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W zakonczeniu I. Domaciuk jeszcze raz wraca do nurtéw wydzielonych
w prozie S. Lema: realizmu synchronicznego, realizmu futurologicznego i grote-
skowo-ludycznego. W prozie realistycznej podkresla konwencjonalny zwiazek
nazw z denotatami, dominujaca funkcje pragmatyczng nazw oraz inne funkcje,
Jak: informacyjna, socjologiczna (wskazujaca na narodowo$¢ i pochodzenie spo-
teczne), lokalizacji w czasie 1 przestrzeni, emotywna itd. Podobne funkcje peinia
nazwy wlasne w powieSciach fantastyczno-naukowych Lema, a ich onomastyka
nie odbiega od sposobu tworzenia nazw wiasnych w utworach realistycznych.
Wigkszo$¢ nazw wlasnych omawianych przez I. Domaciuk to neologizmy na-
zewnicze, przejrzyste lub nieprzejrzyste semantycznie, czgsto sztuczne i udziw-
nione formalnie.
Ksiazka I. Domaciuk wzbogaca literatur¢ z zakresu onomastyki literackiej,
a stosowane w niej metody opisu nazw moga by¢ wykorzystane do dalszych
analiz onomastycznych.
Maria Biolik

Piotr Sitarski: Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczy-
wistosci wirtualnej. Rabid. Krakow 2002.

P. Sitarski bada problematykg mediow i1 kultury audiowizualnej. Pod jego
redakcja powstalo opracowanie Kino Europy (Krakéw 2001). Wspotredagowat
nastgpujace ksiazki: Kamera — swiatlo — montaz (Krakow 2001), Interpretacja
dziela filmowego. Teoria i praktyka (L6dz 1995). Ponadto jest autorem m.in.
takich artykutéw: Czy rzeczywistos¢ wirtualna to odkrycie nowego swiata?;
Czas jezykowy, nierzeczywista rozmowa. Komunikacja jezykowa w internecie
a nowa tozsamosé uzytkownikéw i ,,nowe” wspélnoty; Srodowiska tekstowe —
czy slepy zautek w rozwoju mediow interaktywnych?; Gry, w ktore grajq kompu-
tery. O narracyjnych uwarunkowaniach przygodowych gier komputerowych'.
Rozprawa Rozmowa z cyfrowym cieniem... opisuje rzeczywistos¢ wirtualng jako
medium stuzace komunikacji. Autor przyjmuje perspektywe komunikacyjna,
twierdzac ze na rozwazania socjologiczne w aspekcie innym niz futurologiczny
jest za wczesnie. Odrzuca takze ujgcie estetyczne, uznajac, ze rzeczywistosci
wirtualnej nie mozna raczej zaliczy¢ do kategorii sztuki.

Praca skiada sig z pigciu rozdzialdéw. W pierwszym, pt. Wstepna charaktery-
styka rzeczywistosci wirtualnej, zostaly przedstawione okre$lenia 1 definicje badanej

! Peina bibliografie prac tego autora mozna znalezé na stronie internetowej:
http://free.art.pl/ktltf/Sitarski.htm.
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dziedziny. P. Sitarski zwraca uwagg na to, ze niekiedy synonimicznie uzywa

si¢ okreslenia cyberprzestrzen. Zdaniem autora nie mozna utozsamiaé tych

dwach pojg¢, poniewaz cyberprzestrzen jest obszarem poniekad analogicznym
do terytorium geograficznego. Rzeczywisto§¢ wirtualna natomiast jest sposo-
bem transponowania tego obszaru na przestrzen dostgpng ludzkim doznaniom.

Mamy tu wigc do czynienia z rozréznieniem tego, co jest obrazowane i sposo-

bem obrazowania (s. 12-13). Interesujaca jest konstatacja, ze istniejg dwa

gtowne podejscia do zagadnienia definicji rzeczywistosci wirtualnej: skupiaja-
ce si¢ na stronie technicznej zjawiska i zajmujace si¢ jego aspektami psycho-
logicznymi.

W dalszej cze$ci pierwszego rozdzialu zostaly przedstawione techniki
umozliwiajace ,,surfowanie” w rzeczywisto$ci wirtualnej. Autor wyréznia nastg-
pujace ich kategorie:

* systemy umozliwiajace zanurzenie uczestnika (body immersion) w strumie-
niu bodzcow, specjalne urzadzenia dostarczajace zmystom impulsow zblizo-
nych do istniejacych w $rodowisku naturalnym, np. symulatory dotyku
w postaci rekawic;

« systemy desktop virtual reality, wykorzystujace standardowy monitor i oku-
lary cieklokrystaliczne;

» zrecznosciowe gry komputerowe, w ktorych gracz obserwuje wirtualny $wiat
oczyma kierowanej postaci (first-person perspektive), np. Doom, Wolfenstein
3, Quake;

+ tzw. MUD-y? i gry przygodowe.

