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Wes Cooper

Rzeczywistos$¢ wirtualna i metafizyka podmiotowosci,
wspolnoty oraz natury!’

Z kazdej rzeczy bowiem dobytem jej kwintesencje,
Z btota, ktére mi dates, uczynitem ztoto?.

Rzeczywistosci wirtualne, generowane komputerowo iluzje przebywania w miej-
scu innym niz to zajmowane przez kogos cielesnie, wyrazajg okre$lajgcg naszg
epoke technologie - komputer — do tego stopnia, ze potrafig opanowacd wy-
obraznie zaréwno zwolennikéw sztucznej moralnosci (artificial morality), jak
i heideggerowskich metafizykow?. W tym eseju postaram sie zbada¢ niektore

.

! Redakgja sktada Autorowi podziekowanie za wyrazenie zgody na publikacje ttumaczenia artykutu,
ktdry ukazat sie pierwotnie w: , The International Journal of Applied Philosophy”, nr 2, 1995.

2 Cyt. za: Ch. Taylor, Zrédfa podmiotowosci, przet. M. Gruszczynski, O. Latek, A. Lipszyc i in.,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2001, s. 807.

3 Na przyktad jednym z powoddw napisania przez Petera Danielsona ksiazki Artificial Morality:
Virtous Robots for Virtual Games (Routledge, New York 1992) (,Sztuczna moralno$¢: cnotliwe roboty
dla wirtualnych gier”) jest, jak to oznajmia czytelnikowi, potrzeba odpowiedzi na uwage Jane Robbinett:
.Zawsze bylismy zalezni od fizycznej obecnosci innych, ktéra nam przypominata o koniecznosci
postepowania etycznego. We wspdlnocie umystéw obecnosé fizyczna nie istnieje” (J. Robbinett, ,Ethics
in invisible communities: Looking at Network Security in our Changing Society”, w: Computer Research
News, Jan. 1991). Wirtualna wspdlnota, nazwana przez Danielsona H*Land, w ktdrej zaprogramowane
w ProLogu roboty software testuja racjonalno$¢ swych strategii w ramach rygorystycznych obliczeniowo
turniejéw, moze sugerowac nam pewne przypadki, z ktérymi bedziemy sobie musieli poradzi¢ w ramach
wirtualnych wspdinot tworzonych przez nas i komputery, wskazujac na ,realne trudnosci w ucywilizowaniu
nowej wirtualnej granicy przy pomocy tradycyjnych teorii i technik etycznych” (tamze, s. 8). Co wiecej,
Danielson zauwaza, w nawigzaniu do coraz bardziej poszerzajacej sie sfery mroku lezgcej miedzy
rzeczywistoscig wirtualng a tym, co okredlamy zwykle prawdziwym Swiatem: ,W miare, jak nasz swiat
staje sie coraz bardziej sztuczny, techniki sztucznej moralnosci moga sta¢ sie coraz bardziej pozyteczne”
(s. 8). By przytoczyc jeszcze inny przykfad, wezmy takg oto wizje rzeczywistosci wirtualnej jako miejsca dla
totalnych dziet sztuki, zaproponowang przez ttumacza Heideggerowskich Metaphysische Anfagsgrinde
der Logik oraz autora The Metaphysics of Virtual Reality (Oxford University Press, Oxford 1993): ,By¢
moze istota rzeczywistosci wirtualnej lezy nie w technologii, lecz w sztuce, i to tej najwyzszego sortu.
Najwyzszym postannictwem rzeczywistosci wirtualnej moze by¢ nie kontrola, czy eskapizm, rozrywka,
ani komunikacja, lecz przemiana i zbawienie naszego odbioru rzeczywistosci ~ cos, co zawsze starala
sie dokona¢ najwyzsza sztuka i co$, na co wskazuje sama nazwa rzeczywistosci wirtualnej, ktéra ostata
