Rozdziat 4. RzeczywistoS¢ wirtualnal

Termin ,wirtualny” jest wspoéiczanie powszechnie aywany. Mowi s¢ 0
rzeczywistgéci wirtualnej gier komputerowych, o wirtualnych skaniach w sieci,
wirtualnych spacerach po znanych miejscach, wingel muzeach, wystawach, a nawet
pienigdzach. Zwizane z nim wyrzenie ,wirtualna rzeczywistgd” uzywane jest do
okreslania catej gamy zjawisk i aktywsa cziowieka zwgzanych z komputerami. Obejmuje
ono coraz szersze obszary nie tylko informatyke abwnie psychologii, socjologii i
filozofii. W taki wiasnie, bardzo szeroki sposolgdziemy rozumieli rzeczywisto wirtualng
w tym rozdziale, bez ograniczania¢sido konkretnej technologii, istnigej lub
wyimaginowanej. Konik (2009) tak pisze o wirtuadob

Termin wirtualné¢ wspotczénie funkcjonuje przynajmniej na trzech poziomachznaczeniu

informatyczno-technicznym (terminologia awana z technologiinformacyjra, zwigzamn z

matematycznymi modelami cyfrowymi), filozoficznynbadajcym struktury ontologiczne

wirtualnych projektéw jakoswiatow madiwych, a take badajcym problemy estetyczne i

epistemologiczne), i ogélnym (w ggju ogolnym wirtualnéé oznacza to, co nierzeczywiste,

nieistniepce, iluzoryczne, wyobtmne, mdaliwe, sztuczne, stworzone przez symulacje

komputerowe [...](s. 82-83).

Czym zatem jest rzeczywisto wirtualna? Jakie ssjej cechy? Czy jest to zjawisko,
ktére pojawito s} wraz z rozwojem technologii komputerowych i jest wich catkowicie
zalezne? W rozdziale tym przedstawione zostaroby odpowiedzi na powgze pytania oraz
inne, wybrane zagadnienia ontologii wirtualnej zeeistcsci,.

Pojgcie ,ontologia” (metafizyka), podobnie jak ,wirtue rzeczywist&t”, jest
terminem bardzo szerokim. Przez ,ontologzeczywistéci wirtualne]” bedziemy tutaj
rozumieli filozoficzne badania nad opisem struktuviytualnegoswiata. Whza Si¢ one z
poszukiwaniem odpowiedzi na podstawowe pytaniagzavie ze statusem samej tej
rzeczywistéci (jakim rodzajem rzeczywisfoi jest swiat wirtualny?, jaki jest status
ontologiczny jego obiektow?), jak réwuiena pytania dotycre zwhzkdédw pomedzy
wirtualnascia i realnaciag (czy rzeczywisté wirtualna to zmiana, rozszerzenie czy dodatek
do rzeczywistéci?, czy jest ona bardziej wirtualna, czy bardzegina?). W olbie tych
bada znajduje sj réwniez analiza wptywu pojawienia giwirtualnej rzeczywisteci na
zmiany pewnych klasycznych koncepcji metafizykizoraa pojawienie ginowych.

! Niektére idee zawarte w tym rozdziale zialenazna tez w (Bondecka-Krzykowska, 2012b)
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4.1. Wprowadzenie

Pocatkow wirtualnej rzeczywistei mazna szuké w technologiach wytworzonych na
potrzeby wojska oraz przemystu rozrywkowego. Nap§oiejsze systemy rzeczywist
wirtualnej to symulatory lotow, aywane przez armiamerykaska i NASA do szkolenia
pilotow. Inne, zwiazane g z produkcy filmoOw, z tworzeniem na ich potrzeby coraz barfizie
realistycznych obrazow i zvickdw. Znaczacym czynnikiem, ktory przyczynit si do
ekspansji wirtualnej rzeczywisto jest gwattowny rozwoj komputerow. Dodatkowe ich
wyposaenie — na przyktad okulary, hetmy ¢kawice — oraz coraz lepsze karty graficzne,
utatwity nie tylko interakaj uzytkownikow z komputerami, ale rOwniezagkbienie s¢ w
tworzony przez nidwiat.

Warto zwréct uwag;, ze dla okrélenia zjawiska wirtualnej rzeczywisid, ktorego
analizy zajmiemy st w tym rozdziale gywa st w literaturze ranych terminéw, nydzy
innymi:

- wirtualna rzeczywist,

- sztuczna rzeczywiséé (termin zaproponowany przez Myrona Krueggra

- wirtualnesrodowiska (aywany przez specjalistow z NASA i MIT),

- wirtualneswiaty (stosowany na uniwersytetach P6tnocnej KagoliWaszyngtonu).

Istnieje rOownie pojecie ,,cyberprzestra@ wprowadzone przez Wiliama Gibsona w
cyberpunkowej powigei Neuromancer ktore odnosi si do ,przestrzeni informacyjnej”,
,Zespolenia informacji cyfrowej i ludzkiej percepqHeim, 1993, s. 150).

Najwickszy popularné¢ sparod wymienionych powsej termindéw zyskato jednak
okreslenie, wprowadzone w latach 60. XX wieku - ,wirtnalrzeczywist&” — a to, medzy
innymi dlatego, ze bylo ono powszechnie zywane przez producentdw spiz |
oprogramowania. Zapgczone zostalo przez Jarona Lanferadziedziny historii sztuki,
gdzie mowi s o metaforze jako o swiecie wirtualnym”. Jednak sam terminswjat
wirtualny” pochodzi od Ivana Sutherlanda, ktéry eku 1968 opracowat, prawdopodobnie
pierwszy naswiecie, system wirtualnej rzeczywistn, w ktorym uwywano naktadanych na
glowe wyswietlaczy. Okrélat on swiat wirtualny jako to, ,co m#na zobaczy w

komputerowo wygenerowanyfwiecie, lzdac przekonanym o rzeczywistym jego istnieniu”

2 Myron Krueger (ur. 1942 w Gary, Indiana, USA) -tyata, informatyk, autor serii artystycznych,
komputerowych instalacji, ktére stalesiacatkiem systeméw rzeczywistoi wirtualnej (na przyktad CAVE),
nazywanychsrodowiskami responsywnymi.

% Jaron Zepel Lanier (ur. 3 maja 1960 w Nowym Jorkidmerykaski informatyk, kompozytor i futurysta.
W 1984 zatayt firme VPL Research, ktéra wyprodukowata prototypowy epranapcy by elementem
wirtualnej rzeczywistéci, miedzy innymi, ¢kawice shigce do manipulacji obiektami widocznymi na ekranie
komputera.
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(za: Latawiec, 2009, s. 52). W dalszejesxz rozdziatlu ledziemy uywali termindw
.fZzeczywistg¢ wirtualna”, oraz §wiat wirtualny” zamiennie, cho niektorzy badacze nie
zgadzaj sic na takie utesamienié.

Przyjrzyjmy s¢ teraz definicjom zjawiska nazywanego ,wirtuglreeczywistdcia”.
Wydaje s¢, ze powszechne rozumienie tego terminu dobrze oddajikipedia
.,Rzeczywiskg wirtualna (ang. virtual reality) — obraz sztucznej rzeczywisto stworzony
przy wykorzystaniu technologii informatycznej. Rgde na multimedialnym kreowaniu
komputerowej wizji przedmiotéw, przestrzeni i zddrzMoze on reprezentowazarowno
elementy swiata realnego (symulacje komputerowe), jak i znojgelfikcyjnego (gry
komputerowe science-fiction}.”Definicja ta koncentruje sina technologii &ywanej do
tworzenia wirtualnej rzeczywistoi i opisuje § jako pewien obiekt — obrazwiata
rzeczywistego lub fikcyjnego.

Mozna jednak rozumte rzeczywisté¢ wirtualng szerzej, nie ograniczg sk do
technologii - na przykiad, Banse (2009xdzi, ze jest ona ,m#iwag (myslowo,
konstrukcyjnie) rzeczywistgia i wraz z tym okr&ong realngcia” (str. 44).

Nie sposoOb jednak oddziélwirtualnej rzeczywistéri od jej wytkownikdw i wrazen,
jakich dawiadczay oni podczas obcowania zgnDlatego te definiuje s¢ jg jako ,model, do
ktérego mana wkracza. Jest to interaktywny komputerowy system, ktoriatdetak szybko i
niezauwaalnie,  z jednej strony zapominagso komputerze, z drugiej £a stwarzany jest
swiat, ktory postrzegany jest jak rzeczywigtb(Guner, 2002, za: Banse 2008, s. 46-47).

W Encyklopedii PWN kfadzie st jeszcze wgkszy nacisk na weaenia zwjzane z
przebywaniem w wirtualnyngwiecie: ,,wirtualna rzeczywist@, ang. virtual reality, VR,
inform. doznania wzrokowe, stuchowe 1 dotykowe generowana pomog
skomputeryzowanego sptm audiowizualnego i specjalnego oprogramowania;
wykorzystywana zwlaszcza w celach rozrywkowychzeéak badaniach naukowych.”

W literaturze znajdujemy wiele innych, ¢sto kraicowo r&nych, definicji
rzeczywistdci wirtualnej. Mana je jednak zasadniczo podziatia dwie grupy, co wynika z
réznego rozumienia omawianego zjawiska. Definicje w#aego rodzaju, podobnie jak ta
cytowana wczéniej z Wikipedi, koncentry sie ha technicznej stronie zjawiska; dgugrupe
natomiast tworg okreslenia podobne do wgj cytowanego, pochodeego zEncyklopedii

PWN wskazug one na pewne aspekty psychologiczne.

* Por. np. (Latawiec, 2009).
® Wikipedia, http://pl.wikipedia.org/wiki/RzeczywisteC5%9B%C4%87_wirtualna.
® Encyklopedia PWN, http://encyklopedia.pwn.pl/h&3896681/wirtualna-rzeczywistosc.html
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Najwickszg wady definicji ,technicznych” jest ich nadmierna kontertja na opisie
okreslonego zestawu ugdzen i oprogramowania, dobieranego przy tym arbitralfiakie
definicie mog staw& si¢ nieaktualne wraz z rozwojem technologii informatygch, jak
rowniez - nie day one maliwosci poréwnania rénych systemow wirtualnych. Pomijaj
takze catkowicie uczestnika zjawiska, ktory ma do ¢egia nie tylko z aparatay ale przede
wszystkim z jej wytworem - wirtualnyriwiatem. Ma@na zatem twierdzj ze rzeczywistéc
wirtualna jest w ogromnym stopniu zjawiskiem psygeniym lub psychologicznym, poniewa
dostarcza ztudzenia przebywania w inn§umecie.

Jednake definicje drugiego typu, koncentgaog se¢ tylko na psychologicznym aspekcie
zjawiska rownie nie g idealne. Cgsto @ one tak szerokieze obejmuj nie tylko
rzeczywistg¢ wirtualng, ale rownie wszelkiego rodzaju odmienne stafwiadomdaci, w
szczegolnéci te, ktdre wywotywane gs przez srodki halucynogenne, sztekczy praktyki
medytacyjne. Kolejne, jeszcze inne cdkeaia ,rzeczywistéci wirtualnej” laczg aspekt
techniczny i psychologiczny, opisgj ja jako sposob interakcji cziowieka z komputerem
(Aukstakalnis i Blatner, 1992).

Czym zatem jest, tak zaie definiowane, zjawisko okslane mianem ,rzeczywisfoi

wirtualnej”? Jakie gjego istotne cechy?

4.2. Cechy wirtualnej rzeczywistosci
Michael Heim, w ksjzce z roku 1993The Metaphysics of Virtual Realitypisat
podstawowe cechy wirtualnej rzeczywigto Badacz twierdzize jest ona ,zanurzagym,
interaktywnym systemem, opartym na obliczalnej rmfacji. Te cechy definigge
sprowadzg sie do ‘trzech i': immersja, interaktywr6 i intensywnd¢ informacji’” (s. 6-7).
Co kryje s¢ pod wspomnianymi "i"? Oznacaapne wybrane koncepcje zgane z
wirtualng rzeczywistdécig. Przeanalizujmy te oraz inne zjawiskacZone najcgsciej z
wirtualng rzeczywistdciag - nie ograniczac sk jedynie do ,trzech i” — prébu¢ poda
wyczerpujca liste cech definiycych wirtualny rzeczywistéé. Zwolennicy ranych takich
Jlist”, jak pisze Heim (1993) ,budygjobozy, ktore z zapatem nie zgadzak co do istoty
tego, co stanowi rzeczywisio wirtualmg” (s. 110). Przedstawione paej analizy mog

okaz& sic pomocne w okrgeniu cech zjawiska nazywanego wirtuglzeczywistécia.

" Ang. ,.immersion, interactivity and informatiorténsity”.

196



4.2.1. Symulacja

Rzeczywisté¢ wirtualng okresla sk czesto mianem ,symulacji komputerowej”. Aby
zbada trafnas¢ tego terminu rozwamy najpierw pogcie ,symulacji” (ang.simulatior).
Mozna by zdefiniowa jg jako ,odtwarzanie wtasrici obiektéw rzeczywistych wrodowisku
cyfrowym” (Gurczyiski, 2013, s. 125), przy czym ,symulacja doskoratdaka, ktora nie
pozwala s} zorientowa, ze mamy do czynienia z symulatj(tamze, s. 126). Warto zwré€i
uwag, iz symulacje obecnie nie tylko wiernie odzwierciegllegeczywisté¢, ale w wielu
przypadkach nawetsj,przerastaj”. Zarowno statyczne obrazy graficzne, jak awikki,
przewy.szap jakosciag swoje analogowe odpowiedniki.

Pojcie ,symulacji” kojarzy s} najczsciej z systemami nazywanymi ,symulatorami”
(na przykfad, symulatory lotu czy jazdy samochodeargz z grami komputerowymi. W
pierwszym przypadku, wierne odwzorowanie rzeczywgst jest wecz niezlgdne.
Powszechne jest obecnie ksztatcenie pilotbw na Etorach lotdw, a jego jaké zalery
migdzy innymi - ché nie tylko - od jakéci symulacji. Podobnie rzecz ma @1 symulacjami
wykorzystywanymi w edukacji, na przykiad - programalo nauki gry na instrumentach, czy
tez gry w golfa.

Z symulacyj spotykamy si jednak rownie w innych przypadkach. Ikony
reprezentuyjce foldery oraz pliki $ rowniez rodzajem symulacji — reprezentac
rzeczywistych obiektéw. £nig takze zdgcia, filmy czy niektére obrazy. Oczysdie, jeli tak
wiasnie rozumie si pojecie symulacji, to nie jest ono zjawiskiem nowymszleze przed er
wirtualnej rzeczywistéci powstawaly symulacje obiektow rzeczywistych, jekociaby
zdjecia czy filmy.