Cecha wspolna wszystkich wyzZej wymienionych systemow jest interaktyw-
nos¢. Podstawe tej kategorii stanowi pojgcie sprzgzenia zwrotnego (feedback).
P. Sitarski przyjmuje definicjg interaktywnosci zblizong do pogladéw R. N. Tuc-
kera, uznajac ja za pewna wlasciwos¢ systemow ztozonych z maszyn i postugu-
jacych sig nimi ludzi, ktéra zapewnia tym systemom sprzgzenie zwrotne (s. 36).
W tej definicji uwaga jest przeniesiona z samego medium na caly uktad komuni-
kacyjny. Autor dodaje ponadto, zZe interaktywno$¢ zwiazana jest z nastgpstwem
dziatan i mozna o niej méwic¢ tylko w odniesieniu do systeméw zorganizowa-
nych w oparciu o chronologig (s. 36-37). Istotne jest takze, aby dziatania czlo-
wieka i komputera byly sfikcjonalizowane, czyli oprocz swego znaczenia tech-
nicznego mialy jeszcze inne, pozwalajace budowaé fikcyjna rzeczywisto$e
(s. 40). Specyfika rzeczywistosci wirtualnej jest wigc to, ze ,,uzytkownik czuje
si¢ obecny w zmediatyzowanym $rodowisku nie w wyniku ztudzenia zmystowe-
go czy narratywizacji, ale wskutek mozliwosci dziatania, analogicznej do dziata-
nia w normalnym $wiecie” (s. 41).

2 MUD to wiclosobowa gra internetowa.
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Przedmiotem pracy jest rzeczywisto§¢ wirtualna, uznawana za konstrukcjg
wyraznie rézng od rzeczywistoséci codziennej, bedaca ,,zawsze §wiadomym 1 in-
tencjonalnym tworem cztowieka” 1 w zwiazku z tym majaca charakter komuni-
kacyjny (s. 72). Oprécz szerszych rozwazan na ten temat w drugim rozdziale
ksiazki przypomniano podstawowe teorie komunikacji, przedstawiono nowe
nurty dociekan i1 podkreslono rolg badan w tej dziedzinie ~ dotyczy to zwlaszcza
$wiata mediow jako przedmiotu analiz. Autor twierdzi, ze ,,dzigki zasadom i pra-
widlom odkrywanym przez badaczy media moga lepiej wypelniaé¢ swoje funkcje
(réznie zreszta ustalane), dziata¢ skuteczniej 1 sprawniej” (s. 45).

Ukazane zostaly takze rdzZnice migdzy komunikacja osobista i masows. Ce-
chy tej ostatniej to:

* wykorzystanie urzadzen lub przekaznikow mechanicznych w celu szybkiego
1 szerokiego rozprzestrzenienia wiadomosci dla rozproszonych odbiorcow;

* anonimowosc;

* przeznaczenie przekazow dla szerokiej rzeszy odbiorcow;

» nadawce (mass communicators) stanowi grupa 0sob, a nie jednostka,

+ przekaz zanim dotrze do odbiorcy jest wielokrotnie modyfikowany i kontro-
lowany przez ,,odzwiernych” (gatekeepers);

* sprzgzenie zwrotne jest opdznione duzo bardziej niz w innych typach komu-
nikacji? (s. 47).

Przy przedstawianiu stanu badan zaprezentowano teorie literaturoznawcze,
socjologiczne, psychologiczne i informatyczne. Ta wielostronno$¢ wynika z tego,
ze ,komunikacja jest zjawiskiem tak zlozonym, ze zadna dyscyplina nie moze
rosci¢ sobie pretensji do jej pelnego objasnienia” (s. 56). Zostaje ukazany rozwoj
badan komunikowania i réznorodno$¢ metod i inspiracji, wykorzystywanych przez
te dziedzine nauki. Koncepcje podzielono na dwie glowne grupy (s. 61):

1)widzace w komunikacji proces transmisji — uprzywilejowuja nadawce,
w skrajnej postaci sprowadzaja komunikacj¢ do perswazji;

2) postrzegajace komunikacjg jako negocjacjg — ktada nacisk na odbiorce,
zwracaja uwagg takze na sam przekaz, traktujac go jako obszar negocjacji.