sig mimo wszystkich sprzeciwéw, i ktéra podsumowuje cate stulecie wynalazkéw technologicznych.
Wirtualna rzeczywistos¢ nie oferuje nam ani bardziej wydajnego odkurzacza, ani lepszego medium
komunikacji, ani tez nawet bardziej przyjaznego interfejsu. Obiecuje nam Swietego Grala — jak pisze dale]
Heim — W momencie, gdy skonczyl pisac swego Parsifala, Wagner nie rozpatrywat juz swego dzieta jako
opery. Nie chcial, by tak je okredlano, ani by méwiono o nim, jak o zwykte] muzyce, teatrze, ani nawet
«sztuce», takze z pewnosciag nie rozrywce. W momencie ukoriczenia swego ostatniego dzieta Wagner
uzmystowit sobie, ze starat sie stworzy¢ inng rzeczywisto$¢, takg ktéra z kolei przeksztalci zwykia, codzienng
rzeczywistos¢. Terminem, ktérego wtedy zaczat uzywacd byto «totalne dzieto sztuki», przez ktére rozumiat
niepodzielng jednos¢ obrazu, dzwieku, ruchu oraz dramatu, ktéra mogta przenies¢ widza do innego
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filozoficzne konsekwencje rzeczywistosci wirtualnej, ze szczegélnym uwzgled-
nieniem zjawiska MUD-0w (Multi-User Dungeons)*. Juz w kontekscie MUD-6w,
bez siegania po bardziej wyrafinowane technologie, wypracowywane w zaciszu
laboratoriéw, pojawiajg sie trzy prowokujgce do namystu kwestie: po pierwsze,
gracze doswiadczajg postaci, ktdrymi graja, jako swego rodzaju rozszerzen
wiasnej osobowosci, rozwijajac je i zmieniajgc w pozadanych kierunkach. Zja-
wisko to mozna okresli¢ jako ,,drugie ja" (second self) w nawigzaniu do ksigzki
autorstwa Sherry Turkle, poswieconej komputerom i ludzkiej duchowosci. Po
drugie, gracze MUD-6w mysla o sobie jako o cztonkach pewnej spotecznosci,
zawigzujac przyjaznie, realizujac wspdlne postulaty, organizujac sie we wspol-
noty polityczne i spoleczne, starajac sie zmierzy< z nieoczekiwanymi problemami
i komplikacjami uczuciowymi. Zjawisko to okresli¢ mozna mianem , wspéinoty
wirtualnej”, jak opisuja je sami gracze. Po trzecie, MUD-y sg swiatami catko-
wicie sztucznymi. Kazde drzewo, dom, postac zostaly w catosci stworzone
w sposob catkowicie wolny od ograniczen ziemi czy wody, sktadnikéw mine-
ralnych czy molekut, wolne od momentu poczecia i narodzin okreslajacych
realne zycie. Ograniczenia tego rodzaju mozna oczywiscie symulowac, jednak
wtedy staja sie one rowniez sztuczne. Sama symulacja okazuje sie zalezna od
wyboru okreslonego jezyka programowania, dostepnej pojemnosci dysku oraz
procedury zwigzanej z dostepem do Internetu. Wszystkie te czynniki sg z kolei
albo catkowicie sztuczne, jak to jest w przypadku jezyka programowania, albo
sztuczne w znacznym stopniu, jak to jest w przypadku pojemnosci dysku czy
dostepnosci pofaczen internetowych. Pollyanna radosnie godzi sie na sztucznos¢,
uczestnictwo w wirtualnej wspélnocie oraz rozszerzenie wiasnej podmiotowo-
sci tak charakterystyczne dla rzeczywistosci wirtualnej, podczas gdy Kasandra
boleje nad sztucznoscia jako fatszerstwem, pietnuje wspdlnote wirtualng jako
widmowg i aspoteczna, a drugie ja postrzega jako wyraz ucieczki od siebie
samego. Kto ma racje? Na petng odpowiedz trzeba jeszcze poczekac, jednak