Zauwamy jednak,ze obiekty lgdace symulacjami bardzo ¢zto nie g nierzeczywiste.
Usunkcie ikony reprezentagej plik dokumentu jest jednoznaczne ze zniszcrersamego
tego dokumentu. Jest to dziatanie zupetnie reaina swoje konsekwencje w rzeczywistio
Coraz wecej ludzkich dzialda przenosi s do rzeczywistéci symulowanej, podczas, gdy
operowanie na jej obiektach ma swoje doktadne esatfpowiedniki - na przykiad, przelew
dokonany w wirtualnym banku powoduje zmjasalda rzeczywistego konta.

W nauce i technice pggie symulacji ma dwa znaczenia (por. Latawiec, 200@récz
wspomnianego ju odwzorowania oryginatu, pochagtzgo zazwyczaj z rzeczywisto
empirycznej, mowi si 0 symulacji jako o metodzie badawczej. Polega maaprawdzaniu
lub odkrywaniu wiasnéei rzeczywistéci z wykorzystaniem jej modelu, w wirtualnym

swiecie. Aby sprawdZzi pewne zjawisko lub proces, zazwyczaj nie pogiasi weryfikacji
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bezpdrednid, formutuje s¢ (tworzy) jego model, ktory poddawany jest sprawdzew
srodowisku komputerowym (po napisaniu odpowiedniggogramu, uruchomieniu go,
weryfikacji i interpretacji jego wynikéw). Jest todzaj eksperymentu, w ktérym odkrywa si
wlasndci rzeczywistgci, a nie swiata wirtualnego (por. rozdziat 2.2.2). Roéwhie/ tym
znaczeniu pegia ,symulacja’, znacges role dogrywa jej wierné¢ oryginatowi (czyli dobre
przyblizenie badanych proceséw czy zjawisk).

Czy jednak pajcie to wystarczy do zdefiniowania rzeczywistio wirtualnej?
Zdecydowanie - nie. dk rozumiemy je szeroko, jako odzwierciedlenie cemhiektow
rzeczywistych, to przykladami symulacj gdjccia i filmy, ktGre nie maj wiele wspolnego z
rzeczywistdciag wirtualng. Co wkcej, nie wszystkie wirtualnéwiaty s odzwierciedleniem
Swiatdw rzeczywistych - wystarczy przyjeic grom komputerowym, by znde liczne
przyktady ,rzeczywistéci wirtualnych”, ktore nie majniemal nic wspdlnego z otaczaym
nasswiatem. Ponadto, do tworzenia symulacji naekenieczne techniki cyfrowe, wystarcz
obrazy analogowe lub modele czysto matematyczreniina wic przypé, ze symulacja
definiuje wirtualry rzeczywistec.

Co zatem odrinia symulacje, ktére jestay sktonni uzna za wirtualr rzeczywistéé

od pozostatych? Jest to ich interaktywo

4.2.2. Interaktywnos¢

Gurczyhski (2013) twierdzize ,[ijnteraktywna¢ jest podstawowi charakterystyczn
cechy rzeczywistéci wirtualnej. Wraenie przebywania w innym #irzeczywisty$wiecie
powstaje w di#ej mierze na skutek tegage maemy wchodz w interakcje z elementami
srodowiska wirtualnego” (s. 136). Interaktyw&do rozumiana jako midiwos¢ wzajemnego
oddziatywania obiektu i jegozytkownika, jest cgsto traktowana jako warunek konieczny
wirtualnasci. Komputerowe reprezentacje tynvniy sic od innych symulacji, na przyktad od
zdje¢ czy modeli matematycznyclie ludzie mog wchodzé z nimi w interakcje, ktére
przypominag kontakt z prawdziwymi przedmiotami. Ludzie mogwniez powodowa, ze
komputerowe symulacje ,roffi pewne rzeczy. Jest to ta cecha, ktorej niegnvape formy
reprezentacji rzeczywis{oi.

Warto jednak pamtac, ze interakcja nie jest ceghprzystugugca tylko wirtualnej
rzeczywistéci. Mamy z ng bowiem do czynienia rowniepodczas wideokonferencji, w

procesie nauczania na odlegto(w tym w modnym obecnie e-learningu)adb tez w

8 Na przyktad ze wzgtu na trudnéci lub niebezpieczestwo zwhzane z jego obserwagjjak ma to miejsce w
przypadku badanad rozprzestrzenianienesihoréb zakanych.
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programach radiowych i telewizyjnych, wykorzystyjch, na przyktad akczna¢ telefoniczn

lub audiowizualg z widzami. Interakcja jest zatem zjawiskiem szemkwysepujacym nie

tylko w odniesieniu do technologii komputerowychtz§rzyjmy sk zatem prébom jej
zdefiniowania.

Definicja zaproponowana przez Steuera (1992) pazwalporownywanie systemow ze
wzgledu na stopnig interaktywndci, rozumianej jako sposob, w jakizyikownik maze
uczestniczy w modyfikowaniu danego systemurddowiska) w czasie rzeczywistym.
Definiuje on trzy elementy okékajace stopnié interaktywndci: szybkdé, zakres oraz
mapowanie.

Szybka¢ interakcji, ktép Steuer rozumie czysto technicznie, w znagzsposob
wptywa na odczucie realda danegosrodowiska. Nawet systemy o gorszej grafice, ale
dziatapce szybko powoddj ze wytkownicy majj wrazenie rzeczywistych dziata Kazde
op&nienie reakcji na te dzialania zmniejsza odczuealnGci. Dotyczy to szczegOllnie
aktywndci realizowanych za pomedechnik komputerowych w czasie rzeczywistym, thkic
jak wieloosobowe gry i wideokonferencje, lecz rogmi realizowanych za pomgdnnych
medidw, na przyktad rozmdw telefonicznych.

Drugi z czynnikdw okréajgcych stopnié interaktywndci to jej zakres, rozumiany
jako liczba atrybutéw, ktére mie modyfikowa uzytkownik. Im wiecej parametréw w danym
srodowisku mae podlega zmianom, tym wgkszy zakres interaktywroi. Steuer klasyfikuje
media wizualne wedtug tego kryterium. Na pgikm skali umieszcza tradycyjnie rozumaan
telewizje, ktéra mae by jedynie whczona i wyhczona, nagpnie nagrania na kasetach
video, ktérych cgsci mogy by¢ wielokrotnie odtwarzane, i dalej - @ nagrane na raikach
cyfrowych (ptytach DVD, Blue-ray, dyskach twardyéhtym podobnych), ktére nima
dodatkowo zwalni@ lub przyspiesza dokonywa zblizen, a nawet modyfikaciji
poszczegolnych g¢. Medium o najwgkszym stopniu interaktywroi jest natomiast, jego
zdaniem, interaktywna animacja komputerowa, pozwedawytkownikowi na interakcje z
Nig W czasie rzeczywistym.

Mapowanie z kolei, to sposob, w jaki ludzie oddzj@hasrodowisko. Z jednej strony,
dziatania te maog by¢ sztuczne, to znaczy, zupetnie niegzzeine z ich odpowiednikami w
swiecie rzeczywistym, jak na przyktad regulowaniesgbsici telewizora za pomacruchow
palcéw u stopy, z drugiej — zupetnie naturalne, k@rowanie wirtualnym samochodem za
pomog kierownicy.

Wszystkie trzy czynniki opisane przez Steuera -bka§¢, zakres i mapowanie -

okreslajg tatwos¢ wehodzenia w interakgj obejmujca wszystkie media. Powoduje toe za
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interaktywne naley uzn&, podobnie jak film, rownie radio, ksizki, fotografie i tradycyjne
formy sztuki (jak malarstwo czy rzea). Takie ujcie interaktywnéci, cha: umazliwiajace
tatwe porownywanie mediow, wydaje: $iy¢ jednak sprzeczne z intuicj

Inng definicjg, blizszz potocznemu rozumieniu tego terminu, zaproponowtrski
(2002), ktory pisze: ,uwgam interaktywné¢ za pewp wilasng¢ systemow zigonych z
maszyn i postugggych se¢ nimi ludzi, ktéra zapewnia tym systemom sgenie zwrotne” (s.
36). Sprowadza on zatem interaktywfiodo, wywodzacego s¢ z cybernetyki, peicia
sprzzenia zwrotnegd Zauwaa przy tymze uktad komputertytkownik jest niemal zawsze
interaktywny, co wynika z samej zasady dziataniengotera.

Do zaistnienia sptzenia zwrotnego konieczne jest rpstwo pewnych dziafa a wiec
interaktywnd¢ charakteryzuje tylko te systemy, ktorg@ gorganizowane w oparciu o
chronologe; mazna to traktowé jako wad przedstawionej definicji. Nie pozwala ona
réwniez, w odr@nieniu od definicji Steuer’a, na stopniowaniegoig interaktywnéci: dany

system jest interaktywny -atiz tez nie jest.

4.2.3. Sztucznos¢

Kolejna, trzech cechy wirtualnej rzeczywistéci wymieniory przez Heima jest
sztuczndé (ang. arificiality). Srodowisko komputerowe rozumiemy jako ,sztuczne” w
opozycji do naturalnej rzeczywistm. Jednake obecnie coraz trudniej jest poda
jednoznaczne kryterium dla odrdenia pogé: naturalne/sztuczne. Otaczed nas
rzeczywistgc¢ jest bowiem w diej mierze wytworem dziataldoi cztowieka, a nie tylko - sit
natury. Dlatego terozumienie terminu ,sztuczny” w taki sposéb, byyphowat on wszystko,
co jest wytworem cztowieka, jest zbyt szerokie.t,8zna&¢” powinna by raczej traktowana
jako jedna z wielu wiasnoi wirtualnej rzeczywistéci - podkrélajaca, ze jest ona
generowana komputerowo. Gdyby zen& ja za pogcie definiupce, tym samym mana by
twierdzic, ze wszyscyyjemy w wirtualnej rzeczywistei i to nieustannie, a nie tylko obaugj

z komputerami.

4.2.4. Immersja

Jeli probowalibysmy wskazé ceclke definiujgca rzeczywisté¢ wirtualng, to na
szczegOlp uwag zastuguje immersjaa(lg. immersion- rozumiana jako ,zanurzenie w” -
zdaniem wielu badaczy wyidia ona swiat wirtualny spérdd innych systemow

symulacyjnych. Randal Walser, jeden z twoOrcow sysie wirtualnej rzeczywiskei,

° Pogcia cybernetyczne wykorzystuje:sbwniez do definiowania innych zjawisk zwdanych z informatyk na
przyktad, do okrélenia pogcia ,informacja” (por. rozdziat 3.2.3).
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twierdzi, ze ,[d]ruk i radio mowj; scena i ekran pokazjpodczas gdy rzeczywisio
wirtualna zanurza” (za: Rheingold 1991, s. 192)mRn Konik (2009) natomiast zausiea
.[0]becnie terminem oddagym najwierniej ide wirtualnej rzeczywistei jest immersja
(zanurzenie) w alternatywnydhwiatach stworzonych przy pomocy komputerow” (s.. T3
badaczy niezgadzajych s¢ z powy:szym pogildem naley Gurczyski. Pisze on (2013):

Rola pogcia ,immersji” przy okrélaniu rzeczywistéci wirtualnej wydaje s drugorzdna.

Zanurzenie w danynmdrodowisku jest maiwe dzigki specyficznym cechomrodowiska — w

szczegOlnéci w przypadku rzeczywisgoi wirtualnej kluczowe znaczenie ma #iwosc

podejmowania napotykgjych na opor dziafai rozwigzywania probleméw. Zjawisko immers;ji
jest wtorne w stosunku do bardziej podstawowychmedliwiajacych zanurzenie — wiasém
danegosrodowiska. Jako takie pgjie ,immersji” jest rowni¢ pochodne w odniesieniu do

bardziej podstawowych termindéw charakteryeyhsrodowiska wirtualne (s. 145).

Sprobujmy sprecyzowapojccie ,immersja”, tak ranie rozumiane w odniesieniu do
wirtualnej rzeczywistéci. Ma ona dwa wymiary: technologiczny oraz psyehic
Rozpocznijmy od technologii.

Wywotaniu wraenia zanurzenia zmystowego w wirtualnywiecie shia: specjalne
okulary lub hetmy z wmontowanymi \wietlaczami (ang. HMEP), rekawice cyfrowe (ang.
data glove} oraz inny sprat ttumaczacy ruchy ciata, oczu igk ha dane wprowadzane do
komputera. Spkg taki umaliwia uzytkownikowi interakcg z wirtualrg rzeczywistéciag na
wiele sposobow - podobnie jak dzieje $0 w rzeczywistéci realnej, poprzez: ogflanie,
mowienie, stuchanie, dotykanie czy przemieszczaiiav jej obkbie. Warto zauway¢, ze
niektore typy hetméw nie tylko wwietlajg obrazy i emituj dzwieki z wirtualnej
rzeczywistdci, ale jednoczanie catkowicie odcinajuzytkownika od bodcéw zewrtrznych,
docierajcych z rzeczywistei. Podobnie, na przykiad, wirtualne kokpity w saotach
wyswietlaja pilotowi uproszczony, generowany komputerowo, nhadeczajcego gaswiata.
Mozna zatem stwierdgj ze technologia nie tylko unibwia uzytkownikowi zanurzenie giw
swiat wirtualny, ale rowniz ogranicza, a nawet catkowicie eliminuje, boel docierajce do
niego zeswiata realnego. Najpopularniejsze systemy rzeczgéas wirtualnej nie oferyj
jednak pelnego zagiienia bodcéw pochodzcych 2z rzeczywist@i sygnatami
komputerowymi, dlatego #e niektdrzy badacze proponujokresla¢ je jako ,mieszam
rzeczywisté¢ wirtualng”. Mozna by nawet poku&i sii 0 przedstawienie systemow
wirtualnych na skali, ktérej jednym kieem jest ,rzeczywistg” (realnas¢), a drugim -

»Cczysta wirtualné¢”, z systemami ,mieszanymi” gdZig@asrodku.

