograniczona jest do pewnych aspektow, w okre-
Slonych miejscach jedynie wskazujemy kierunki wybranych zagadnien
lub staramy sie¢ je zarysowac. Zagadnienie wirtualno$ci, podejmowa-
ne w szeregu dyscyplinach i odmiennych aspektach, nasuwa wrazenie,
ze zjawisko to pod réznymi postaciami ogarnia czlowieka, np. wkra-
cza w Swiat przezyé wewnetrznych, stwarza duchowos¢ elektronicz-
nej egzystencji, kreuje elektroniczny wymiar ludzkiego s§wiata. Zja-
wisko wirtualnosci uzyskuje posta¢ w ramach powstajacych opisow,
bedac tematem podejmowanym w r6znych obszarach humanistyki, co
zwigzane jest zapewne nie tylko z rozwojem technologii, ale réwniez
ze zmiang nastawienia cztowieka do §wiata, poprzez zaposredniczenie
w kolejnych generacjach urzgdzeri. Wydaje sig, ze ludzka perspekty-
wa pojmowania elektroniki nie koniczy si¢ na wtaczeniu przetacznika
na ‘on’ w jedynie uzytkowym celu, np. poszukiwania informacji, ale
otwiera dostep do sfery rzeczywistosci elektronicznej, jak réwniez do
drugiego czlowieka, czesto zamieniajac trwanie w §wiecie realnym na
przezywanie w Swiecie elektronicznym.
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WIRTUALNOSC JAKO POJECIE FILOZOFII

WPROWADZENIE

Zmieniajacy sie na tle technologii §wiat czlowieka sktania do re-
fleksji nad geneza przemian i obrazem rzeczywistosci nasyconej elek-
tronika. Zasadne wydaje si¢ wykorzystanie mozliwosci, jakie posiada
filozofia, w celu proby zastosowania uogoélniajacych opiséw, konstru-
owania zawartosci poje¢ oraz powigzania ich z innymi dziedzinami
nauki. Z jednej strony zauwazamy potrzebe wtasnej pracy filozofii,
uchwycenia z perspektywy filozoficznej przemian zwiazanych z roz-
wojem elektroniki, w tym szczegblnie powstania i opisu pojecia wir-
tualnosci, z drugiej strony podkreslamy konieczno$¢ wspoétdziatania
w ramach ujec interdyscyplinarnych z takimi dziedzinami jak np. kul-
turoznawstwo, medioznawstwo lub sztuka.

Na gruncie nauk filozoficznych pojecie wirtualnosci wydaje sie
posiada¢ pewng konotacje i geneze historyczng, wspolczesnie wigze
sie z zagadnieniem istnienia rzeczywistoSci wirtualnej, jej zwigzkoéw
z realnoscia, zdolnoscig rozrézniania i podejmowania wyboréw w od-
niesieniu do tego, co wirtualne i realne lub wartosciowania w ramach
migdzyludzkich kontaktéow elektronicznych, odnajdywania w Srodo-
wisku elektronicznym wartosci lub tresci zyciowych, jak rowniez zna-
czenia elektronicznej sztuki interaktywnej. Wspoiczesna rzeczywi-
stos¢ sktania do obserwacji, ze to, co realne, swoiScie przeplata si¢
z tym, co wirtualne — dwie sfery bytu, okreSlone przez rézne plasz-
czyzny ontologiczne: realng i wirtualna, w coraz wigkszym stopniu
wspoOlnie tworzg rzeczywisto$¢ cztowieka. By¢ moze rozwoj technolo-
giczny stuzy procesowi, ktéry prowadzi do przynajmniej czeSciowego
przeniesienia ludzkich potrzeb, dzialan i oczekiwan w sfere wirtualna,
ktorej podstawe tworzy elektronika.

Pojecie wirtualnosci na gruncie filozofii mozna zapewne opisac
z kilku perspektyw, np. ontologicznej, epistemologicznej, aksjologicz-
nej lub antropologicznej. Zarysowujac to pojecie na tle filozofii, moz-
na by sktania¢ si¢ do stworzenia ptaszczyzny analizy - takiego pojmo-
wania wirtualnosci, by mozna bylo z jednej strony traktowac ja jako
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zagadnienie filozoficzne, z drugiej strony uwzglednia¢ elementy ana-
lizy filozoficznej i opiséw, Iaczac je z problematyka innych dyscyplin
naukowych.

Naszym celem jest zaprezentowanie wybranych pogladéw, w kto-
rych filozofowie, kulturoznawcy i estetycy okreslaja znaczenie wirtu-
alnosci. Podejmujac probe omoéwienia filozoficznego wymiaru wirtual-
nosci, postugujemy sie pojeciem matrycy cybernetycznej. Zarysowana
koncepcja matrycy zaklada, ze geneza i historia tego pojecia wiaze si¢
z naturg czlowieka. Wyrézniamy rodzaje matryc oraz podejmujemy
probe ogdlnego opisu matrycy, jak rowniez opisu charakterystyk sfe-
ry wirtualnej. Przyjmujemy, ze r6znorodne matryce, traktowane ca-
tosciowo jako wspoélistniejace ze soba, tworzg obiektywna sfere rze-
czywistoSci podmiotu — sfere wirtualng. Staramy sie takze czeSciowo
opisa¢ rodzaj wplywow, jakim czltowiek podlega w sferze wirtualnej,
oraz zarysowac rodzaje zwigzkoéw, jakie powstaja pomiedzy matryca-
mi, ksztaltujac sfere wirtualna.