Trzeci rozdziat dotyczy nadawcy w przestrzeni wirtualnej. Ukazano nadaw-
ce instytucjonalnego i jego miejsce w omawianym (pseudo)srodowisku. Porow-
nano nadawce w rzeczywistosci cybemetycznej i w tradycyjnych mediach.
Przedstawiono specyfikg instancji nadawczej i rézne typy nadawcoéw: nadrzed-
nego ,,wielkiego programistg” (za pomocg procedur cyfrowych tworzy on $rodo-
wisko umozliwiajace interakcjg, ale sam nie bierze w tej interakcji udziatu)
i grupe czesciowo samodzielnych instancji nadawczych, np. borgi (bohaterowie
interaktywnych gier, mogacy dzigki procedurom wyboru losowego kontaktowa¢
si¢ z uzytkownikiem w sposob czgSciowo samodzielny). Prerogatywy nadawcze
moga by¢ takze przekazane odbiorcy, ktory moze decydowac o rozpoczgciu i za-

3 Zob. M. W. Gamble, T. K. Gamble: Introducing Mass Comunication. New York 1986, s. 6-7.
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konczeniu seansu. Podkresla si¢, Ze w analizowanym $rodowisku nadawca _jest
w zasadzie zbiorowy (z reguly to firma produkujaca sprzgt lub oprogramowanie).

Kolejna czg$¢ pracy poswigcona jest temu, co ,,pomigdzy nadawca a odbior-
ca”. Tytul rozdzialu oddaje wahania terminologiczne autora, ktory zauwaza, ze
w tym miejscu ,,w zalezno$ci od podejscia [...] mozna bowiem dostrzega¢ przekaz
lub tekst, a wybor pomiedzy nimi jest decyzja metodologiczng o zasadniczym
znaczeniu” (s. 99). P. Sitarski decyduje si¢ na pierwsza hipotezg, twierdzac, ze
»lzeczywistos¢ wirtualng mozna [...] traktowa¢ jako tekst, jesli tylko rozumie¢ go
Jjako dynamiczny uktad produkcji znaczen”, wnosi tu jednak pewne zastrzezenie:
»hawet wtedy jednak nie wolno zapomina¢ o pewnej odrgbnosci mediow interak-
tywnych. Ich tekst bowiem, cho¢ posiada strukturg, nie ma ostatecznej postaci
zapisu. Zapis ten powstaje dopiero jako rezultat nawigacji uzytkownika, jest jej
materialnym $ladem” (s.110). Przedstawiona zostaje takze koncepcja hipertekstu.
Twoérca jej podstaw jest Vannevar Bush, badacz systeméw komputerowych, stuzg-
cych do organizacji zapisanych w pamig¢ci maszyny tekstéw 1 innych danych. Za
zasadniczg cechg hipertekstu uwaza sie¢ nielinearno$¢ — uzytkownik sam ustala
kolejnos¢ odczytywanych fragmentow, a ustalony tok lektury zastgpuje nawigacja.
Na przyktadzie tekstu i hipertekstu omoéwiono zjawisko tekstualnosci. Ta czg$¢
pracy zawiera takze rozwazania dotyczace narracji fabuly w rzeczywistosci wirtu-
alnej. Autor uznaje, ze w tym medium mogg istnie¢ fabuly, najczgsciej o charakte-
rze epizodycznym. Cecha charakterystyczng rzeczywistosci wirtualnej jest to, iz
»pozwala uzytkownikowi na wspoltworzenie warstwy powierzchniowej tekstu,
jego zapisu. Staje si¢ zatem maszynq do generowania fabuf i tekstow opartych na
wspolnej podstawie, a roézniacych sig tylko zapisem” (s. 125).

Rozdzial piaty dotyczy odbiorcy. Wspdlczesne teorie, dotyczace tego
uczestnika aktu komunikacji, podzielono na dwa gtdowne nurty:

1) podkreslajace wolno$¢ odbiorcy, ktéry moze zmienia¢ przedstawiony mu
tekst w zalezno$ci od swoich upodoban i potrzeb;

2)uznajace, ze swoboda decyzji odbiorcy jest pozorna, poniewaz ogranicza-
ja go schematy narzucone przez tekst.

P. Sitarski wyroznia dwie kategorie odbiorcow: czgsciowo samodzielnych,
lokalnych, dzialajacych w pseudosrodowisku i odbiorcow globalnych, odnosza-
cych si¢ do catego dziefa. Jest to podzial symetryczny w odniesieniu do uzytej
przez autora klasyfikacji nadawcoéw. Badacz wskazuje na to, iz odbiorca w oma-
wianym $rodowisku jest postacia aktywna, wyposazona w mozliwosci, ktore do
tej pory przystugiwaty tylko nadawcy.