19 HMD (Head-mounted displays) zostaly spopularyzosarzez Jarona Laniera i jego figdPL Research.
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Ze zjawiskiem immersji mamy do czynienia rownig przypadku innych mediow, nie
zwigzanych z tak wyspecjalizowantechnologi. Ogldajac filmy, czytapc kshazke lub
stuchajc muzyki, maemy sih wyobrani zanurzy si¢ w inny, fikcyjny swiat. Jest to jednak
nie tyle doznanie fizyczne, co psychiczne. Gufisky (2013) pisze: ,Zanurzenie mentalne
jest wic odczuciem czysto psychicznym, stanem emocjonalnyachugcym sk
zawieszeniem niewiary i ¢hokim zaangazowaniem w odbierane ge” (s. 143).

Ciekawy aspekt immersji pojawia ¢siw zwigzku z pewnym rodzajem gier
komputerowych - nazywanych gyka angielskiego, MUD-ami (antylulti-User Dungeonys
lub po polsku ,Wieloosobowymi Lochami” - ktorych adragdnym celem jest wywotanie u
uzytkownika odczucia przebywania w innyfwiecie: gry te nie $ zwigzane zzadnym
sprztem, co wgcej - nie ma w nich nawet wyrafinowanej grafiki ® systemy, w ktorych
komunikacja z komputerem odbywa gia pomog interfejsu tekstowego. Celem rozgrywki w
MUD-ach jest pokonanie przeciwnika lub zdobyciewiekszej liczby monet czy punktow.
Gra polega na tymze uwytkownik przemierza jejswiat, wykonupc szereg zada i
rozwigzujgc zagadki. Poniewaw grze mae uczestniczy wielu graczy jednoczeie,
mozliwe jest ich wspoétdziatanie w agjnieciu okrelonego celu. Gry te nie mgjnic
wspolnego z hetmami,ckawicami czy skafandrami, a jednak ich entézjai badacze
nazywaj je rzeczywistécia wirtualmg. Ich wirtualnys$wiat tworzy s¢ nie na ekranie czy e
w przestrzeni, ale w wyohiai kazdego z graczy, ktéry ,zanurzae¢siw wirtualng
rzeczywistac.

Z immersjy zwigzana jest kolejna cecha wirtualnej rzeczywisimazwana przez Heima
catkowitym zanurzenieiang.full body immersiot). Uzywa on tego terminu w odniesieniu
do srodowisk interaktywnych tworzonych przez Myrona Egera (por. przypis 2), w ktérych
uzytkownik swobodnie si porusza, i z ktérymi wchodzi w interakcje. Jedngmajbardziej
znanych jest, stworzone w 1985 rokvideoplace W projekcie tym Kruegeryzywajac
technik telewizyjnych umieszczat uczestnikébw w divgmomieszczeniach, ktére mogty by
fizycznie bardzo od siebie odlegte. Obrazy z tyéimych miejsc naktadane byly na siebie,
dzieki czemu uczestnicy mieli wianie, ze znajduy Si¢ tuz obok, ze mog sie dotyka i
manipulow& swop reprezentagjna ekranie. Badacz nie wykorzystywat przy tyaanych ze

wspomnianych wczmiej technologii stdgcych immersji, hetmy, skafandrydlz inne.

M Gurczyiski (2012) thumaczy ten termin jako ,zanurzenienpeielesne”.
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4.2.5. Teleobecnos¢

Inng cechy, ktéra mazna przypisa rzeczywistdci wirtualnej, jest teleobecké (ang.
telepresence E-mail, wideokonferencje, edukacja na odlégta nawet telefony, to #he
rodzaje tej obecr$gi. Wszystkie zwjzane z n§ technologie umdiwiajg uzytkownikom
porozumiewanie si— takze przy bardzo diych odlegtdciach. Maliwe 53 jednak rownie
inne, poza rozmoyy formy interakcji. Na przyktad, w badaniach kosmaegykorzystuje si
zdalnie sterowane roboty, oraz statki bezzatogoaveksploracji odlegtych miejsc w uktadzie
stonecznym. Pobobnie, wojskaywa sprztu umaliwiajacego ludziom nie tylko widzenie i
styszenie ,,na odlegd®’, ale réwnie zdalne ingerowanie wrodowisko za pomagcnarzdzi i
instrumentow. Z tak rozumignteleobecnécia mamy do czynienia coraz gziej - i to w
réznych obszarach bafla

Steuer (1992) wprowadza stopniowanie teleob&ilfo rozumiane jako poczucie
przebywania wsrodowisku, biogc pod uwag plastycznéc i interaktywnd¢. Proponuje on
rowniez sposéb uporgkowania medidw, umieszcaaj je w ukladzie wspoélgnych, na
ktéorego osiach znajdwj sic te wianie dwie cechy. Medium charakteryzcym sk
najwickszym stopniem plastyczé@ i interaktywndci jest, jego zdaniem, rzeczywisto
wirtualna. Oczywicie, teleobecni@ maze by, podobnie jak inne, wspomniane wziej
cechy wirtualnej rzeczywistoi, realizowana analogowo - na przyktad, poprzezmawy
telefoniczne, systemy konferencyjne czy: teterowanie urgzeniami za pomac fal

radiowych. Nie jest ona zatem ceakefiniujgcg wirtualmg rzeczywistéc.

4.2.6. Komunikacja sieciowa

Wazng, zdaniem Heima, rol w charakterystyce wirtualnej rzeczywisto odgrywa
komunikacja sieciow&ng.networked communicationgMozliwos¢ polaczenia komputeréw
w sig¢ powoduje,ze wielu ludzi mae jednoczénie dawiadcz& tej samej rzeczywistoi
wirtualnej. To widnie intersubiektywng@, mazliwos¢ dzielenia jej z innymi gytkownikami,
odr@znia rzeczywisté¢ wirtualg od fantazji. Fantazje, marzenia i sny $&owiem
doswiadczeniami prywatnymi. Intersubiektywsto mazliwa, miedzy innymi, dz¢ki
komunikacji sieciowej, otwiera nowe rravosci dla ludzkiej aktywnéci. Komunikacja,
sztuka, polityka, a nawet akty seksualne i przemscyymi dziataniami cztowieka, ktére
znalazty jui swoje miejsce w teg rzeczywistsci.

Podane przez Heima cechy symulacji generowanych pktemowo - ktére $

interaktywne, mog by¢ dzielone przez wielu aytkownikéw, daj wrazenie catkowitego

2por. par. 4.2.2, gdzie oméwiono stopniowanie akgwnaici.
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zmystowego ,zanurzenia ¢8i w nig, i ktore umaliwiajg uzytkownikom komunikagj,
dziatanie i wspoétdziatanie na odle§to - s3 najczsciej przytaczanymi cechami wirtualnej

rzeczywistgci. Oczywecie, ich list mazna rozszerzabadz tez ogranicza.

4.2.7. Fikcjonalizacja
Sitarski (2002) twierdzize differentia specificazeczywistdci wirtualnej to: zanurzenie
(immersja), teleobecsé oraz interaktywn&, podkr&la on przy tym szczegdnrole
fikcjonalizaciji:
Rzeczywisté¢ wirtualna daje uczestnikowi poczucie przebywanianwym srodowisku. To
wrazenie zanurzenia wynika przede wszystkim z intenaktgci komunikacji, czyli z
mozliwosci wprowadzania zmian Wodowisku zmediatyzowanym. Inne czynnikisrad nich
przede wszystkim ztudzenia zmystowe, majpaczenie drugoedne. Wane jest natomiast, by
dziatania cziowieka i komputera byly sfikcjonalizame, to znaczy, aby oprocz swojego
technicznego znaczenia mialy jeszcze inne, pozgedapudowa fikcyjng rzeczywistéc.
Fikcjonalizacja umgiwia przegcie od interakcji z komputerem do dziatlania w etwhiym
srodowisku. Paczenie tych elementow stanowi ée differentia specificarzeczywistdci

wirtualnej (s. 40).

4.2.8. Hipertekst

Gurczyhski poszerza list poje¢ zwigzanych z wirtualg rzeczywistéciag podan przez
Heima, o hipertekst (hipertekstoyéd, oraz - o czas. Dodanie hipertekstu gzane jest z
twierdzeniem, ze Internet jest obecnie najbardziej rozpowszechnioreczywistécia
wirtualmng, a cech umazliwiajaca jego interaktywnéc jest widnie hipertekstows. Pisze on
(2012): ,Hipertekst w Internecie jest dla nas ciymak naturalnymze praktycznie go junie
zauwaamy — po prostu klikamy w kolejne odimiki, przechodzc od informacji do
informacji” (s. 155). Czym jest zatem 6w ,niezawainy” hipertekst?

Hipertekst, jako tekst z systemem oéim&ow, mazna rozumié jako swego rodzaju
metatekst (tekst zimny z tekstéw dospnych po nachieciu odpowiednich odrimikéw)™.
Mozna te: podp¢ proke jego okrélenia przez podanie listy elementéw, z ktérychsditada.
Taka definice zaproponowat Luciano Floridi (1999). Twierdzi ote hipertekst jest
konstytuowany przez trzy elementyezty, zestaw paiczer oraz interaktywny i dynamiczny
interfejs. Wezty mogs by¢: dokumentami alfanumerycznymi, dokumentami multimymi,
lub tez jednostkami funkcjonalnymi (na przyktad apletans).one podczone odnénikami,

osadzonymi w wztach za pomagspecjalnych znacznikdéw (nazywanych kotwicami),ré&to

13 Por. np. (Heim, 1993).
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umazliwiajgcych wytkownikowi przehczanie s pomiedzy weztami. Uzytkownik operuje
tymi odnagnikami za pomoginterfejsu.

Floridi twierdzi, ze powysza definicja hipertekstu pozwala na ungae trzech
najczsciej popetnianych lkdow w jego okréaniu. Pierwszym jest bdl literackdci,
polegajcy na traktowaniu hipertekstu jako techniki narjaej, podczas gdy jest on jedynie
sposobem organizowania informacji. Drugi - tgdokkspresyjn€ri, to znaczy, traktowania
hipertekstu jako natzlzia utatwiagcego tworzenie tekstow - cha@ostat on zaprojektowany
dla wygody czytelnika i ma lByprzede wszystkim nagdziem utatwiggcym czytanie i
korzystanie z tekstéw. Kolejny dm: elektronicznéci — polega na stwierdzenige hipertekst
jest zwipzany wyhcznie z komputerami. Oczysagie, wickszag¢ jego implementacji ma
miejsce wsrodowisku elektronicznym (komputery, e-booki, tap)eelefony i tym podobne),
ale maliwe 53 rowniez inne jego realizacje. Na przyktad, autor idei hipkstu, Vannevar
Bush, opublikowat w 1945 roku teoretyczny model koera analogowego, ktory miat
pracowg& na mikrofilmach, tworz§ odnagniki migdzy nimi oraz automatycznie pogdiy
nimi przechod#i. Hipertekst jest zatem olteny jako sposdb organizacji tekstu, a metoda
jego realizacji jest kwestidrugorzdng.

Obecnie nie ma powszechnej zgody co do sposobunienia hipertekstu. Niektorzy
filozofowie nie uznaliby trzech jego ¢dj, przytoczonych przez Floridiego, zadme. Czsto
podkrela sk bowiem literacki wymiar hipertekstu i jego narrpmgc, analizuje si takze rok

czytelnika i pisarza.

4.2.9. Czas

Ciekawym aspektem wirtualnej rzeczywistojest czas. Wraz z mliwoscig tworzenia
symulacji komputerowych nagtita mazliwosé bifurkaciji czasu takze konieczne stato i
odr&nienie czasu w rzeczywistt wirtualnej od czasu pozagnfczasu rzeczywistego). Czas
wirtualny maze ptymgé tak samo jak rzeczywisty (na przyktad podczas okdeferencii), lub
tez zupetnie inaczej. Mima go bowiem zatrzynéazwolnic, przyspiesz§, a nawet cofgé. Na
przyktad, symulagj lub gk mazna wstrzyma lub przywréct do stanu wczmiejszego, by
umazliwi ¢ uzytkownikowi ponowne wykonanie pewnych czydoo Takie zabiegi
zwigkszaj w znacznym stopniu atrakcyjfto gier symulacyjnych, takich jak The Siths

Czas mae st rozni¢ takze ze wzgdu na, wykorzystywanw danej symulacji lub grze,

14 Seria gier symulacyjnych, w ktérych gracz ma zdarée organizowanie czasu kierowanym przez niego
wirtualnym postaciom, zwanym Simami, i pomaganienrasigganiu ich wkasnych celéw rozwojowych. Jgdn
gtéwnych atrakcji w grze jest miiwos¢ zatrzymywania czasu w dowolnym momencie oraz piegzanie go,
aby szybciej oggnag¢ pewne cele. Czas maa réwnie cofrgé, co pozwala na anulowanie wybranych
(zazwyczaj przykrych) zdaraektére juz miaty miejsce.
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technologe, na przyktad - gdy do sieci padzone § komputery o réenych parametrach
technicznych (z procesoramiztej pedkaosci). Pewne obiekty magwdwczas pojawiasig,
zmieni& czy zaniké wczeniej na monitorach komputerow szybszych, anig - na
monitorach komputeréw wolniejszych.

Czas jest zatem, podobnie jak przestroech roznigca wirtualngs¢ od rzeczywistéci.
Gurczyhski (2013) tak podsumowuje cechy wirtualnej rzedasywsci:

Rzeczywisté¢ w swojej najogolniejszej formie jest oklena przez przestraei czas. Sfera

wirtualna stwarzajc witasry przestrzé i czas, staje sinowa formg rzeczywistéci. Jest to

rzeczywisté¢ swokcie ludzka, gdy ufundowana na obiektywnych procesach obliczenidwyc

jej zawartd¢ jest trécia naszych wyobraen (s. 159).

Przedstawione powyj proby okrélenia rzeczywistéci wirtualnej doprowadzity do
powstania dtugiej listy cechy jdefiniujgcych. Znajduje si na niej wiele paj¢ i zjawisk, z
opisem ktérych musgz zmierzy¢ si¢ filozofowie analizugcy problemy ontologiczne,
epistemologiczne i etyczne, =zmbane ze swiatem wirtualnym. W dalszej egci
skoncentrujemy si glownie na dwoch kwestiach: statusie rzeczywisto(obiektow)

wirtualnych, oraz - na sposobach rozri@nia tego, co wirtualne, od tego, co rzeczywrste

4.3. Obiekty wirtualne jako symulacje

Jednym z podstawowych zagadnientologicznych jest problem istnienia obiektow.
W jaki sposob istnigj obiekty rzeczywistéri wirtualnej? Czy ich sposoéb istnienia jest inny,
czy tez, w jakimé sensie, podobny do sposobu istnienia obiektow zaejgzej nas
rzeczywistéci? To tylko niektére pytania, na jakie propupdpowiedzié badacze
rzeczywistgci wirtualnej.