Rodzajowos$¢ matryc oraz opis sfery wirtualnej wytaniaja pojecie
wirtualnego realis, traktowanego jako alternatywna rzeczywisto$¢
w stosunku do $wiata realnego. Dla wirtualnego realis, jak przyjmuje-
my w ramach naszego opisu, mozna wskaza¢ konotacj¢ historyczna,
przy czym wspolczesng postaé wirtualne realis uzyskuje na gruncie
elektroniki. Wirtualne realis, powstajace w wyniku rozwoju $rodo-
wiska elektronicznego, zyskuje cechy opisu rzeczywistosci czlowieka
— posiadajac wtasne, odmienne od realnosci wlasciwosci.

Szczegblng role przyznajemy technologii jako zrédiu powstania
elektroniki. Podkreslamy zwiazek czlowieka z technika i technologia,
zaktadamy, ze jest to glowny element wplywajacy na rozw6j wspolczes-
nego swiata. W rozwoju wspolczesnej elektroniki upatrujemy efektu
wytworzenia rzeczywistosci cztowieka, ktéra bytaby dostepna, pozna-
walna i bezpieczna - elektronika wydaje si¢ by¢ srodkiem do stworze-
nia takiej rzeczywistosci.
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Wirtualno$¢ gniezdzi si¢ w obszarze nowych technologii, ale wkra-
czajac do rzeczywistosci cztowieka, zyskuje szersze znaczenie i cha-
rakterystyke, przez co opisanie wirtualno$ci w oparciu o np. technolo-
gie cyfrowa moze si¢ okazac jednostronne, sprowadzajac to pojecie do
rodzajowosci technologicznego zastosowania. Znajdujac sie¢ w kregu
zainteresowan réznych kierunkéw wspotczesnej nauki, pojecie wir-
tualnosci uzyskato pewna potocznos¢ uzycia i pojawia si¢ w roznych
znaczeniach na gruncie szeregu dyscyplin. Wirtualnos¢ wydaje si¢ by¢
pojeciem otwartym i pojemnym, obejmuje np. zagadnienia spotecz-
no-kulturowe, artystyczne, medialne lub polityczne. Mozna zaktadac,
co bedziemy sie starali przedstawi¢ przynajmniej w zarysie, ze posia-
da réowniez geneze i miejsce jako pojecie filozofii. Przynalezac réznym
dziedzinom zycia, zyskuje szersze znaczenie, definicje lub charaktery-
styke, czesto wykraczajace poza kontekst technologiczny.

Zasadnicze znaczenie wirtualnosci zostato wytworzone na gruncie
elektroniki, gdzie posiada ono jasno wyrazajaca si¢ tres¢. Inne proby
charakterystyki wirtualnosci, w ktorych probuje sie wytworzy¢ szer-
sze rozumienie tego pojecia, odwotuja sie¢ do kontekstu zwigzanego
zwlaszcza z elektronika. Widoczng trudnoscia w opisie wirtualnosci
wydaje sie by¢ zaobserwowanie, konstruktywnej pod wzgledem cha-
rakterystyki poréwnywanych pojec, analogii pomiedzy wirtualnoscia
zwigzang z technologia a wirtualnosScia jako pojeciem np. kultury
lub filozofii. Czym innym jest technologia wirtualnosci lub mediow,
a czym innym egzystencja w Ssrodowisku elektronicznym cyberprze-
strzeni lub zmediatyzowanym Swiecie.

Szerszy kontekst pojecia wirtualnosci w oczywisty spos6b uwzgled-
nia rozroznienie sfery realnej i wirtualnejl. Pomimo nawigzywania do

1 M. Heim, Virtual Realism, Oxford University Press, New York 1998,
s. 44-50.
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zwigzku wirtualnosci z czynnikiem technologii, zasadniczg czes¢ eks-
plikacji pozostawia sie w ramach danej dyscypliny, np. sztuki, kultu-
ry lub filozofii2. Chodzi zatem bardziej o pokazanie efektu wirtuali-
zacji rzeczywistosci, np. konsekwencji wptywu techniki i technologii
na inne obszary zycia i nauki. Mozna w tym znaczeniu raczej mowic
o procesie wirtualizacji lub tendencji rozwoju — rozwazanych réwniez
pod katem filozoficznym - ktéry niewspoimiernie w stosunku do prze-
szlosci przyspieszyt dzieki rozwojowi elektroniki, zwtaszcza w mo-
mencie powstania technologii cyfrowej, powodujac decydujace zmia-
ny w rzeczywistosci czlowieka3.