$wiata, nie poprzez ucieczke od realnosci, lecz jej zmiane. Uczestnik nie byt zwyklym widzem. Wagner
stworzyt specjalnie zaprojektowany budynek w Bayreuth, na poboczu, w Niemczech Zachodnich, w ktérym
publiczno$¢ mogta sie zebrac dopiero po odbyciu diugiej podrozy, gdyz twérca zabronit wykonywania
Parsifala w jakimkolwiek innym teatrze. Publiczno$¢ musiata sie przygotowaé do przedstawienia duzo
wczesniej, uwaznie studiujac libretto, gdyz Parsifal byt diugi, peten zagadek, oraz ztozonych i petnych
ukrytych znaczen detali... Mitotworca [Wagner] stworzyt kontr-rzeczywisto$¢, przypominajaca liturgie
Mszy trydenckiej Kosciota rzymskokatolickiego, ktéra odwotywata sie do wszystkich zmystow z jej
obrazami, dzwiekami, dotykiem, dziataniem, prowokujgc nawet wech poprzez zapach kadzidta i $wiec.
Publicznos¢ w Bayreuth miata sie przeobrazi¢ w pielgrzyméw pograzonych w sztucznej rzeczywistosci”
(s. 60). , W miare rozwoju rzeczywistosci wirtualnej jako formy sztuki bedzie ona jednak miata pewnga
przewage nad Wagnerowskim «dzietem totalnym». Pozwoli artyscie sprowokowad uzytkownikéw do
wiekszego uczestnictwa — sugeruje Heim” (s. 61). Rozwinie réwniez strategie umozliwiajgce wzmozenie
wrazliwosci odbiorcdw w taki sposéb, ze ,uzytkownik stanie sie otwarty na wszystkie mozliwosci,
odbierajac sygnaly plyngce od wszelkich istnien i uwrazliwiajac sie na ich obecnos¢” (s. 61). Co wiecej
.rozwinie ona rodzaj informacji zwrotnej, w ramach ktérej obecnos¢ zakiada otwartos$¢ i wrazliwosé
catego ciata”, a nie poleganie wytgcznie na zmysle wzroku (s. 62). W koricu Heim powiada, , wirtualna
rzeczywistos¢ posigdzie moc sztuki w przeksztatceniu rzeczywistosci”, gdyz umozliwi ,bardziej ptynne,
lepiej kontrolowane przejscie od tego, co realne do tego, co wirtualne i z powrotem” od np. do$wiadczenia
kinowego, ktére pozostaje wydzielone jako , cze$¢ rzeczywistosci” (s. 62).

4 MUD - rodzaj gier komputerowych RPG (role playing games), rozgrywanych przez Internet przy
uzyciu interfejsu tekstowego [przyp. ttum.].
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szczatkowe wyniki dajg sie wysledzi¢ po przyjrzeniu sie tysigcom wspoélnot
MUD-éw dostepnych przez Internet.

MUD-y to rzeczywistosci generowane przy pomocy tekstu. Ich pochodzenie
mozna wytropi¢ w koncu lat siedemdziesigtych w badaniach nad tekstami
interaktywnymi u takich grup, jak SAIL (Stanford Artificial Intelligence Labora-
tory). To wtasnie SAIL odpowiedzialny jest za powstanie znanej tolkienowskiej
jednoosobowej gry komputerowej Adventure. Podczas gdy zwykly czytelnik
Witadcy Pierscieni czyta tekst w sposéb linearny od pierwszej strony do ostat-
niej, gracz Adventure kreuje wtasny tekst, obierajac, jak w mowie, ,kierunek”,
ktérym chce podazad, na przyktad gdy chce ruszy¢ naprzeciw smokowi wpisuje
w komputerze ,,wschéd”, gdy natomiast pragnie sie schroni¢ w bezpiecznym
miejscu, pisze ,zachod”. Oczywiscie smocza kraina, jego grota, jak réwniez
ogolna topologia $wiata zostaty wczesniej zaprojektowane przez programiste,
ograniczajac kreatywne mozliwosci gracza. Zerwanie z linearnym porzadkiem
lektury jest w tym wypadku jednak wyrazne, a jedng z drég rozwoju badan
typu SAIL stanowig hiperteksty takie, jak Xanadu Teda Nelsona, ktére zaste-
puja pojedyncza ksigzke niepodzielnym tekstualnym srodowiskiem, w ktérym
~ksigzka” zostata potaczona szeregiem linkéw do informacji uznanych za
znaczace przez czytelnikow/programistow. Inna droga rozwoju prowadzi nas
do MUD-éw, zostata ona przetarta przez dalsze badania prowadzone w SAIL
oraz przez Richarda Bartle’a i jego kolegdéw z University of Sussex w Anglii
réwniez pod koniec lat siedemdziesigtych, ktére rozwinety wieloosobowe
oraz poddajace sie wplywowi gracza gry typu Adventure, w ktorych gracze
kontaktuja sie ze sobg w czasie rzeczywistym oraz uzywaja technik progra-
mowania do tworzenia wlasnych swiatow. Te dwie drogi rozwoju: hipertekst
oraz MUD spotykajg sie w ramach bardziej rozwinietego systeméw MUD ta-
kich, jak MOO (Object-Oriented) [zorientowane na przedmiot — przyp. ttum.].
Systemy MOO typu naukowego i akademickiego takie, jak MediaMOO w MIT
oraz Collegetown w Buena Vista College zaczynaja sie pojawia¢ w kampusach
w momencie, gdy nauczyciele zdajg sobie sprawe z tkwigcego w MUD-ach
potencjatu zwigzanego z wymiang akademicka i nauczaniem. (Jest w tym
pewna ironia, gdyz MUD-y osiggnety punkt swego szczytowego rozwoju,
poniewaz studenci postanowili odpocza¢ od pracy akademickiej poprzez
tworzenie swiatow wirtualnych.)