Obiekty wirtualne g bardzo cesto traktowane jako przybnia, ladz tez symulacje,
obiektéw rzeczywistych. Przez ,symulacje” rozumig sialadowanie, imitowanie lub
odwzorowanie jakiego oryginatu. Takie ich ggcie jest, w pewnym stopniu, zaziane
bezpdrednio z gzykiem, jakim s postugujemy. Znaczenie stowa ,wirtualny”, w konieie
wirtualnej rzeczywistéci, jest pochodnym znaczenia angielskiego stuisaial. Przymiotnik
ten oznacza ,faktycznie taki, prawie podzétgm wzgkdem” (being actually such in almost
every respegt na przyktad - budynek jest praktycznie eufthe building is a virtual ruin
Zatem wywanie go w wyraeniu ,obiekt wirtualny” sugerujeze wirtualnex jest w pewnym

sensie przybieniem (symulag) lub jest prawie rzeczywistym (prawdziwym)Pojawia s}

15 Prezentowany tu przegl nie wyczerpuje wszystkich pagldw ontologicznych, dotyazych omawianych
kwestii. Przedstawiamy te z nich, ktére w literatipojawiag siec najczsciej.
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jednak pytanie, co rozumieprzez ,rzeczywiste (prawdziwey’? Wydaje s¢, ze takie
traktowanie obiektéw wirtualnych niesie ze goticcej pyta niz odpowiedzi.

Po pierwsze, oki&enie jakiegé obiektu jako rzeczywistego (prawdziwego) nie zaavsz
jest jednoznaczne. €oco jest nierzeczywiste (nieprawdziwe) w jednymsigpmaze by
prawdziwe w innym, na przyktad, gumowa kaczka zdtzawjest prawdziy zabawl, ale
nie jest prawdziy kaczk.

Po drugie, j&li przez symulagj rozumie s na&ladowanie, imitowanie lub
odwzorowanie jakiego oryginatu, to problematyczne staje sikreslenie przypadku, gdy
takiego oryginalu nie ma, czyli - gdy wirtualne ekiy lub zdarzenia nie mgjswoich
odpowiednikéw rzeczywistych. Jak zausa@ Crandall i Levich (1998), w daviadczeniach
wirtualnych mamy czasem do czynienia z obiektagytuacjami rzeczywistymi, a czasem - z
fikcyjnymi. Przebywanie w symulatorze lotow jestzyktadem déwiadczeér pierwszego
rodzaju. Natomiast obcowanie z postaciami fikcyjnyak na przyktad gtaskanie potwora w
wirtualnej rzeczywistéci, nie ma nic wspolnego z flsiadczaniem rzeczywisfoi. Sugestia,
ze obiekty i déwiadczenia wirtualne gs przyblizeniami ich odpowiednikow wéwiecie
rzeczywistym, nie ma zastosowania do wszystkictypadkoéw, na przykiad — do tych, w
ktérych nie istnieje odpowiadgje im déwiadczenie lub obiekt rzeczywisty. W pozostatych
przypadkach, to znaczy wtedy, gdy wirtualna rzedgieé¢ jest zbiorem obiektow i
doswiadcze, ktorych mae ddwiadcz& cziowiek w realnymswiecie, mowimy o, tak
zwanej, ugruntowanej rzeczywistdh wirtualnej (ang. grounded virtual reality. Jej
przyktadem jest wspomniany Zusymulator lotow, poniewanagladuje on (przyblia) lot
samolotem, ktory mma odby w rzeczywistymiwiecie.

Po trzecie, jak twierdzCrandall i Levich, to, co probujegssymulowa& w wirtualnej
rzeczywistdgci to nie tylko same obiekty, ale rownipewne warunki, zachoglze pome¢dzy
postrzeganym obiektem a podmiotem pozoyn. W warunkach tych podmiotethzie
doswiadczat obiektu wirtualnego w sposdb podobny dgotew jaki ddwiadcza on
rzeczywistgci.

Wraz z przygciem tezy,ze obiekty wirtualne gsymulacjami obiektow rzeczywistych,
pojawiap Si¢ nowe pytania, na ktore naleznale:¢ odpowied. W jaki sposob i gdzie obiekty
te powstaj? Jaki status ontologiczny majwe symulacje? Czyyone tak samo rzeczywiste
jak obiekty otaczarego naswiata?

Na pierwsze z tych pyta mozna odpowiedzie na r&ne sposoby. Z
materialistycznego punktu widzenia, rzeczywdétovirtualna to tylko wytwor obwoddw i

kabli. Mozna jednak rozumieja szerzej, nie ograniczgj sk tylko do sfery technologii: ,ha
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swiat wirtualny sktadaj si¢ nie tylko realizacje informatyczne [...], aleztéwiat sztuki,
filmu, muzyki, gier komputerowych, projektow badaych, myli, wyobrazen
realizowanych na drodze wizualizacji” (Latawiec 200s. 53). Tak rozumianywiat
wirtualny jest dzielem cztowieka, aleddiem jego jest nie tylko technologia, ale rowmnie
wiedza, déwiadczenia, wyobrmia, marzenia, a nawet sfyjego twoércy. Pierwotnym
zrédtemswiata wirtualnego jest rzeczywistoempiryczna luwiat obiektow abstrakcyjnych
(pojecia ogdlne, idee Platona i temu podobne), a wtérrydwiat ludzkich myli. Anna
Latawiec (2009) pisze:

Przez $§wiat wirtualny rozumiem obraz rzeczywistd kreowany lub odkrywany przez
cztowieka na drodze symulacji intelektualnej lubhigicznej. Tak paity swiat jest tworem
czlowieka. Swojezrodto ma on w szeroko pggj rzeczywistéci. Przez rzeczywisté
rozumiem zaréwnog¢t empiryczn, ktéra jest dogpna jedynie w ograniczonym zakresie
obserwatorowi, jak i ,rzeczywis§¢6 samy w sobie”, czyli istniejca poza zasigiem
obserwatora (s. 52).

Skoro swiat wirtualny jest dzietem cziowieka i wiemy, jakig zrodfa jego kreaciji,
trzeba postawi pytanie, gdzie powstaj obiekty tego swiata. Elisabeth Reid (1994)
odpowiada na nie nagtujgco: ,Cyberprzestraze — kraina impulséw elektronicznych i
ekspresowych autostrad danych, gdzie isinigjUD-y — jest by maze technicznym
artefaktem, ale rzeczywisi® wirtualna stanowi konstrukgj znajdugca Sie wewrtrz
ludzkiego umystu. [...] lluzja rzeczywisioi nie spoczywa w samej aparaturze, ale wcch
uzytkownikow, by wytwory ich wyobrani traktowa tak, jakby byty rzeczywiste” (s. 6-7).
Na owg intencjonalnéc istnienia wirtualnéci zwraca uwag rowniez Tadeusz Miczka (2009)
piszc: ,VR [wirtualna rzeczywist&l] jest przecie sztucznym tworem, ktory istnieje
intencjonalnie, dlategoze cztowiek chce obdarzygo istnieniem” (s. 19). Warto zatem
rozwazy¢ zwigzki pomkdzy obiektami wirtualnymi a jednym z rodzajow ohiiak

intencjonalnych — mianowicie obiektami fikcyjnymi.

4.4. Wirtualnos¢ a fikcja
W wielu analizach pefia ,wirtualngci” napotka& mozna jego zestawienie z pojem
JKCji”. Mo ze to by spowodowane faktemie w wirtualnymswiecie déwiadczamy rzeczy,

jak chaby wspomniane ju gtaskanie potwora, ktore nie magwojego odpowiednika w

16 Czsto twierdzi sj, ze doskonalym przykladenswiata wirtualnego, pozaswiatami generowanymi
komputerowo, s sny. Szczegolnig;e sen mge by (i czesto jest) zafalszowaniegwiata realnego.
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rzeczywistéci — g to dawiadczenia z obiektami fikcyjnymi. Najegiej, rozwaania tego
typu zwhzane g z analiza swiatéw gier komputerowych.

Mianem ,obiektéw fikcyjnych” okréla sk najczsciej postaci, przedmioty lub
zdarzenia, ktore pojawigjsic w dzietach literackich lub filmach, jak célwy Sherlock
Holmes, latajcy dywan czy Kaczor Donald. 3S one przyktadami przedmiotéw
nieistniepcych lub, mowidc jezykiem Ingardena, ,przedmiotéw przedstawionych”.
Oczywiscie nie musz to by tylko obiekty znane z literatury lub filmu, alewdiez wszystkie
inne wytwory ludzkiejswiadomdci funkcjonupce wswiecie, takie jak, na przyktadwiety
Mikotaj, czy tez kwadratowe koto.

Obiekty rzeczywistéci wirtualnej, w szczegolrigi - postaci z gier komputerowych,
wydaj sie pod wieloma wzgidami przypominé obiekty fikcyjne. Przyjrzyjmy si zatem
cechom tych ostatnich. diebowiem elementygwiata wirtualnego mina traktowa jak fikcje,
to do stworzenia ich ontologii warto wykorzyststniepce teorie obiektdéw fikcyjnych, jak
chatby teore obiektow Meinonga (1960), czyAéeori przedmiotdéw czysto intencjonalnych
Ingardena (1960-61, 1988).

Gurczyhski pisze (2013):

Przedmioty fikcyjne g przedmiotami z konieczioi nieistniegcymi (realnie), lecz twierdzenie

to naley odr&ni¢ od stwierdzenia,ze przedmioty fikcyjne nie maj zadnego statusu

ontologicznego. Podstawowym zaémiem, pozwalacym na przyznanie obiektom fikcyjnym
pewnego statusu egzystencjalnego [...] jest tezazBrdBrentana mowca, ze kady akt
swiadomaci ma swoj przedmiot, czyli, inaczej mawi kazdy akt swiadomdaci jest
intencjonalny. Zawsze, gdy mowimy, mowimy @zyms, nasze fantazje dotygzczegd,
patrzymy nacos, myslimy o czyms — wszelkie przeycie swiadome jest zawsze&wyiadomacia

czegad” (s. 183).

Przedmioty fikcyjne g zatem intencjonalne. Zdaniem Ingardenaobiektami ,czysto
intencjonalnymi”, ktére istnigjw specyficzny — intencjonalny — sposol. éhe zalene w
swym istnieniu od wytwarzagych je aktowswiadomaci, a wic od innych przedmiotow gs
bytowo heteronomiczne, co odrda je od obiektdw rzeczywistych, ktore istnigj
autonomicznie. Co wcej, przedmiot fikcyjny zyskuje swdj ontologicznyatis w czasie
paézniejszym ni tworzacy go aktswiadomdaci. Owe nasfpstwo czasowe bytow jest, zdaniem
Ingardena, cech ktéra nie pozwala traktowaobiektow fikcyjnych jako przedmiotow
idealnych lub abstrakcyjnych, czyli pozaczasowych.

Obiekty fikcyjne § szczeg6lnym rodzajem przedmiotdéw intencjonalnyshbowiem
intersubiektywne. Nie wszystkie wytwory ludzki@viadomaci, na przykiad sny, memy
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przecie dzielic z innymi. Intersubiektywni@ przedmiotow czysto intencjonalnych zapewnia
podstawa bytowa, od ktérej przedmioty gezalezne. W przypadku utworu muzycznego jest
to partytura, dla utworu literackiego — jego teksgzumiany jako eig symboli gzyka. Warto
zauway¢, ze podstawa bytowa me by zarowno analogowa (klasyczna dia), jak i
cyfrowa (e-book).

Wedtug Ingardena (1987) przedmioty fikcyjne powstapa skutek prostego
przedstawienia - ,w swej caloi”. Z kolei Meinong uwaa, ze stgj one poza istnieniem czy
nieistnieniemze s to przedmioty obiektywnie nitiwe'’. Jednak obaj autorzy zgadzaje
co do dwoch podstawowych cech obiektow fikcyjnycda: one okrélone w sposéb
niezupetny, oraz magposiadéa sprzeczne cechy.

Niezupelné¢ okreslenia® (niezupelnéé ontologiczna) - rozumiana jako stwierdzenie,
ze dla pewnych cech przedmiotu niezemy stwierdz, czy posiada oretcecle, czy te nie
- jest cech charakterystycznprzedmiotow fikcyjnych, odrniajaca je od obiektow realnych.
Nie umiemy na przyktad okék¢ koloru oczu bohatera powig, o ile nie zostat on podany
przez jej autora. Wynika to z faktae w danym utworze podanozna jedynie skaczory
liczb¢ cech kadego przedmiotu. Oczywgie, nie mamy rownie petniej wiedzy dotycgrej
niektorych postaci lub faktéw rzeczywistych - nazyktad, historycznych, jest to jednak
niekompletné¢ epistemologiczna, a nie ontologiczna. Jan Il 8skii miat zielone oczy lub
tez nie, ale maemy tego nie wiedzéeze wzgédu, na przyktad, na niekompletigozrodet
historycznych.

Wsrdéd przedmiotoéw fikcyjnych wyrinic mozna te, ktére posiadaj sprzeczne
wilasnaci, jak na przyktad kwadratowe koto czy bezdzietmatka. Nazywa i je
przedmiotami sprzecznymi, przy czym stowo ,sprzes¢zhnalezy tu rozumi€¢ w sposéb
konieczny?®.

Wszystkie obiekty fikcyjne natomiast majeszcze jedsy bardzo wang wtasnagé -
charakteryzuj sic dwupodmiotowscia, méwiac inaczej, dwupoziomowicia okreslenia®. |
tak, o Pinokiu mgemy powiedzié, ze jest on drewnianym pajacetg wydiuza mu s¢ nos
gdy klamie. Posiada on bowiem te wiagriav swiecie fikcyjnym stworzonym przez Carla
Collodiego. Takie wiasrkgi obiektu nazywa si,wewnetrznymi”. Z kolei, jego cechami

.Zewretrznymi” s3. bycie postaa fikcyjng, bycie tworem wym$lonym przez Carla

" Analize teorii Meinonga i Ingardena dla obiektow fikcyjhyznalegé maozna np. w (Gurczyski, 2004, 2013).
18 Gurczyiski (2013) okréla te cech mianem ,niezupetn@i uposaenia”.

19 Niektorzy filozofowie neguj sensowng: bada nad takim obiektami, na przyktad poprzez wyelimiaoie
ich z dziedziny przedmiotéw intencjonalnych.