Wirtualnos¢ posiada zdolnos¢ akomodacji, ,,pochtania” réznorod-
ne obszary rzeczywistosci, tworzac sfere wirtualna# jako nadbudowu-
jaca sie lub alternatywng w stosunku do $wiata realnego, dynamicz-
ng, dostepng i obiektywna przestrzen. Technologia cyfrowa udostep-
nia Srodowisko elektroniczne5 w postaci przestrzeni cybernetycz-

2 S. Turkle, Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet, Simon &
Schuster, New York 1995, s. 29-49.

3 Przeglad definicji i charakterystyke rzeczywistosci wirtualnej zaprezento-
wal Piotr Sitarski w artykule Wstgpna charakterystyka rzeczywistosci wirtual-
nej (,,Cyberforum” — cyberforum.edu.pl). Sitarski wyréznia dwa zasadnicze kie-
runki definiowania wirtualnosci: techniczny i psychologiczny. W pierwszym zna-
czeniu wirtualno$¢ (nazywang sztuczng rzeczywistoscia) odnosi sie do obiektow
wytworzonych przy pomocy komputeréw, w drugim znaczeniu podkresla si¢ role
podmiotu oraz zwigzku pomigdzy maszyng a cztowiekiem. W tym znaczeniu rze-
czywisto$¢ wirtualna opisana jest jako rzeczywistos¢ iluzoryczna dla podmiotu,
zdolna do wciggania, angazowania podmiotu. Tematyka ta poruszona jest réwniez
w ksigzce Sitarskiego pt. Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny
rzeczywistosci wirtualnej (Rabid, Krakow 2002, s. 9-42).

4 Poslugujemy si¢ pojeciem sfery wirtualnej w celu odréznienia od pojecia rze-
czywistosci wirtualnej. Przyjmujemy, Ze pojecie sfery wirtualnej (lub wirtualno-
Sci) ma szersze znaczenie niz pojecie 1zeczywistosci wirtualnej, ktérym postu-
gujemy si¢ w kategoriach technologii komputerowej. Sfera wirtualna jest blizsza
znaczeniu filozoficznemu, uwzglednia strukture (zbiér matryc cybernetycznych),
geneze i rozwoj, tj. proces powstawania wirtualnosci w dazeniu cztowieka do wy-
tworzenia rzeczywistosci alternatywnej w stosunku do Swiata realnego.

5 Postugujemy sie pojeciem srodowiska elektronicznego jako obszaru oddzia-
tywania elektroniki, wskazujac na konotacj¢ technologiczng (w odréznieniu od
sfery wirtualnej). Srodowisko elektroniczne umozliwia, tworzy lub podbudowu-
je sfere wirtualna. Srodowisko to mozna by okresli¢ jako podstawe lub ,szkie-
let” wirtualnosci, wskazywa¢ na potencjat, jaki posiada elektronika. Srodowisko
elektroniczne traktujemy w kategoriach funkcjonalnych, stosujemy w znaczeniu
przedmiotowym jako Srodowisko bliskie cztowiekowi gtéwnie w aspekcie uzytko-
wym. Dotyczy to iloSciowego wymiaru zastosowania elektroniki, mozna powie-
dzie¢ nasycenia elektronika $wiata czlowieka. Przenikajac do realnosci, elektro-
nika wprowadza jakos¢ ,,uzycia”, srodowisko elektroniczne wyraza praktyczne jej
zastosowanie, z kolei sfera wirtualna przejawia sie w aspekcie ,istnienia”, stwarza
warunki dla powstania elektronicznej rzeczywistosci, przestrzeni humanistycznej,
egzystencjalnej — rzeczywistosci cztowieka. W literaturze spotyka si¢ szereg pojec
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nejb, by¢ moze jako etap ewolucji cztowieka, otwierajacy obszar moz-
liwosci zwigzanych z technika’. Bylby to jakby ewolucyjny wymiar
idei wirtualnosci, ktéra zwigzana z technologia komputerowa osiaga
pewien stopien doskonalosci, uzupetniajac lub tworzac rzeczywistos¢
czlowieka.

Mozna wstepnie i bardzo ogélnie sugerowac¢ model zaleznosci dla
zjawiska wirtualnosci, istniejgcych pomiedzy wplywami technologicz-
nymi, kulturowymi oraz filozoficznymi - bylyby to trzy warstwy opi-
su wirtualnosci: technologiczna, kulturowa i filozoficzna. Warstwy te
nie moga byc¢ rozpatrywane w izolacji, krzyzuja si¢ i uzupetniaja w ra-
mach wzajemnych zaleznosci. Warstwa technologiczna wiaze si¢ z za-
stosowaniem urzgdzen technicznych. Rozr6znienie pomiedzy warstwa
filozoficzng i technologiczng wydaje sie¢ wynikac z tego, ze filozofia
nie wigze si¢ tak $cisle z technika i technologia, raczej nawigzuje do
nich lub asymiluje je jako objaw rzeczywistosci, nie traktujgc np. jako
podstawy dla wlasnych poszukiwan. Warstwa technologiczna w pew-
nym stopniu zawiera np. kontekst medialny, przy czym interesuje nas
gtéwnie sposob oddziatywania urzqgdzenia, a nie jego rodzaj — medial-