W tej czg$ci pracy opisane zostaly takze zarzuty stawiane rzeczywisto$ci
wirtualnej, takie jak: dehumanizacja proceséw komunikacyjnych, alienacja uzyt-
kownikéw, ograniczenie ich roli do postusznych elementéw programu, ,,narko-
tyczny” wptyw komputera. Badacz podkresla, ze sa to oskarzenia oparte glownie
na wyobrazeniach filmowych 1 literackich, bgdace wlasciwie powtorzeniem
wczesniejszych atakéw na kulturg populama. Ukazane zostaly takze potencjalne
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zalety, przede wszystkim potencjal wspolnotowy i tworzenie nowych mozliwo-
$ci kontaktu. W ksiazce nie osadza si¢ powyzszych teorii, wskazujac, iz ,,argu-
menty zwolennikéw 1 przeciwnikéw wzajemnie si¢ rOwnowaza, tak ze opowia-
danie si¢ po ktorejs ze stron byloby pochopne” (s. 159).

W zakonczeniu pracy autor przedstawia paralele pomiedzy poczatkami kina
a rozwojem nowej technologii, podkreslajac cechy wspélne wigzacych si¢ z tym
odczué 6wczesnego spoleczenstwa, oscylujacych od strachu do fascynacji. Roz-
nicag w naukowym ujgciu obu zjawisk, oprocz metodologii badawczych, jest to,
ze obecnych badaczy interesuje nie tylko sam wynalazek, ale jego nastepstwa i
znaczenie dla §wiata. P. Sitarski uwaza, ze gdyby nawet rzeczywisto$é wirtualna
»miala pozosta¢ krotkotrwata moda bez wigkszych konsekwencji, mato waznym
etapem wiodacym do czego$ zupetnie innego — nawet wtedy nalezy ja opisywac,
poniewaz stawia nowe i zajmujace problemy teoretyczne, takie jak kwestia ak-
tywnosci odbiorcy, stabilnosci tekstu, czy ogélnie stosownosci modeli opisuja-
cych komunikacj¢ migdzy ludzmi” (s. 162).

Zasadnicze rozwazania uzupetnia Dodatek. W jego sktad wchodza fragmen-
ty zapisu ,,$ciezki dialogowej” 1 opisu sytuacji z nastgpujacych gier interneto-
wych: Collosal Cave (Adventure), WoolfMOO!, Arkadia. Ksiazka zawiera po-
nadto obszerna bibliografig i indeks nazwisk.

Autor zaznacza we wstgpie (s. 8), ze rozprawa powstata w 1997 r. Uwazam,
Ze mimo uplywu czasu zawarte w niej tezy sa nadal aktualne. Poszerzyl si¢
wprawdzie krag uzytkownikow Internetu — nie towarzyszyly temu jednak zmia-
ny w samym sposobie komunikowania si¢ za pomoca tego medium. Swiadec-
twem uptywu kilku lat od powstania dzieta do jego wydania sa tylko przykiady
egzemplifikujace omawiane zjawiska, np. przy rozwazaniach dotyczacych rze-
czywisto$ci wirtualnej autor powoluje si¢ na takie filmy, jak Kosiarz umysiow
czy W sieci, kiedy prawdziwym przelomem w kinowym ukazywaniu tej tematyki
stat si¢ pochodzacy z 1999 r. Matrix.

Praca zawiera wazne tresci merytoryczne, a takze petni rolg popularyzator-
ska, przyblizajac polskiemu czytelnikowi reprezentatywne teorie komunikacji
1 wyniki badan uczonych, zawarte w pracach obcojgzycznych, ktore nie ukazaty
si¢ na naszym rynku wydawniczym. Autor nie tylko przedstawia poszczegoélne
hipotezy, ale tez wyraza swoja opini¢ na temat ich znaczenia w odniesieniu do
komunikacji, a szczegélnie jej aspektu multimedialnego. Krakowskie wydawnic-
two ,,Rabid” postuguje sig¢ sloganem reklamowym: ,,dobre ksiazki o filmie i me-
diach”. Omawiana publikacja dowodzi, Ze nie sg to stowa bezpodstawne. Roz-
prawa P. Sitarskiego moze zainteresowal kazdego badacza komunikacji,
zaréwno w jej tradycyjnym, jak i multimedialnym aspekcie.

Alina Naruszewicz-Duchlinska