2 por. Gurczyski (2013), s. 193-196.
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Collodiego, jak te niezupetné¢ ontologiczna. Zazwyczaj uwa sk, ze cechy zewgtrzne
przedmiotow swiadomaci 53 okreslone w sposOb zupetny, podobnie jak przedmiotéw
realnych. Co wazne, ,pomijagc owg dwupoziomows¢ uposaenia przedmiotow fikcyjnych,
zmuszeni bylibymy uzn&, ze kady przedmiot fikcyjny jest sprzecznyedac zarazem
fikcyjnym (w swiecie realnym) i realnym (Wwiecie fikcyjnym)” (Gurczyiski, 2013, s. 194).

Przyjrzyjmy sé teraz, ktére z wymienionych cech przystugopiektom wirtualnym, co
pozwoli stwierdzt, czy dziedzina tych obiektéw pokrywag¢sz dziedzim obiektow
fikcyjnych.

Obiekty wirtualne, podobnie zregztk fikcyjne i realne, sintersubiektywnie dogpne
- nie § prywatnymi doznaniami podmiotu, jak, na przykizdy. Postrzegane z zeytrz,
charakteryzuj si¢ one rownie dwupoziomowécia okreslenia. Rozwamy, dla przykiadu,
postaci z gier komputerowych. Mapne dwa rodzaje cech: wewgtrene, ktére posiadajako
elementyswiata wirtualnegodwiata gry): wyghd, cechy charakteru, umgposci, ptec i tym
podobne, oraz - zewtrzne, przystuguce im z perspektywy rzeczywistm (spoza gry):
bycie obiektem gry, bycie wirtualnym, bycie stwangm przez twércow teg gry.
Gurczyhski (2013) sugerujeze owg dwupoziomowe&¢ okreslenia mana uogolng: ,zawsze
wowczas, gdyswiat $ jest nadbudowany nad (jest ontycznie zayg $wiatem g, to
przedmioty zeswiata s, postrzegane z pozioméwiata §, beda charakteryzowaly si
dwupoziomowécig uposaenia” (s. 199). Wtedy cecha ta jest wspaivtasndciag obiektow
fikcyjnych i realnych.

Inng wspOlry cechy przedmiotéw fikcyjnych i obiektow rzeczywistm wirtualnej jest
ich niezupeiné ontologiczna. Na przyktad, dla wspomnianychz jpostaci z gier
komputerowych, nie sposob okli€¢ tych wilasnéci, ktérych nie okrdlili ich twércy. Co
wiecej, zaprojektowanie takiegérodowiska wirtualnego, w ktérym chokilka obiektow
miatoby cechy okrdone w sposob zupetny, wydaje siemaliwe. Rzeczywisté¢ wirtualna
jest bowiem realizowana przez procesy obliczeniovktdre nie mog zawierd
nieskaczondci aktualnych, a zatem réwrieieskaiczonej liczby cech jej obiektow.

Obiekty wirtualne s zaprojektowane intencjonalnie, a realizowane prpeacesy
obliczeniowe zachodze w komputerach, ktorg sranscendentne w stosunku do kreowanych
srodowisk wirtualnych. Inaczej méwg, komputery nie $ elementem rzeczywisio
wirtualnej, ché@ s3 niezlgdne do przeprowadzania proceséw obliczeniowych. aiVial
pewry analogé z obiektami fikcyjnymi (intencjonalnymi), zaleymi ontologicznie od aktow
swiadomdaci, ktére to akty s transcendentne w stosunku do tworzonych przez nie

rzeczywistgci. Zatem fikcje zalene g od aktowswiadomaci, a te z kolei od podmiotow -
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podobnie jak istnienie obiektow wirtualnych zateod proceséw obliczeniowych, a te - od
komputeréow.

Istniefg jednak takie cechy obiektow wirtualnych, ktore asadniczy sposéb odmdiaja
je od fikcyjnych. Gurcziski twierdzi,ze jedry z nich jest sprzeczié obiekty wirtualne nie
mog by¢ okreslone przez cechy sprzeczne, poniewse mana zrealizowa wizualizacji
takich przedmiotéw. Wydajejednak,ze jest to wniosek fatszywy. dlebowiem przyp¢, ze
przyktadem wirtualne] rzeczywistoh s3 wspomniane wczeiej MUD-y, to obiekty
wystepujace  w tych grach (obiekty wirtualne), ktore nieg swizualizowane, lecz
charakteryzowane przez stowny opis, mdxy¢ sprzeczne, gaytaki wiasnie maze by ich
opis.

Cechy, ktéra bez wtpienia odr@nia obiekty wirtualne i fikcyjne jest dynamiczito
Istnienie swiata fikcyjnego jest statycznéwiaty te, raz przedstawione czy opisane przez
podmiot, zmieniaj sie tylko w wyniku ingerencji ich tworcy, na przykiadw kolejnych
tomach powiéci mazemy poznawé& nowe aspektywiata w niej przedstawioneg@aden
przedmiot fikcyjny nie jest zdolny zmietiaic ,sam z siebie”Swiat wirtualny natomiast jest
dynamiczny, jego obiekty zaprojektowang tencjonalnie {wiadomaciowo) - ale
realizowane przez procesy obliczeniowe zachoelzw komputerach. Jako takie, mog
zmieni& sie bez udziatu aktéwwiadomaci ich tworcow, na przykiad - dgii zastosowanym
podczas ich implementacji algorytmom genetycznym.

Interaktywnd¢, bedagca kluczow cechy wirtualnej rzeczywisteri, jest kolejn jej
wiasndcig, ktora nie przystugujéwiatom fikcyjnym. Obiekty fikcyjne $ nam dane jedynie
poprzez swoje cechy, nie gemy wchodzi z nimi w relacje podobne jak z przedmiotami.
Obiekty wirtualne natomiast, nie tylko podglaic dzialaniom uaytkownikow, ale rownie
reaguj na nie, co daje weganie interakcji podobnych do tych, jakie zachpdw
rzeczywistgéci (w realnym $wiecie). Im bardziej realistyczneg sdziatania na obiektach
wirtualnych, tym lepszy (bardziej realistyczny)tj@wiat, w ktérym s¢ one znajdyj (por.
par. 4.2.2).

Podsumowujc mazna stwierdzi, ze obiekty wirtualne i fikcyjne majwiele cech
wspolnych, takich jak: intencjonalf® i zwigzana z nj heteronomiczn& ontologiczna,
uzyskiwanie statusu ontologicznegozpi@j niz stwarzajce je procesy, dwupoziomowo
okreslenia i niezupeln@ ontologiczna. Istnigj jednak zasadnicze cechy obiektéw
wirtualnych, ktére nie przystuguj obiektom fikcyjnym. § to: interaktywné¢ oraz
ufundowanie na procesach obliczeniowych (gcweyfrowych). Na tych, mgdzy innymi,

cechach opart swgjontologe obiektéw wirtualnych Gurczski.
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4.5. Ontologia rzeczywistosci wirtualnej Gurczynskiego

Jacek Gurczyski w ksigzce Czym jest wirtualn&. Matrix jako model rzeczywistc
wirtualnej (2013) zaproponowat ¢gie srodowisk wirtualnych jako rzeczywista, ktorej
status definiyy dwie cechy: umdiwia ona wchodzenie w ucielgione interakcje, przy czym
.,poczucie rzeczywistxi wytwarza s¢ dzigki mozliwosci podejmowania dziala
napotykagcych opor” (s. 233), oraz - druga cecha: opor st yynikiem obiektywnych
praw fizycznych, zachodezych w danynmgrodowisku. Przyjrzyjmy siblizej tej koncepcji.

Rozpocznijmy od wanego rozranienia, jakie przyjmuje Gurcagki. Pogcie
.fealndsci” wiagze on zeswiatem materialnym, zewirznym. Z kolei ,rzeczywist&” -
rozumie jako dowolf przestrzeé (fizyczrg), w ktérej mog zachodz ucielgnione dziatania,
stuzace rozwizywaniu problemdw, podczas podejmowania ktérychnpiotl napotyka na
opor. Dzeki temu okrglenie ,wirtualna rzeczywist@” nie jest oksymoronem. Twierdzi przy
tym, ze maliwos¢ podejmowania wswiecie wirtualnym dziata podobnych do tych, ktére
zachodz w swiecie realnym (materialnym), jest wystarcggjm powodem, by nazywago
.FZeCZywistacig”.

Gurczyhski przyjmuje ,,emergentystyczny obraz rzeczywdst w ktorym wszystkie
struktury i procesy ztmne ufundowanegsna prostszych uktadach, czyl & stosunku do
nich ontologicznie pochodneSrodowiska wirtualne s ufundowane na procesach
obliczeniowych, a o ich specyfice decyduje cyfréévaZatem, wang rolg w jego ontologii
odgrywa aspekt technologiczny. Badacz stwierdza agmm ze ,[n]lie wiemy, czy
fundamentalne procesy konstytarg swiat realny maj natug obliczeniows/cyfrowa, czy
analogow — rozstrzygnicie tego problemu ma zasadnicze znaczenie zardvenondologii
Swiata realnego, jak i dla rzeczywistd wirtualnej” (s. 209). Jd# bowiem swiat realny ma
charakter cjgly (jest konstytuowany przez analogowe procesyrieso-mechaniczne), to
zawiera on aktualne nieskezondci, na przyktad, czas i przestrfze ciagte i nieskaczenie
podzielne, jéli natomiast jego podstawstanows procesy obliczeniowe, to ma on ngtur
dyskretny, w szczegoIngi - wszystkie realne bytyyskaiczenie ztaone.

Gurczyhski (2013) pisze: ,przedmioty wirtualne magwop genez w swiadomaci
podmiotu — g projektowaneswiadomdaciowo i opisywane w jaki (sztucznym) ¢gzyku
programowania — a realizowane przez procesy olrlionee zaimplementowane w
komputerach, ktore réwniesy wytworem cztowieka” (s. 212). Tak rozumiane objekt
wirtualne g lepiej okrélone niz realne, poniewawiemy o nich z cat pewndcia, ze @

ufundowane przez procesy obliczeniowe, a zatgmo ®biekty cyfrowe. Co wicej, podczas
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gdy podmiot wytwarza realny przedmiot, wedtug swojego projektu, przéddsa jedynie
zastag rzeczywisté¢ (operuje bowiem dogbnymi materiatami, z ktérych go buduje), to w
przypadku obiektu wirtualnego zarowno projekt, jakposob jego realizacji majswoje
zrodto w podmiocie (procesy obliczeniowg dwniez wytworem cztowieka). Znana jest
zatem natura procesow konstyaaych obiekty wirtualne, podczas gdy natura obiektow
realnych pozostaje zagadk

Dla potwierdzenia tezy o lepszym ofleniu obiektéw wirtualnych (i fikcyjnych) ai
przedmiotow realnych, Gurcagki analizuje zasadnazywal prawem nieodrinialngsci
Leibniza, oméwion w rozdziale 1.1.2, mowca, ze do stwierdzenia odmienie dwoch
obiektow wystarczy wskazanie takich cech, ktéreigmss jeden z nich, a ktorych nie posiada
drugi. W przypadku makroskopowych przedmiotow rgeln identyfikacja ich poprzez
wiasndci nie przysparza problemow. Przyjmajtwierdzenieze przedmioty realne posiadaj
nieskaczenie wiele wiasrii - lub tak wiele,ze nie ma maiwosci uwzgkdnienia ich
wszystkich, niemgiwe jest sformutowanie ogolnego kryterium idenkgcji takich
przedmiotow. W przypadku przedmiotow fikcyjnych niga takiej trudnéci, gdyz s3 one
niezupetne ontologicznie a zatem zawsze posiaslkanczom liczbe cech. Istnieje wéwczas
(teoretyczna) mdiwos¢ sformutowania takiego kryterium.

Kwestia identycznéci obiektow wirtualnych jest dé zilozona, ze wzgldu na
dwupoziomowé¢ ich okrelania (por. par 4.4.). W przypadku, gdy dokonujedsntyfikacji
z poziomu uczestnika wirtualnej rzeczywistio(na przyktad, z poziomu gry), nagstije ona
poprzez podanie cech tych obiektéw, dokladnie takag jak w przypadku obiektéw
realnych. Jdi jednak identyfikuje si obiekty z poziomu obserwatora lub projektanta gane
symulacji, to istnigj co najmniej dwa kryteria ich identyczuoi podanie wtasni lub tez
ich nierozrénialngé¢ na fundamentalnym poziomie obliczeniowym. Drugiekrgteriow
zmuszeni jesteny zastosowa na przyktad w odniesieniu do kopii obiektow wiriuach.
Zmultiplikowane obiekty uznajemy za identyczne, gelyzakodowane za pom@dakich
samych cigow bitow. Zatem, @i Swiat realny uznajemy za analogowy, to kryteria
identyczndci obiektow tegagwiata i obiektow wirtualnych rnig sie. Z kolei, jeli swiat jest
w swej naturze cyfrowy, to okikenie kryterium identyczri@i jego obiektow zwjzane jest z
konieczndcig przyjecia perspektywy obserwatora, co wydaje siemaliwe, poniewa
jest&my czscig tegoswiata. Ma@zna zatem stwierdgj ze przy obecnym stanie wiedzy (braku
rozstrzygngcia, czyswiat realny jest analogowy czy cyfrowy) kryteriaerdyczndci dla

obiektow wirtualnych s lepiej okrélone niz dla przedmiotow realnych.
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Przedmioty wirtualne majjeszcze jedsm przewag nad realnymi. Gurcagki (2013),
twierdzi, ze ,strefa wirtualna tworzy odbng — lecz rzeczywigt — wobec realngi sfer
ontologiczra. W jej obkbie mazemy wchodzt w interakcje z przedmiotami wirtualnymi na
podobnej zasadzie, jak z przedmiotami &eata realnego” (s. 219). Dodaj do tego
twierdzenia teg, ze u podstawswiata wirtualnego l&g procesy cyfrowe, mama stwierdz, ze
dostp do obiektow wirtualnych (w tym operowanie na nigbst duo tatwiejszy ni do
realnych, ze wzgbu na ciglta natue tych drugich. Wida to wyraznie na przykiadzie
duplikowania przedmiotow. W przypadku makroskopolwyabiektéw realnych stworzenie
ich wiernych kopii jest wiciwie niemaliwe. Duplikowanie obiektéw cyfrowych jest
natomiast bardzo proste - nietrudno utwdérzyva identyczne obiekty #@igce st jedynie
czasem powstania oraz miejscem wpyetvania. Pojawia gijednak pytanie, w jaki sposob
odr&@ni¢ obiekty zduplikowane w wirtualnej rzeczywistd Jest to mdiwe dzigki
wlasngciom zewrtrznym, nazywanym przez Guramkiego topologicznymi, takim jak czas
utworzenia czy miejsce zapisania nambku danych; wszystkie inne ich cechyidentyczne.