bliskoznacznych dla rzeczywistosci wirtualnej, rowniez w znaczeniu Srodowiska
elektronicznego — virtual environment, np. virtual reality, VR (Jaron Lanier), arti-
ficial reality (Myron Krueger), virtual realism (Michael Heim), virtual image spa-
ces (Oliver Grau), virtual realm (Margaret Morse), new nature of reality (Nicole
Stenger), parallel universe (Michael Benedikt), cyber world (Hans Moravec), work
space (Steve Pruitt, Tom Barret), computer culture (Dave Healy), virtual commu-
nity (Howard Rheingold), przestrzeri komunikowania (Ryszard W. Kluszczynski),
réwniez environment space, electronic space, artificial world, extended world, se-
cond nature, digital realm information space, digital world, numerical space, net-
worked environments, hypermedia environments, virtual worlds (VW).

6 Pojecie cyberprzestrzeni powiazane jest z technologia komputerowa (hard-
ware, software oraz cyfrowe przetwarzanie danych). Wirtualno$¢ wydaje si¢ po-
jeciem bardziej otwartym, powigzanym z r6znymi obszarami oddzialywania z rze-
czywistoscig (wlaczania si¢ w nig r6znych domen). Przyjete jest stosowanie pojec
cyberprzestrzeni i wirtualnosci rownozakresowo. Podstawg dla takiego ich pojmo-
wania jest cybernetyka — obydwa pojecia odnosza si¢ do bytow zawierajacych pro-
cesy sterowania. Rozréznienie cyberprzestrzeni i wirtualno$ci mogloby wynikac
z opisania sterowania zdeterminowanego informatycznie w cyberprzestrzeni i sto-
chastycznego, zwigzanego ze sterowaniem opisanym np. w czlowieku, spoteczen-
stwie lub sztuce. Obydwa pojecia odnoszg si¢ do sterowanie, ale sterowanie moze
mie¢ rozny charakter, co w naszym ujeciu prowadzi do rozwarstwienia cyberprze-
strzeni i wirtualnosci. Stosujemy pojecie wirtualnosci szerzej od cyberprzestrzeni,
to ostatnie zachowujac dla zjawisk zwigzanych z technologia komputerows.

7 Postugujemy sie pojeciami techniczny oraz technologiczny majac na uwadze
rozréznienie o charakterze historycznym, gdzie pojecie technologii taczymy glow-
nie ze wspolczesng technologia procesorowa. Zasadniczo techniczny wiaze sie
z odkryciem lub pierwszym, jednorazowym (np. teoretycznym) wprowadzeniem
rozwigzania technicznego do $wiata czlowieka, a technologiczny ze sposobem za-
stosowania i masowego wytwarzania tego, co techniczne.
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nos¢ i technologia wymagajg uwzglednienia roli, jakg mozna dzieki
urzqdzeniu osiagnac, chociaz medialnos¢ — w pewnych sytuacjach
— urzqdzenia w Scislym znaczeniu nie potrzebuje. Z kolei zastoso-
wanie technologii cyfrowej jest na tyle przelomowym momentem, ze
moze sugerowac¢ pewng odrebnos¢ od innych technologii dotyczacych
tworzenia obrazéw. Rozwéj urzqdzen jest raczej procesem tworzacym
podstawe dla rozr6zniania o charakterze istotowym lub filozoficznym,
tj. rozr6znienia dotyczacego np. wytwarzania obrazow rzeczywistosci
lub rzeczywistosci srodowiska elektronicznego. Mozna np. probowac
rozstrzygac, w jakim stopniu Internet nalezy do kontekstu medialnego
lub technologicznego. Interesuje nas jednak ta czes¢ Internetu, kto-
ra przestaje by¢ obrazowaniem, a staje si¢ $wiatem, miejscem pobytu,
miejscem przeplywu czasu zycia, a nie poszukiwania informacji, prze-
gladania stron ‘www’ czy zagladania do baz danych.

Warstwe kulturowa tworzy wielofunkcyjna sie¢ polaczen migdzy-
ludzkich, wynikajacych z zastosowania technologii catosciowo prze-
ksztalcajacych spoteczenstwo. Rozwéj i wptyw elektroniki, w posta-
ci np. komputeryzacji lub oddzialywania mediow, wptywa na sposob
funkcjonowania i oddziatywania informacji, udostepnia globalng per-
spektywe zdarzen, przyspiesza procesy i stwarza wieloznaczeniowos$c
przekazu. Warstwa kulturowa jest zapewne wyrazniej widoczna w sto-
sunku do pozostatych, wydaje si¢ mie¢ przede wszystkim pragma-
tyczne znaczenie — technologia bytaby srodkiem, warunkiem koniecz-
nym, filozofia mogtaby kierowac¢ sie¢ do istoty zjawiska wirtualnosci,
warstwa kulturowa ukazywalaby rodzajowos$¢ istnienia czlowieka
w zwigzkach z elektronika i jej zakres oddzialywania. Warstwa kultu-
rowa jest zapewne realnym wymiarem wplywow technologii. Elektro-
nika zmienia nature spoleczenstwa, wprowadza paradygmat elektro-
nicznego wspoélistnienia, ktore ogarnia i przenika zjawiska spotecz-
ne, jakby struktury spoteczno-kulturowe podlegaty przeksztalceniom
pod wplywem technologii. Idea zaposredniczenia czlowieka w urzg-
dzeniu, pociagajaca za sobg pewien zakres anonimowosci, przy tym
dostep do wrecz nieograniczonego, wspolnego obszaru informacyjne-
go, szybkos¢ polisensorycznego i wielokontekstowego komunikowa-
nia, skfania do swoistego ,wcielenia” kultury w sie¢ technologicznych
polaczen i tworzenia sie spoteczenistwa nadbudowanego nad warstwa
technologiczng. Wymiar kulturowy elektroniki jest bliski pojedyncze-
mu czlowiekowi, stojacemu jakby na pograniczu dwoch aspektow wias-
nego funkcjonowania — cztowieka, ktory decydujac si¢ na nacisnigcie
klawisza ,,enter”, wlacza si¢ w poziom metakomunikacji, gdzie poje-
dynczo$¢ zabierana jest w potoku przeplywajacych strumieni cyfro-
wej komunikacji, inwazyjnie rozprzestrzeniajacych sie, zmieniajacych
ksztalt wielu spraw i rzeczy, determinujacych kulture epoki elektro-
niki. Warstwa kulturowa oddzialuje pochtaniajac czlowieka poprzez
udostepnianie mozliwosci, jakby informacja o rzeczywistosci zamy-
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kata sie w obszarze elektronicznego dostepu pojawiajacego sie w roz-
nych postaciach interfejsow i wplywala na nature kulturotworczej
inercji. Odniesienie wtasnego dzialania, uzewnetrznienie samego sie-
bie, zawiera konieczno$¢ uzycia elektroniki, staje si¢ bezwiednym me-
chanizmem komunikacji cztowieka wpisanego w szybkos¢ procesora
lub poszukujacego rzeczywisto$ci w blasku monitora8.

Filozoficzny wymiar wirtualnosci, poprzez uogélnienie zjawiska
wirtualnosci pojawiajacego si¢ na gruncie innych dyscyplin i tworze-
nie odniesien, nawigzywalby do szerokiego jej pojmowania dla proby
zbudowania definicji og6lnej na gruncie filozofii. W przypadku onto-
logii zjawisko wirtualnosci wigze si¢ z problematyka sposobu istnie-
nia sfery wirtualnej, jej zwigzku z realnoscia, przenikania sie tych sfer,
tworzenia srodowisk wirtualnych, przenoszenia tego, co realne do sfe-
ry wirtualnej i mozliwego wyr6znienia wirtualnosci jako innej w sto-
sunku do np. $wiata realnego ptaszczyzny ontologicznej. W przypad-
ku epistemologii dotyczy poznania zasad dzialania podmiotu w sferze
wirtualnej, opisania zachodzacych tam proceséw i by¢ moze refleksji
na temat poznania. W przypadku aksjologii wirtualnos¢ sktania do po-
stawienia pytania o zdolnos¢ wartosciowania przez podmiot w sferze
wirtualnej oraz rodzaj relacji miedzyludzkich. Nawiazujac do antro-
pologii, dotyczy wymiaru egzystencjalnego, dualizmu psychofizyczne-
go oraz koncepcji sSwiadomosci. W aspekcie estetyki gtownie wigze si¢
z koncepcja dzieta sztuki, szczeg6lnie w nawigzaniu do dziet interak-
tywnych, np. ich sposobu istnienia, procesu odbioru oraz roli twor-
cy i odbiorcy. W ogélnym sensie, w tradycji filozoficznej, historycznie
i przedmiotowo, mozna zaktada¢, ze zagadnienie wirtualnosci wiaze
si¢ w znacznym stopniu z problematyka metafizycznego idealizmu.

Zaproponowany przez nas podzial trzech aspektéow opisu wirtu-
alnosci uwzglednia szerszg skale przedmiotu, rowniez w aspekcie hi-
storycznym, przy czym perspektywa filozoficzna bylaby najszerszym
ujeciem. Rozwoj techniki i technologii, a takze jej zwiagzek z rzeczy-
wistoscig traktowany bytby jako wyjatkowy czynnik i historyczny pro-
ces, wspolczesnie umozliwiajacy realizacje lub emanacje filozoficzne;j
idei wirtualnosci, w rozumieniu dazenia do kreowania alternatywnej
w stosunku do realnosci rzeczywistosci cztowieka. Perspektywa tech-
nologiczna miataby uwzglednia¢ swoiste w niej zanurzenie dwdéch po-
zostalych aspektow, nierozerwalnie ztaczonych w procesie wspolnych
przemian.