Powodem tatwiejszego depu do obiektéw wirtualnych aido realnych jest fakte
strefa wirtualna jest pochodna ontologicznie w wbds do realnéci. Dlatego te z poziomu
Swiata realnego rzeczywist®d wirtualrg mozna dowolnie ksztaltowa a w tym - ustala jej
warunki fizyczne: przebieg czasu oraz obgmujace w niej prawa. Gdy zostarone jw
ustalone, obowzuja w niej tak samo, jak prawidiowoi i ograniczenia wswiecie realnym.
Zatem, pod wzgdem funkcjonalnymgwiat wirtualny jest pewnym rodzajem rzeczywistej
przestrzeni.

Przestrzé wirtualrg mazna traktowd jako rzeczywisf w sensie proponowanym przez
Gurczyiskiego, to znaczy, jako przestfiz¢z ograniczeniami fizycznymi), w ktérej mog
zachodzt uciel&nione dziatania napotykgje na opor, skyce rozwiyzywaniu problemow.
Takie funkcyjne rozumienie rzeczywisthb prowadzi do wnioskuze ,wirtualna przestrze
zdaje st przestrzenj rzeczywish i to przestrzeni funkcjonalnie nawet przewigzapca sfer
swiata realnego. Aspekt funkcjonalny rzeczywsstowvirtualnej na obecnym etapie dociéka
jest, by maze, nawet waniejszy od kwestii formalnych i substancjalnych”281).

Przy takim rozumieniu wirtualrdoi powstaje pytanie o zwzki zachodzce pome¢dzy
sfer realmy a wirtualny. Rzeczywisté¢ wirtualna jest zala od realnéxi, przy czym mena
rozpatrywg& owg zaleznos¢ w trzech aspektach. Po pierwsze, obiekty wirtuaéadizowane
s3 z wykorzystaniengrodkdw swiata realnego, czyli - reald@jestzrédiem wirtualndci: jest
to aspekt genetyczny. Ponadto, re&ndostarczarodkow materialnych do tworzenia sfery

wirtualnej, a jej likwidacja (w szczegolém - zniszczenie komputeréw) prowadzi do
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unicestwienia obiektéw wirtualnych. Ten aspekt zadéci Gurczyiski nazywa
egzystencjalnym. Z kolei trzeci aspekt — funkcjowyal polega na tymze wszystkim
procedurom obliczeniowym (stanag@ym baz wirtualncci) odpowiaday mechanizmy
nizszego rzdu (kierupce prag komputerow). Nie wiemy przy tym, jak wspomniano
wczesniej, jaka jest natura tych mechanizmow — cyfrows analogowa.

Jeili swiat realny oparty jest na procesach cyfrowych,igtmienie rzeczywiskei
wirtualnej oznaczaze potrafimy odtwarzaswiat, w ktorymzyjemy. Mazna tez pokust sie o
stwierdzenieze wraz z rozwojem technologii owe wirtualne ,kopieagmentow naszego
Swiata keda przyblizaty s coraz bardziej do oryginatu. slienatomiast przyjmiemyze
realnag¢ jest analogowa, to wirtualna rzeczywistgest przykiadem wytworzonej przez nas
sfery, ktora jest w swej naturze zupetnie odmieoddwiata realnegoSrodowiska cyfrowe
s3 bowiem skaczone, podczas gdy analogowe siggte i nieskaczenie podzielne.
Oznaczaloby to, zdaniem Gurdzkiego, ze po raz pierwszy w historii rozwoj
technologiczny doprowadzit do powstanianity ontologicznej: ,[...] tworac srodowiska
cyfrowe, stworzymy/odkrylismy wczeéniej nieznany rodzaj bytu, ontologicznie odmienny
od tego wszystkiego, co znahy i czego déwiadczalsmy. Oznaczatoby toze tworzc
rzeczywisté¢ wirtualng, stworzylsmy catkowicie now ontologiczra przestrze, ktora
funkcjonalnie jest/mize by przestrzenirzeczywiss” (s. 228).

Zwiazki pomidzy przestrzenirzeczywisy a wirtualry dogkbnie analizowat rownie
Philip Brey, tworac swop ontologe obiektow wirtualnych, opagt na koncepcji

rzeczywistdci Searle’a.

4.6. Ontologia obiektow wirtualnych Brey’a

Philip Brey (1998, 2003) zaproponowat ontologbiektow wirtualnych, dzigt je na
dwa rodzaje: przedmioty tylko jednego rodzajive niej tak samo rzeczywiste, jak ich
odpowiedniki w rzeczywistymdwiecie. Tworac swop teor wykorzystat on, pochodey od
Searla (1998), podziat rzeczywistn pokazany na pomszym schemacie:
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[ rzeczywist@c¢ ]

N

niezalena od ludzkiej [ rzeczywistg¢ spoteczna ]
interpretacji (np. Giewont)

rzwyk+a (np.srubokrt) ] instytucjonalna
- (np. banknotslub)

Rysunek 1. Rzeczywist& wedtug J. Searle’a

Pierwsza cg¢ rzeczywistéci nie zaley od ludzkiej interpretacji, a jej elementy
istniejg obiektywnie, na przyktad Giewont, Wista i tym pduh@. Druga to rzeczywisié
spoteczna, ktérej obiekty (takie jgkubokrt, banknot czyslub) 3, przynajmniej w cgsci,
ustanowione przez konstrukcje i interpretacje spte.  Obiekty ustanowione spotecznie
dziely sie z kolei na: (1) posiadgge nieoddczne, obiektywne wiasioi, powodujce, ze
petnig one takie wignie, a nie inne, funkcjesubokrt i inne narzdzia), oraz (2) - te, ktére
nie map takich wiasnéci, i ktérych funkcja spoteczna jest po prostu pzglona
(pienigdze). Obiekty pierwszego rodzaju mgigosiada odpowiednie wiasrigi fizyczne, by
wypetia skojarzone z nimi funkcje. Twagzone, tak zwa#y zwykly rzeczywistsc
spoteczy. Z kolei banknoty czy monety nie majadnych fizycznych cech potrzebnych do
uznania ich za piegilze, traktuje sije w okrglony sposob, poniewanatazono na nie tak
funkcje - reprezentowanie walo rynkowej - skojarzog z nimi w obebie danej instytucji,
w tym przypadku, w olgbie rynku. Takie obiekty twonzrzeczywistgc¢ instytucjonalm.

W pierwszym zetkriciu z wirtualry rzeczywistécia mazna odnié¢ wrazenie, ze jej
obiekty (przynajmniej wiksza¢ z nich) @ tego samego typu, co przedmioty, z ktorymi
spotykamy si w otaczajcym nas swiecie: drzewa, biurko, stowa, otdéwki, rozmowy,
wiadomgaci pisane, piendze i tym podobne. Zawiera ona jednak rowniakie obiekty,
ktére nie maj swoich bezpgrednich fizycznych odpowiednikdéw, na przyktad kursplik
czy fikcyjne postaci w grach komputerowych. Wszisstbbiekty napotykane wiwiecie
wirtualnym, niezalenie od ich zwazkow z rzeczywistécia, Brey nazywa ,obiektami
wirtualnymi”.

Obiekty rzeczywistéci wirtualnej mag trzy podstawowe cechy: (1) nie istniej

fizycznie, nie ma masy i nie znajdgj Sic w przestrzeni fizycznej, a vt przypominag
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obiekty fikcyjneé* (takie, jak postaci w powdeiach czy filmach), (2)asinteraktywne, mana
nimi operow&, co czsto zwpzane jest z ich ,odpowiedziami’ na nasze dziataoraz (3)
mog istniet zwiazki przyczynowe pomgdzy nimi a innymi obiektami. Wydaje¢szatem,ze
majy one specjalny status ontologiczny — nieobiektami fizycznymi, ale niegsrowniez
wyobrazeniami czy obiektami fikcyjnymi (Brey, 1998).

Wiele obiektéw wirtualnych ma szczegdlny statusniiw z innego powodu. Operacje
bankowe na kontach internetowych, dokumenty elekteme, handel czy tewirtualne
rozgrywki karciane lub szachowey powszechnie akceptowarzescig rzeczywistdci. Nie
mozna zatem twierdzj ze g one nierealne. Jednak z drugiej strony, jako sgojel (lub
reprezentacje) obiektow rzeczywistych, mdgy¢ nazywane nierealnymi lub sztucznymi.
Wirtualne drzewa, woda czy skaty nigrzeczywiste, lecz w pewnym sensie sztuczne, a jako
takie, nie g elementamiswiata realnego. Zatem, w rzeczywistd wirtualnej mamy do
czynienia z dwoma edymi typami obiektow. Istnieje bowiemadica pome¢dzy tymi, ktore
s tylko symulacjami a tymi, ktore uwane g za czs$¢ rzeczywistéci. Brey (2003) pisze:

Bede nazywat obiektami wirtualnymi takie, ktére nie kgl symulup obiekty rzeczywistego

Swiata, ale 8 w kazdy sposob rownowaymi im ontologicznymi reprodukcjambbiektow

rzeczywistegoswiata. Zatem wirtualne wersje obiektow rzeczywistysy albo czystymi

symulacjami ktére g tylko podobne do obiektéwwiata rzeczywistego przez swoje cechy

(wlasnaci) percepcyjne i interaktywne, albo ontologiczmyeprodukcjami, ktére majswoje

znaczenie dlawiata rzeczywistego wykraczge poza dziedzinsrodowiska wirtualnego (s.

277).

Powstaje zatem pytanie, w jaki sposob adi® te dwa rodzaje obiektow i jak je
scharakteryzowa Rozpatruyjc t¢ kweste Brey wykorzystuje, opisanpowyzej, ontologe
Seale’a. Twierdzize rzeczywisté¢ fizyczna oraz zwykta rzeczywisid spoteczna (por. rys.
1) mog by¢ zazwyczaj tylko symulowane wrodowiskach wirtualnych. Z kolei wkszai¢
obiektow i faktdw rzeczywiskei instytucjonalnej, takich jak piesdze i przeprowadzane na
nich transakcje,asw nich ,ontologicznie reprodukowane”.

Obiekty fizyczne (takie jak drzewa, skaly, gorypprobiekty zwykiej rzeczywisfoi
spotecznej rubokrt, krzesto i tym podobne) gsjedynie symulowane w wirtualnej
rzeczywistosci. Poniewakomputery nie magodtworzy (wykona reprodukcji) wszystkich
wiasndci fizycznych tych obiektow, ktérggkluczowe dla ich tessamdci - nie mog by¢ one
w pehi ,zreplikowane” przez obiekty wirtualne. Kpuotery mog je jedynie symulowa
Wirtualna skata nigdy nie ¢hlzie tak rzeczywista jak skatla fizyczna, poniewaechy

Zpor. par. 4.5.
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charakterystyczne skaty (ktérg\yw pewnym sensie definia)j to cechy fizyczne, obiektywne
wiasndci, a nie wkasng€ci lub cechy spoteczne. Takie wirtualne obiektgldowiec zawsze
symulacjami, a nie ontologicznymi reprodukcjami.

Obiekty instytucjonalne natomiast, na przykiad,npidze czy wilasn@& prywatna,
mog istnie ,dostownie” w rzeczywistéci wirtualnej. Piergdze wirtualne gtak samo realne
jak papierowe, a przeprowadzane z nimi transaktgk samo realne, jak ,papierowe”. Jest
tak dlatego,ze piengdze wirtualne maj ten sam status, pednite sany funkcje, co
rzeczywiste banknoty i monety. We st to z faktem,ze obiekty instytucjonalne zyskyj
swoQj status ontologiczny poprzez nadanie im pewaokj za pomog funkcji statusu - to
znaczy regut postaciX, uznaje si za'Y (w kontekécie C)”. Teoretycznie dowolna funkcja
statusu mge by skojarzona z dowolnymi obiektami, jednak w praktyest ona nadawana
tylko tym obiektom, ktére majodpowiednie cechy. Okazuje;size bardzo wiele obiektow
wirtualnych dobrze nadajee¢sdo naktadania na nie funkcji statusu. Dlategn tlaniem
Brey’'a (2003)

dwa czs¢ rzeczywistéci instytucjonalnej jest obecnie reprodukowana smdowiskach

wirtualnych, gdzie maj miejsce prawdziwe aktywsoi instytucjonalne, takie jak kupno,

sprzeda, gtosowanie, nabywanie wilasimg rozmowy, gry w szachy, hazard, kradzie
naruszenie wtasgoi prywatnej, testowanie, wgtowanie do klubu oraz gdzie urmm znalé¢

odpowiednie do tego obiekty, takie jak kontraktienmdze, litery oraz figury szachowe (s.

279).

Przyjrzyjmy s¢ teraz, w jaki sposéb obiekty instytucjonalne zyskawoj status, i w
jaki sposob #ytkownicy mog go rozpozné& Rozpocznijmy od drugiej kwestii.

Rozpoznanie funkcji obiektow instytucjonalnych przerzytkownikoéw wirtualnej
rzeczywistdci zalezy od akceptacji dla danego obiektu odpowiednieptgg, X uznaje s za
Y (w kontelkcie C)”, oraz - od zidentyfikowania go jako owego (obiektu spetniajcego
reguk). Brey (2003) podaje nagiujacy przykiad. W pewnychrodowiskach wirtualnych
moze istni€ reguta moéwica, ze zétte fora dyskusyjne agstylko dla kobiet. Zatem, aby
rozpozné dane forum jako tylko dla kobiet, trzeba Zrmaguk modwigcs, ze z6ite fora g
wiasnie takie, oraz - zauvigc, ze forum to ma kolozotty.

Jednake w swiecie wirtualnym, podobnie jak w rzeczywistym, &tja nie zawsze
jest tak prosta. Czasami gdlsamego obiektu nie wystarczy dla stwierdzenia ggtusu. W
jaki spos6b mzna - na przyktad - rozpozéaze dany mzczyzna jestonaty? ldentyfikagj

takg utatwiap obiekty nazywane przez Searle’a waki@ami statusu; g one intencjonalnie
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przypisane (nadawane) innym obiektom, w celu wshiazach statusu. W przypadku
zonatego razczyzny, takim wskanikiem jest obgczkaslubna.