8 M. Morse, Virtualities. Television, Media Art, and Cyberculture, Indiana
University Press, Bloomington 1998, s. 14-15.
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WARSTWA TECHNOLOGICZNA: URZADZENIA KREUJA
SRODOWISKO ELEKTRONICZNE

Kiedy pojawito si¢ zjawisko wirtualnosci w aspekcie technologicz-
nym? OdpowiedZ mozemy wigzac z rozwojem technologii kompute-
rowej i przywotac rok 1968, kiedy powstal pierwszy interfejs w posta-
ci hetmu HMD (head-mounted display), skonstruowany przez Iva-
na Sutherlandad — niezwykle urzqdzenie — ,,brama do innego Swiata”,
tréjwymiarowej przestrzeni elektroniczne;j.

Zasadniczych obserwacji dotyczacych rzeczywistosci wirtualnej
dokonat juz w latach 70. Myron Krueger, nazywany ,,ojcem” rzeczy-
wistosci wirtualnej, do opisania ktérej uzyt wtasnego terminu - arti-
ficial reality10.

Sztuczna rzeczywisto$¢ oferuje nam nowy rodzaj realnosci, ktéra moze
stanowi¢ odpowiedz na nasze oczekiwania, zapowiadajac, ze wyobrazenia
stang sie realne, fizykalne, bedac w pelni wartosciowg rzeczywisto$cigl!.

Idee rzeczywistosci wirtualnej Krueger pojmuje w kategoriach
$wiata czlowieka, realnosci — sztuczna rzeczywistos¢ traktowana jest
jako rzeczywisto$¢ poréwnywalna lub pod pewnymi wzgledami real-
nos$¢ wrecz przerastajagca. Wychodzac od technologii (gtéwnie HMD),
Krueger roztacza perspektywe og6lng dla znaczenia rzeczywistosci
wirtualnej, w aspekcie istnienia czlowieka, elektronicznej egzysten-
cji, sfery nowych mozliwosci i wartosci artefaktowej rzeczywistosci.
Zwiazek czlowieka z urzgdzeniem nie jest traktowany w kategoriach
uzytkowych, jest to raczej wspolistnienie na tej samej ptaszczyznie
- czlowiek i urzgdzenie prowadza dialog, w pewnym sensie czlo-
wiek zdaje si¢ na urzqdzenie, ktore traktowane jest jak elektronicz-
ny partner. Sztuczna rzeczywistos¢ jest srodowiskiem przestrzennym,
zdolnym do zamanifestowania sie czlowiekowi poprzez np. $wiatlo
i dzwiek, angazujacym odbiorce i powodujacym zaintrygowanie — jak-
by sztuczna rzeczywisto$¢ na swoj sposob wciagata, zapraszata czto-
wieka do wspolnego tworzenia lub zaistnienia. Jest jako potencjalne

9 J. Lanier, Wirtualna obecnosé, przet. A. Bartnik, , Swiat Nauki” 2001, nr 6, s. 48.

10 Bedac zwolennikiem rzeczywistosci wirtualnej, Krueger jest réwniez pio-
nierem w okreSlaniu jej znaczenia, wlasciwie mozna powiedzie¢, ze jest klasykiem
W pojmowaniu idei rzeczywistosci wirtualnej, zwlaszcza w kontekscie traktowania
jej jako alternatywnego w stosunku do realnosci $wiata czlowieka. W ksigzce Arti-
ficial Reality, wydanej w 1983 roku, zawart szereg idei, ktore byly rozwijane przez
pozniejszych komentatorow (M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Pu-
blishing Company Inc., Reading, Mass. 1991).

L1 M. Krueger, Artificial Reality II, s. 261. Tlumaczenia cytatow, ktore nie zo-
staly zapozyczone od polskich ttumaczy, sa przektadami autora.
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i zdolne do wspéttworzenia z odbiorcg medium, podbudowujace dzia-
tania cztowieka, swoisScie wspomagajace ludzkie mozliwosci w proce-
sie interaktywnego oddziatywania.

Sztuczna rzeczywistosc jest sfera, z ktorej czlowiek bedzie powra-
cal do Swiata realnego raczej z sentymentu — realno$¢ nazywana jest
,przyjemnym miejscem do wizytowania”, ktéremu cztowiek nie przy-
nalezy w takim sensie jak przynalezy sztucznej rzeczywistosci, gdzie
w przyszlosci bedzie odnajdowal obszar dla podejmowania dziatan
i tresci zycial2.

Okreslenia wirtualnosci dokonal réwniez Jaron Lanier, ktory
w znacznym stopniu formowat histori¢ i znaczenie wirtualnos$ci w ob-
szarze technologii od lat osiemdziesiatych zeszlego wieku. Lanier sto-
suje nowatorskie urzgdzenia i realizuje projekty gléwnie w zakresie
komunikacji sieciowej, w ramach wlasnego systemu VPL - Visual Pro-
gramming Languages — z zastosowaniem kamer, tworzeniem pierw-
szych sieci komputerowych oraz wykorzystaniem generatoréw cyber-
przestrzenil3. Lanier jest dzisiaj glosem opiniotworczym — w sensie
rozwoju technologii wirtualnosci jest ksztaltujagcym to pojeciel4 — jest
takze kompozytorem zajmujacym si¢ muzyka Iaczaca brzmienia ge-
nerowane elektronicznie z brzmieniami akustycznymi instrumentéw
azjatyckich.

Mozna obserwowac oddziatywanie lanieryzmu jako doktryny, wizji
lub kultu dla zjawiska wirtualnosci.

..wraz z Virtual Reality, kiedy urzadzenia do tworzenia zawartoSci wir-
tualnych $wiatéw stawac si¢ beda coraz doskonalsze, ludzie beda mogli
wspOlnie kreowac¢ wnetrze Swiata wirtualnego z taka tatwoscia, z jaka
postuguja sie jezykiem. Zamiast zatem uzywac symboli odnoszacych sie
do rzeczy, bedzie mozna po prostu kreowaé rzeczywisto§¢ w tworczym
wspoldziataniu, intencjonalnej wspélnociels.

Lanier okresla wirtualnos¢ na granicy pomiedzy realnoscia a inter-
fejsami uzytkownikéw, gdzie podmiot zmienia swoja nature lub oso-
bowos¢, przechodzac granice pomiedzy obydwoma srodowiskami.

Przestrzen wirtualna umozliwia wrecz nieograniczone przemiesz-
czanie sie, szybkie docieranie w wybrane miejsca (teleobecnos¢),
w zasadzie przy zachowaniu prywatnosci i tozsamosci podrézujacego.

12 Tamze, s. 265.

13 M. Heim, Virtual Realism, s. 16-17.

14 Lanier definiuje wymyslony przez siebie termin: Wirtualna Rzeczywistos¢
-z rezerwg i dystansem — jako technologi¢ dostarczajaca zmystom stymulacji, po-
wodujaca iluzje obecnosci w cyfrowo wykreowanych przestrzeniach” (M. Furma-
niuk-Donajski, Koncert — Performance, ,Exit” 1997, nr 3 [31], s. 1516).

15 J. Lanier, Mowi Jaron Lanier, przel. P. Zawojski, ,,Opcje” 2000, nr 4 (33),
s. 25.

2l
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Intensyfikacja kontaktéw mozliwa jest dzigki miejscu spotkan, jakim
jest przestrzen cybernetyczna, ktéra pod tym wzgledem jest bardziej
funkcjonalna, pojemna i wydajniejsza niz przestrzen fizyczna — nie-
przezwyciezalnie ograniczona czasoprzestrzenia. Wejscie lub wyjscie
z przestrzeni wirtualnej skazuje na jeden ze sposobéw istnienia i dzia-
tania czlowieka: zewnetrzny w stosunku do przestrzeni wirtualnej —
nazwijmy go ,czlowiek-off”, tj. istniejacy w przestrzeni $wiata real-
nego oraz wewnetrzny, czyli ,,czlowiek-on”, istniejacy w przestrzeni
wirtualnejl6. Wtaczenie si¢ w kanale wideo lub wirtualna obecnos¢
awataral7 jest dotaczeniem ze Swiata realnego do $wiata wspolno-
ty uzytkownikow przestrzeni wirtualnej!8. Srodowisko elektronicz-
ne w nieznacznym stopniu zawiera obszary, ktére moglyby by¢ zin-
dywidualizowane, osobiste, jak obszary prywatnosci. Raczej chodzi
o wspolny dla wszystkich obszar lub kanatl informacji, gdzie indy-
widualne obszary nie sg tak ,namacalne”, chociaz dostrzegalne, np.
przy wytworzeniu pojedynczego kanalu teleimmersji wideo. W srodo-
wisku elektronicznym mozna zaistnie¢ przy pomocy np. kamery, co
jednak zmienia charakter obecnosci, np. ze wzgledu na teleobecnos¢
w ramach techniki wideo, jedno- lub wielokanalowego, w stosunku do

16 Cziowiek moze by¢ pojmowany jako uklad homeostatyczny, ktory jest przy-
gotowany na labilne dziatanie pod wplywem oddzialywania bodzcow zewngtrz-
nych, ktére mozna by okresla¢ albo naturalnymi, tj. zwigzanymi np. z zyciem bio-
logicznym, albo wirtualnymi, tj. zwigzanymi z oddzialywaniem elektroniki, np.
mediéw lub Internetu. Posiadajac wtasne ,wlaczniki” i ,wylaczniki”, ktore bez-
wiednie dzialajg w celu zachowania biologicznego Zycia albo sg uruchamiane §wia-
domym postepowaniem, cztowiek rozpoznaje moment i cel wlaczenia sie¢ w sfere
oddziatywania elektroniki jako rzeczywistosci, ktéra r6zni si¢ od realnosci, w ktéra
si¢ ,wchodzi” lub z ktorej si¢ ,wychodzi”, zachowujac wiedz¢ na temat odrgbno-
sci, np. ontologicznej, obydwu sfer oraz §wiadomos¢ konsekwencji wynikajacych
z przenikania si¢ ich lub pomieszania (A. Porczak, Ciato jako ‘switch’, ,Kultura
Wspolczesna” 2000, nr 1-2 [23-24]: Estetyka (im)materii, red. K. Wilkoszewska,
Instytut Kultury, Warszawa 2000, s. 180-183).