Istnieje réwnie inna trudné¢ zwigzana ze statusem obiektow instytucjonalnych w
wirtualnej rzeczywistéci. Poniewa mog one, jak wspomniano wcg@dej, mie status
symulacji lub ontologicznej reprodukcji, zytkownik musi rozpozna ten status
jednoznacznie. Gdy naciskamy przycisk z napisenkpmgj” pod formularzem przelewu, to
musimy zna status ontologiczny tego przelewu. Przecigesli jest on ontologicza
reprodukcy, to nasipi zmiana salda naszego (rzeczywistego) kontdi; patomiast jest on
symulacj, na przykiad — jest e%cig gry polegajcej na inwestowaniu - tak stai¢ nie musi.
W przypadku braku wskaika statusu, chocidy w postaci odpowiedniego komunikatu,
rozpoznanie tego statusu #eo by bardzo trudne lub nawet nietliove. Fakt ten
wykorzystup czesto internetowi osZiei wytudzapcy dane lub piegdze.

Przejdmy teraz do procesu nadawania obiektom instytutjomaich statusu. Jest on
dwustopniowy. Najpierw, pewna grupaytkownikow - lub nawet pojedyncza osoba -
proponuje nadanie danemu obiektowi nowego stat@sunasipnie, wikszaé danej
spotecznéci przyjmuje p lub odrzuca.

Co decyduje o tymze czionkowie jakigj grupy akceptw nowg funkcje obiektu? Po
pierwsze, proponagy ja cztowiek lub instytucja, me by pewnego rodzaju autorytetem.
Gdy Narodowy Bank Polski emituje nowe banknoty, tsppsistwo bez zastanowienia
przyjmuje je, jako obowjzujaca odid forme piengdza, albowiem wprowadzgja je
instytucja jest w tej sprawie autorytetem. Po deugroponowana funkcja me wydawa sie
uzyteczna, na przyklad neologizmy wchgdzlo powszechnego zycia wtedy, gdy
uzytkownicy danego ¢gzyka uznaj je za potrzebne, gdyw jakis sposob utatwiaj one
komunikacg. Oczywgcie, mae mie rowniez miejsce kombinacja obu tych sytuaciji.

Podobnie nadawany jest status obiektéw instytudfpysh w rzeczywistéci wirtualne;.
Funkcja statusu me zosta zaproponowana przez pewien autorytet, na przyktad
moderatora forum internetowego, lubzterzez grup uzytkownikow, ktéra uznagj za
uzyteczry. | tak, statuszottego forum ,tylko dla kobiet” mze zaproponowa jego
administrator - lub te czs¢ uzytkownikdéw. Aby jednak funkcja ta zaga obowihzywat,
potrzeba na to zgody wkszaci 0sOb, ktdre z niego korzysiajPrzyjmup one decyz
autorytetu - hdz tez uznaj te funkcje za uwyteczn.

Podsumowujc: Brey dzieli obiekty wirtualne na dwie kategoriée, ktore g
symulacjami obiektow rzeczywistych, oraz - prawdziveprodukcje ontologicznegdyce

obrazem rzeczywisfci instytucjonalnej. Twierdzi orze wytkownicy rozpoznaj wirtualne
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obiekty jako instytucjonalne d#i regutom typu X uznaje s zaY (w kontekcie C)”, ktore
Sa czesto ukazywane poprzez wskeki statusu (symbole, tekst, ikony lub przedmioty)
Obiekty takie zyskuw swoj status instytucjonalny albo ,odgornie”, poggzautorytarne
narzucenie go (przez autorytetjdb tez w wyniku zbiorowej decyzji jegoaytkownikow.
Tworzgc ontologie obiektow wirtualnych, zaréwno Guragki, jak i Brey okrélili
zwigzki pomkdzy realndcia a wirtualndcig. Zwigzki owe ¢ jednym z najczcie)
dyskutowanych w literaturze zagadhidilozoficznych, zwgzanych z rzeczywisfoia
wirtualng. Szczegolnie interesyga wydaje si kwestia odranienia realnéci od fikcji; jest to
jeden z najstarszych problemow filozoficznych. Reagmy sie teraz wybranym koncepcjom

dotyczicym owego rozragnienia, w kontekcie rzeczywistéci wirtualne;.

4.7. Wirtualnosc a realnos¢

Rozr&nienie tego, co pozorne od tego, co rzeczywisté pEgpewne jednym z
podstawowych, najstarszych probleméw metafizykgatiki, dotycace obrazéw lustrzanych
czy tez snow, nurty filozofow od dawna. Pojawieniegsirzeczywistéci wirtualnej stawiag
kweste w nowym s$wietle, ujawnia te konieczné¢ rewizji klasycznych stanowisk
filozoficznych, zwizanych z odrznieniem rzeczywistei i pozoru.

W literaturze dotyczcej rzeczywistéci wirtualnej spotyka gi poghd, iz obiekty
wirtualne g pod wieloma wzgidami podobne do odbilustrzanych (por. np. Stanovsky,
2004). Wowczas kryterium rozidienia tego, co wirtualne, od tego, co realne, azulalezy
w rozwaaniach dotycgcych odr@nienia obiektow rzeczywistych - od ich obrazéw \stiae.

Zagadnienie odimienia przedmiotow rzeczywistych od ich lustrzanyabrazéw
filozofowie rozwaajas od bardzo dawna, zdecydowanie zgu niz istnieje rzeczywista
wirtualna. Ja Plotyn (204-269) wEnneadach(por. np. Plotyn, 1959) studiowat problem
odbi¢ lustrzanych — twierdzit ore w wickszasci przypadkow tatwo jest odzai¢ odbicie od
realnego przedmiotu. Zgadzat $ednak,ze w pewnych warunkach ¢je odbicie w lustrze
jest trwate, a samego lustra nie wdgladbicia te mog nas zwodz.

Rzeczywicie, dag¢ tatwo jest odréni¢ obiekt od jego obrazu w lustrze. Odbicia takie
s3 bowiem przemijajce, przelotne, tymczasowe, nietrwate w czasie, asaini nawet
niespdjne z pozostatymi wi@niami percepcyjnymi. Ponadto, w ¢kszasci przypadkow,
lustro nie pozostaje niezausane, widoczna jest jego struktura, ktéra odBij@atto, oraz
ramy. Co wecej, obiekty w lustrze przedstawiang zawsze na ptaszcayie - a wec ich

dotkniccie na ogot umdiwia odréznienie obiektu od jego odbicia.
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Czy obiekty rzeczywistaxi wirtualnej, lzdace pewnego rodzaju obrazami (odbiciami)
realnegawiata, mana porowné do odbé lustrzanych? Czy relacja, w jakiej pozogtane w
stosunku do obiektow rzeczywistych, jest prostynmzepresieniem zwizkOw pomedzy
obrazami lustrzanymi, a ich realnymi pierwowzoramiWydaje s¢ ze wirtualna
rzeczywisté¢ jest bardziej skomplikowana @i obrazy lustrzane. Obiekty w nigj
prezentowane niegzazwyczaj ograniczone do dwuwymiarowej grafikk faa to miejsce w
przypadku obrazu odbitego w lustrze, nides one nietrwate i przemijagge - mog trwac tak
samo diugo (a czasem nawetzdyj), jak przedmioty czy wydarzenia rzeczywiste.\ocej,
lustro odbija jedynie istniege obecnie przedmioty, podczas gdy obiekty w wingja
rzeczywistéci mogy nie mi€ swoich realnych odpowiednikéw, mpgstniet tylko w niej
(jak na przyktad fikcyjne postaci w grach komputeych). Rzeczywist& wirtualna jest
zatem zupetnie nogvrzeczywistécia, czsto bez jakiegokolwiek odniesienia do reabia
dlatego konieczne jest oktenie dla niej nowych - innych aw przypadku odldi lustrzanych
- metod rozréniania tego co jest rzeczywiste (autentyczne) gm,teo wirtualne (pozorne
lub nieautentyczne).

Ludzie ddwiadczagcy wirtualnej rzeczywistiei czesto opisuy swoje doznania
poréwnupc je do snu. Snyasbowiem tak samo ,zanurzge”, jak swiaty wirtualne. Wielu
filozofow na przestrzeni dziejow rozweto sposoby odeédienia snu od jawy, Szukg
takich, ktére mog by¢ pomocne w odrénieniu tego, co rzeczywiste od tego, co wirtualne.

Jednym z filozoféw pisgeych na temat snow byt Kartezjusz, ktéry w dzidiedytacje
o pierwszej filozofji wsrod wielu poruszanych tematéw analizowat rownikweste
odr&nienia snu od jawy. Zdawal on sobie spgaw tego,ze mae nie istnié kryterium
pozwalajce na takie rozedienie. W ostatniej ze swych medytacji Kartezju01Q)
sformutowat pewne wskazowki dotygz tego zagadnienia:

Teraz bowiem zdajsobie spraw, jak bardzo wielka jest miilzy nimi r&nica, polegajca na

tym, ze nigdy pamjc¢ nie potrafi tak powgzac snoéw z wszystkimi naszymi zdarzeniaiycia,

jak wigze z nimi to, co si zdarza na jawie. Bo rzeczyiwie, gdyby mi s ktos nagle ukazat i

natychmiast znik}, jak to sizdarza w snach, tak oczyéeie bym nie widziat ani sid przyszedt,

ani dokyd poszedt, to stusznie mogtbym go waa raczej za widmo, czy zeza wytwor fantazji
powstaty w moim moézgu, niza prawdziwego cztowieka. Gdy jednak zjawiaji sic takie

rzeczy, co do ktérych wytaie zauwaam, skd, gdzie i kiedy przychodzdo mnie i ktérych
ujecie wigze bez zadnej luki z caltym moim pozostalyryciem, wtedy jestem catkowicie

pewny,ze zjawiaj mi Sk one na jawie, a nie waie. (s. 92)
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Kartezjusz zatem uwa, ze mazna odr@ni¢ sen od jawy badgg spojnd¢ konkretnego
naszego dwiadczenia z pozostatymi zdarzeniamizycia. Jednak nie zawsze jest to
kryterium rozstrzygace, poniewa sny bardzo cxsto g spojne i nie ma w nich sytuacji
takich, jak opisywane powgj, pozwalagcych na stwierdzenieze snimy. Rzeczywistéé
wirtualna bez trudu przejdzie zaproponowany przegdzjusza test jasia i spéjnaci. Nie
mozna zatem za jego pompodr@ni¢ swiata rzeczywistego od wirtualnego. Nie wydaje si
wigc, by pordwnywanie wirtualr$ai do snu byto prawomocne.

Jeszcze wyraniej wida roznice pomiedzy snem a wirtualn rzeczywistécia, gdy
popatrzymy na nie z perspektywy podmiotinifgcego - lub uczestnika rzeczywisto.
Marzenia sennegbowiem doznaniem czysto subiektywnyrp deswiadczeniami osobistymi
cztowieka. Ddwiadczanie wirtualnej rzeczywisiti natomiast jest intersubiektywne,
podobnie jak doviadczanieswiata rzeczywistego.

Zatem szukanie uznanie porOéwnania wirtuétnao snu, a jej obiektéw — do odbi
lustrzanych, za kryterium odidiania swiata rzeczywistego od wirtualnego — wydaje si
niewtaciwe. Zbyt wiele bowiem rni obiekty wirtualne od obrazow lustrzanych i marze
sennych. Plotyn i Kartezjusz uwai trwalcs¢ i spojnaé za kryteria rzeczywistai, a
przemijalnd¢ - jako oznak pozoru. Jednale rozr&nienie takie nie ma zastosowania w
przypadku rzeczywistoi wirtualnej. Jej obiektom zdaje ¢siprzystugiwg zupetnie inny
rodzaj istnienia i snom, odbiciom lustrzanym i innym ,,zwyklym” repesitacjor’.

Mozna szuké& sposobdow odrnienia tego co wirtualne, od tego co realne, z
ograniczeniem gi do pewnego fragmentu - lub rodzaju rzeczywistowirtualnej, na
przykiad, do gier jako typowego jej przyktadu.

tukasz Piwek w swojej pracyhe Dynamic Representation of Reality and of Otirsel
between Real and Virtual World2008) analizuje gry komputerowe, czyli, w szenoki
rozumieniu, jako wszystkie formy gier oparte nayakiej rzeczywistéci wirtualnej, w
ktérych podmiot ma rozmaite cele, misjeaizénia (na przyktad Word of Warcrattczy The
Sims?%. Autor mianem ,pasywnej rzeczywisw wirtualnej” okrd&la natomiast te
srodowiska, w ktorych podmiot takich celéw nie pasia(na przykiad, surfowanie po

Internecie w ogole).

22 przekonanie o specjalnym statusie ontologicznyimekniw wirtualnych nie jest powszechne. Na przyktad
Derek Stanovsky (2004) twierdzie w $wietle metafizyki Kanta, mma je traktowd, w mniejszym lub
wigkszym stopniu, tak samo jako inne (zwykite) obidkiyzkiego déwiadczenia. Co wicej, twierdzi onze dla
Kanta kade déwiadczenie jest w pewnym sensie ,wirtualne”.

% World of Warcraft to seria gier przygodowych, voistch wytkownicy przenosz sic w $wiat Azeroth, gdzie
toczy st konflikt pomiedzy Przymierzem a Hoggl uczestnikiem jego stajeesizytkownik gry. Celem gry jest
pokonanie obozu przeciwnego.

% Por. przypis 14.
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Podmiot mae dziald w dwodch rzeczywiskeiach: otwartej §wiat zewrtrzny) i
zamkngtej (Swiat wirtualny, ktérego diwiadcza podczas grania w wirtualne gry). Tym, co je
odr&nia jest, zdaniem Piwka (2008), stapietozondsci, definiowany jako ,bogactwo
bodzcéw oraz liczba dogpnych opcji dziatania” (s.26). Stopieztozonasci rzeczywistdci
zamknete] wydaje s mniejszy nk otwartej, poniewa dostarcza ona mniej bacbw
zmystowych, a madiwosci dziatania w niej & ograniczone. Przyczynest fakt,ze podmiot
ma dosgp do niej tylko poprzez interfejs predni. Swiat zewretrzny natomiast jest daginy
bezpdrednio; jednym filtrem” wptywagcym na jego déwiadczanie przez podmiot jest jego
wilasny mozg i system nerwowy.