17 Awatar jest pojeciem dotyczacym elektronicznej postaci, reprezentujacej
podmiot (wlasciciela) w srodowisku komputerowym, przy pomocy ktérego czto-
wiek porusza si¢ po okreslonych, dostgpnych dla awatara Srodowiskach. Dzigki
awatarowi podmiot moze nawigzywac kontakty z innymi uzytkownikami prze-
strzeni elektronicznej, co dokonuje si¢ za posrednictwem ,,spotkania” awatarow.
Awatar moze by¢ postacig wybrana, jedng z kilku zaproponowanych dla uzytkow-
nikéw przez producenta programu, moze wygladem catkowicie odbiegac¢ od wtasci-
ciela, ale takze moze pod pewnymi wzgledami upodabniac si¢ do niego dzieki za-
stosowaniu przez uzytkownika indywidualnych charakterystyk. Awatar (Avatara)
jest pojeciem posiadajacym geneze w religii buddyjskiej. Dotyczy objawiania si¢
lub wcielania Boga. Wisznu posiada awataré6w w postaciach: Matsya (Ryba), Kur-
ma (Z6tw), Varaha (Dzik), Narasimha (Czlowiek-Lew), Vamana (Karzel), Para-
Surama (Rama), Krsna (Kriszna), Blarama i Kalkin.

18 §. Turkle, Life on the Screen..., s. 177-2009.
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funkcjonowania przy pomocy reprezentujacego osobe awatara, co ina-
czej i zapewne adekwatniej przynalezy idei wirtualizacjil®.

Cyberprzestrzen to co$ wiecej niz przelom w elektronicznych mediach czy
w wygladzie komputerowego interfejsu. Cyberprzestrzen, z jej wirtualnym
Srodowiskiem i symulowanymi $wiatami, stanowi metafizyczne laborato-
rium, narzedzie stuzace badaniu naszego poczucia rzeczywistosci20.

Na gruncie technologicznym wskazano szczegélne wiasnosci wir-
tualnosci, przy czym wklad we wzbogacanie idei wirtualnosci, w po-
wigzaniu z rozwazaniami filozoficznymi i kulturowymi, wniést Michael
Heim, ktory opisujac wirtualno$¢ dokonat rozréznien i postuzyt si¢ po-
jeciami. Heim okresla wirtualno$¢ w odniesieniu lub w poréwnaniu
do realnosci — ,virtual realism” — przez co opis wirtualnosci uwzgled-
nia np. stwarzanie Srodowiska elektronicznego jako zZr6dia mozliwosci
dla dziatan cztowieka, wptywanie na ludzkie zachowania, komuniko-
wanie lub nawigzywanie i rozwijanie miedzyludzkich kontaktow. Od
strony funkcjonalizmu wirtualnos¢ traktowana jest podobnie jak re-
alnosc¢ lub pod tym wzgledem nawet realnos¢ przewyzsza. Wirtualny
realizm zaktada pojmowanie Srodowiska elektronicznego jako elektro-
nicznej rzeczywistosci czlowieka, ale przez to, ze posiada zrédto i pod-
stawe w technologii, jest Srodowiskiem sztucznym i tylko w taki spo-
sOb moze by¢ rozpatrywane.

Wirtualny realizm wymaga wydajnych komputeréw do ustanowienia rze-
czywistosci, ale takze oznacza zachowanie ludzkiej tozsamosci, niezalez-
nie od tego, na ile wprowadzamy technologie do naszego zycia i na ile na-
sze zycie wprowadzamy [w obszar] technologii. Zanim zaczniemy méwic
o wirtualnym realizmie, musimy miec jasne rozumienie tego, ze wirtualna
rzeczywistos¢ to technologia?l.

Wiazac u podstaw zagadnienie wirtualnosci z technologia komputero-
wa, Heim traktuje Srodowisko elektroniczne jako sfere cztowieka, w kto-
rej moga zachodzi¢ procesy podobne do tych wystepujacych w realno-
sci. Podzial pomiedzy wirtualnoscig i Swiatem realnym wyznacza odreb-
nos¢ §wiata realnego lub naturalnego od tego, co sztuczne, elektroniczne.
Heim pozostaje na stanowisku realizmu lub naturalizmu, akcentuje zna-
czenie funkcjonalizmu jako wspoélnej plaszczyzny pomiedzy wirtualnym
realizmem i §wiatem realnym — wirtualne, pomimo ze sztuczne i niere-

19 W, J. Mitchell, Replacing Place, w: The Digital Dialectic: New Essays on
New Media, red. P. Lunenfeld, Massachusetts Institute of Technology, Cambridge
1999, s. 116-127.

20 M. Heim, Erotyczna ontologia cyberprzestizeni, przet. A. Piskorz, w: Wi-
dzie¢, mysle¢, byc. Technologie mediow, red. A. Gw6zdz, Universitas, Krakow
2001, s. 281.

21 M. Heim, Virtual Realism, s. 6.
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