Jedn z podstawowych cech rzeczywisto zamknetej (wirtualnej) jest fatwed jej
percepcyjnego upogdkowania; rzeczywistd otwarta jest te] wilasgoi pozbawiona.
Podmiot zazwyczaj preferuje systemy prostsze -exzypwist@é gier jest takim wignie
prostym systemem. Dziak w niej, podmiot ma jasno zdefiniowane preferencpele
dziatania, oraz - wzorce pgpbwania. B¢ moze, jest to jedna z cech rzeczywisto
wirtualnej wptywajca w znacznym stopniu na jej wielgopularng¢.

Warto w tym miejscu zauwgé, ze swiaty wirtualne i rzeczywist@ nie g oderwane,
lecz wptyway na siebie nawzajem. Z jednej strony,swiecie wirtualnym symuluje si
obiekty i wydarzenigwiata rzeczywistego. Z drugiejswiaty wirtualne maj coraz wgkszy
wptyw na rzeczywist ekonomg, kulture, polityke i edukacg. Wpltywy te widoczne s
réwniez w przypadku gier komputerowych. W grach takich ja&cond Lifé°>, Entropia
Universé® czy Word of Warcraft, gracze kupuj sprzedaj wirtualne posiadici, budup
domy i inne elementy rzeczywistm oraz sprzedajtowary na internetowych aukcjach za
prawdziwe (rzeczywiste) piegdze. Tak wgc, dziatania wswiecie wirtualnym powoda;
zmiany w rzeczywist@i (w faktycznym stanie posiadania graczy). Cgoej, wirtualny
swiat gier wykorzystywany jest do zdego rodzaju ,rzeczywistych” baflana przyktad, do
analizy zachow ludzi podczas epidemii i &k zywiotowych (w grze Word of Warcré&f,
czy tez - do bada marketingowych, w ktérych znane marki testpppyt na swoje towary.

% Second Life to wirtualnyéwiat, w ktérym specjalne nagdzie umaliwiaja uzytkownikom (nazywanym
mieszkacami) jego modyfikagj oraz uczestnictwo w wirtualnej gospodarce. Istnigjnim specjalna wirtualna
waluta (Linden Dollars), ktgrmozna zakupi za rzeczywiste piegize.

% Entropia Universe to wirtualngwiat z wlasm gospodark wewretrzrg i waluty o statym kursie (PED —
Project Entropia Dollars). Gracze zasgmnictwem swoich postaci (awatarow) tworirtualne spofeczestwo.
Entropia 4czy w sobie elementy gier a taksysteméw hazardowych. Przedmioty wirtualne nalbwtentropii
majg rzeczywisj wartgs¢ pienkzng. Kazdy gracz maee w dowolnym czasie przeprowadziwvymiare
zgromadzonych w grz&éodkoéw na gtéwnych walutywiatowe (m.in. USD, EUR, GBP) wedtug statego kursu
ich wyplat.

27 Badania takie prowadzi Tufts University (prywatmyiwersytet badawczy w Medford/Somerville, niedalek
Bostonu).
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Analiza zwhzkow swiata wirtualnego i rzeczywistoi zaprezentowana przez Piwka,
ograniczona jest do zagadfidotyczcych gier komputerowych. Potrzebngjednak dalsze,
bardziej ogdlne, badania tych zwkéw. Wydaje si, ze dotychczasowe studia filozoficzne
dotyczce wirtualnej rzeczywistei nie § kompletne, a ten now§wiat — swiat wirtualny,

stale dostarcza filozofom nowych tematéw do przderdy

4.8. Podsumowanie

Zjawisko nazywane rzeczywisitg wirtualng definiuje s¢ zazwyczaj na dwa sposoby.
Gdy bierzemy pod uwag aspekt psychologiczny, czyli praeia podmiotu jej
doswiadczagcego, maemy stwierdzi, ze nie jest ona zjawiskiem nowym, dgdy
doswiadczenia zwjzane z generowgrkomputerowo rzeczywis§oiag podobne & do tych, z
ktérymi mamy do czynienia podczas obcowania zdtieg i sztuly. Gdy jednak pojmujemy
swiat wirtualny jako nieodjcznie zwyzany z technologi komputerovy, przyzng musimy,
ze jest to fenomen zupetnie nowy, gdwkraczajc do swiata gry komputerowej lub do
Internetu, porzucamy realfio i zagkbiamy s¢ w wirtualngé. W rozdziale tym
przeanalizowano cechy rzeczywigtbwirtualnej oraz wybrane zagadnienia ontologiczne
Nig Zwigzane.

Opisupc wirtualna¢ wskazuje si na cad gane jej cech i zjawisk z ni zwigzanych.
Niektére z oméwionych w rozdziale 4.2. cech rzedsywci wirtualnej to pogcia nowe
(takie jak komunikacja sieciowa czy hipertekstharg tradycyjnym tematem baddilozofi,
nauki o kulturze i psychologii (symulacja, fikcjdizacja oraz czas). Przeprowadzone analizy
pokazuj, ze wiele z nich to pefia wieloznaczne, a #6e ich rozumienie prowadzi do innego
spojrzenia naswiat wirtualny. Trudno jest zatem padabiér cech jednoznacznie go
definiujgcych.

Tworzgc ontologe wirtualnasci, a w szczegolnmi - okrelajagc sposob istnienia
obiektéw wirtualnych, ména wykorzysta jej zwigzek z dobrze ok&onymi filozoficznie
pojeciami symulacji oraz fikcji.

Obiekty wirtualne g bardzo cesto traktowane jako symulacje (przyenia) obiektow
rzeczywistych (prawdziwych). Materigdi mogz na przyktad twierdzi, ze wirtualng¢ jest
wytworem komputera (jego obwodéw, kabli i oprogoamania). Kusace wydaje si rowniez
ujmowanie rzeczywistei wirtualnej jako potwierdzenia metafizyki Platona ktérej swiat
idei jest realizowany w mniej doskonahgwiecie rzeczy - podobnie jadviat wirtualny jest

niedoskonatym odbiciendwiata rzeczywistego. Mma rownie widzie¢ wirtualnas¢ jako
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dzieto cztowieka, ktorego pierwotnyrmrddiem jest rzeczywistd empiryczna lubswiat
obiektéw abstrakcyjnych, a wtérnym — ludzki umysbi. par. 4.3).

Waznym aspektem ontologicznym obiektéw wirtualnych jeh intencjonalnéé. Swiat
wirtualny istnieje, poniewa cztowiek chce obdarzy go istnieniem. \&od obiektow
intencjonalnych, w konteékie wirtualnej rzeczywistwi, na szczegol uwag zastuguy
obiekty fikcyjne. W paragrafie 4.4. przeanalizowantasnagci tych obiektéw. Niektére z
nich, takie jak: intersubiektywrs6é, niezupeiné ontologiczna oraz dwupoziomowio
okreslenia, przystugyj rowniez obiektom wirtualnym. Istnigj jednak takie fundamentalne
cechy obiektéw wirtualnych, ktorych nie posiagajfikcyjne: dynamiczng, interaktywndg,
oraz ufundowanie na procesach cyfrowych. Niezmao zatem utsami& tych dwoch
rodzajéw obiektéw.

W ontologii rzeczywistéci wirtualnej Gurczyiskiego, przedstawionej w paragrafie 4.5.,
istotrg role odgrywa rozrénienie pogcia ,realngci’ (zwigzanej zeswiatem materialnym,
zewretrznym), oraz ,rzeczywistmi’, rozumianej jako fizyczna przestizew ktorej mog
zachodzt ucielgnione dziatania, shace rozwizywaniu problemow. Podejmyg takie
dziatania podmiot napotyka na opor - wyni@j z praw zachodzych w danynsrodowisku.
Pozwala to na rozumienigviata wirtualnego jako pewnego rodzaju rzeczywisito

Gurczyhski proponuje traktowanie rzeczywistd wirtualnej jako przestrzeni, z jej
ograniczeniami fizycznymi, w ktérej mggachodzi ucielgnione dziatania napotykgje na
opor, a shdgce rozwhzywaniu problemow. Rozwa on rownie trzy aspekty zalaosci
pomiedzy swiatem wirtualnym i realnym: genetyczny (realégest zrodiem wirtualngci),
egzystencjalny (likwidacja realdd powoduje unicestwienie wirtualbéd), oraz -
funkcjonalny (wszystkim procedurom obliczeniowymarstwgcym baz wirtualngci
odpowiadag mechanizmy riiszego rzdu, kierupce prag komputerow).

Z analizy zwyzkéw pomedzy wirtualndgcia i realndgcig wyrosta ontologia obiektéw
wirtualnych, przedstawiona w paragrafie 4.6. Jeprta, Philip Brey, mianem ,obiektow
wirtualnych” okrela wszystkie obiekty napotykane $wiecie wirtualnym, niezaleie od
tego, czy maj one swoje odpowiedniki w rzeczywisth, czy te nie. Analizugc sposéb ich
istnienia dzieli obiekty te na dwa rodzaje: (1)i¢alktore § wytacznie symulacjami obiektow
rzeczywistych, oraz (2) reprodukcje ontologicznéoré&k mag wplyw na swiat realny.
Twierdzi on, ze obiekty rzeczywistwi fizycznej (drzewa, skaty, goéry), oraz - zwyklej
rzeczywistgci spotecznejrubokrt, krzesto) mog by¢ jedynie symulowane w wirtualnym
swiecie. Wiekszas¢ obiektow i faktdw rzeczywistei instytucjonalnej natomiast (pieize,

wilasnd¢ prywatna) maee mie€ w nim swoje ontologiczne reprodukcje.
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Mowiac o rzeczywistéci wirtualnej najczsciej traktuje st ja jako pogcie opozycyjne
wzgledem ,,rzeczywisti realnej”, co stanowi nawzanie do jednego z najstarszych
probleméw ontologicznych - kwestii odmdienia tego co realne, od tego, co pozorne
(nierzeczywiste). Mazna szuké jej rozwigzania porownujc wirtualng¢ do snu, a obiekty
wirtualne - do odli lustrzanych. Przedstawione w rozdziale 4.7. apglakazuy jednak,ze
nie jest to podégie wiaciwe.

Niektorzy badacze odrzueajozumienie wirtualnéci jako pogcia opozycyjnego wobec
realngci. Na przyktad, Krystyna Wilkoszewska we wprowatipe do ksizki Estetyka
wirtualnasci (2005), proponuje traktowanie wirtuakod jako zjawiska transwersalnego,
poniewa w codziennych ludzkich dwiadczeniach real$é i wirtualncé¢ przenikaj sie.
Twierdzi ona, ze prefiks ,trans” podkida rozumienie rzeczywisgoi wirtualnej jako
pewnego rodzaju ,dodatku” do realnedgwiata, oraz - uwypukla faktze ,wirtualne
modyfikuje realne, a to, co realne, ksztaltujectowirtualne” (s. 9).

W rozdziale tym przedstawiono tylko wybrane idee igzane w ontologi
rzeczywistdci wirtualnej. Ciekawe mae okaza si¢ zbadanie - w kontgkie wirtualngci -
innych ni zaprezentowane powsj, tradycyjnych koncepcji filozoficznych, takichak
metafizyka Heideggera (rozwe st w niej obiekty zawsze w powdaniu z ich
doswiadczaniem), czy fte teoria symulacji i hiperrzeczywisto Jeana Baudrillard’a
twierdzcego, ze powstanie rzeczywisto wirtualnej oznacza kres naszej zddltio
rozr&nienia pomgdzy rzeczywistécia a pozorem. Z Kkolei, do opisu dwiadczania
rzeczywistéci  wirtualnej odpowiednie wydaje ¢si podefcie fenomenologiczne,
koncentrujce sé na opisie i ogldzie tego, co bezgmednio dan#’

Rzeczywisté¢ wirtualna stawia tew nowymswietle klasyczne problemy filozoficzne,
niezwigzane z g bezpdrednio, jak na przyktad, kwestia relacji pe@aey umystem a ciatem.
Heidt (1999) twierdzize powstanigwiatow wirtualnych podkrda nierozcznc¢ umystu i
ciata, oraz - konieczr$6 ucielgnienia wszelkich form ludzkiego poznania i wiedkyawet w
bezcielesnymswiecie rzeczywistéci wirtualnej musz istniec pewnego rodzaju wirtualne
ciata, umaliwiajace ludziom interakejz nim.

Wraz z powstaniem wirtualnej rzeczywisto nowy wymiar zyskato rownie pojecie
tozsamdci podmiotu, wtkasnego ,ja’. Ten szczegodlnego rodzayiat otwiera maliwosé

rownoczesnego istnienia wieluzgamdci danego podmiotu. Stworzenie ich i utrzymywanie

% podejcie fenomenologiczne #ai sic od nastawienia naturalnego, bezzeftowdcia. W nastawieniu
naturalnym mamy na teméaiviata pewne zafenia, domysty, teorie, spekulacje. Fenomenologiaohge do
ich odrzucenia po to, by przyjrzsie swiatu takiemu, jakim sion jawi.
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mozliwe jest dzeki rozmaitym nargdziom: od graficznych awataréw, reprezemtyich
uzytkownikdw w srodowiskach wirtualnych, poprzez pseudonimy - wykstywane w
komunikacji na forach dyskusyjnychz @o maliwos¢ posiadania wielu kont mailowych.
Tozsamd@¢é w wirtualnej rzeczywistxi jest te bardziej plastyczna hniw realnymswiecie:
mozna g zmieni&, edytowd, eliminowa& lub tworzy tozsamdci fikcyjne (Stanovsky,
2004). A zatem pefie tazsamdci, podobnie jak przestrzeni i czasu, zyskato wetej
rzeczywistgci nowe cechy.

Miczka (2009) zwraca uwagze wirtualna rzeczywisté ma jeszcze jedn bardzo
ciekawg, cecle - nie istnieje ona fizycznie, a jednak wptywa rdowieka podobnie jak
rzeczywistgé¢, wywotujac w nim procesy mentalne i fizyczne. Agwj ,jesli ten [wirtualny]
Swiat nie istnieje, ale istnigjjego skutki, to mana chyba mowi o istnieniu ‘przesurcia
ontologicznego’?” (s. 24, przyp. méj — |. B-K).

Pojawienie si rzeczywistgéci wirtualnej spowodowato #epowstanie wielu nowych
kwestii filozoficznych, zaréwno ontologicznych, jakepistemologicznych czy etycznych z
nig zwigzanych. Coraz biszy zwhzek swiata wirtualnego z rzeczywistym, podkiee
natomiast konieczr$é stworzenia odpowiedniej ontologii dla wirtuafeg bedacej istotry

cze$cig naszej codziennroi.
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