Migracja wielu réznorakich szczepéw MUD-6w do Internetu dokonata sie
bardzo szybko i w potowie lat osiemdziesigtych zaczeta sie wyksztatcac znaczgca
subkultura MUDdersow, sktadajaca sie poczatkowo ze studentéw informatyki.
W potowie lat dziewiecdziesiatych dostepnych jest w Internecie przynajmniej
trzysta rodzajow MUD-dw, stajac sie rozrywka dla wielu innych, obok studentow
informatyki, hakeréw i uzytkownikéw cyberprzestrzeni. Istnieje tez niepoliczalna
ilo$¢ prywatnych i pétprywatnych MUD-6w rezerwujacych dostep dla klientéw
w ramach okreslonej strefy geograficznej czy instytucji albo dla tych uzytkow-
nikéw, ktérych taczy jakis wspodlny cel. Wszystkie te grupy tworzg okreslong
spotecznos¢ obdarzong tajemnym, dziwnym czy zagadkowym imieniem (np.
LambdaMOO, FurryMUCK, Nightmare, Mudde Pathetique), a kazda z nich nalezy
do wiekszej wspdlnoty, zwigzanej uzywanym jezykiem programowania (LPC,
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MUF, MOO itp.). Wielu z nich nie udaje sie przemienic¢ zwyktego btota w ztoto,
jednak najlepsze z nich pobudzaja wyobraznie Pollyanny.

Swiat MUD-6w mozna postrzegac jako reprezentacje Platonskiej alegorii
jaskini. Nowy gracz porusza sie w $wiecie pozoru, czasem nawet dostownie
w jaskini albo w duzej posiadtosci, na uniwersytecie, w Tolkienowskim Srod-
ziemiu, dziewietnastowiecznym Londynie, albo w Krainie Czaréw. Jest to
najnizszy poziom rzeczywistosci MUD-éw, a ,nowicjusz” jest don przykuty
w wyniku nieznajomosci regut, ktére umozliwityby mu przedostanie sie na
wyzszy poziom. Gra prowadzi do odkrycia nowych poziomow rzeczywistosci,
czasem zwigzanych z umiejetnosciami programowania, co stanowi zgrabny
odpowiednik nauczania matematyki, ktérg Platon zalecat tym, ktérzy chcieli
zostac filozofami. Czarodzieje (bogowie, straznicy itp.) stanowia odpowiednik
straznikdw Platonskich, pandéw swiata MUD-6w, znajacych abstrakcyjng Rze-
czywistos$¢ programu, stojacg za symulujacymi swiat Pozorami. Podobnie jak
Platonscy filozofowie-straznicy, ktérzy zobligowani sa do powrotu do jaskini, by
poprowadzi¢ obywateli miasta-panstwa w kierunku prawdziwej Rzeczywistosci,
czarodziej uzywa swej wiedzy dotyczacej zaprogramowanej rzeczywistosci —
systemu Unix, Internetu, jezyka programowego MUD itd. — w celu sprzyjania
innym graczom. Istnieje szczegdlna hierarchia mocy i autorytetu, poczgwszy od
stojacych na szczycie czarodziejéw réznych stopni, ktérych doswiadczenie oraz
umiejetnosci pozwalajg na zmiane rzeczywistosci MUD-6w na rdéznorakie sposo-
by, po stojacych na samym dole nowicjuszy, ktérzy dopiero muszg sie wprawic,
by zrozumie¢ swiat, w ktérym sie znalezli. Czarodzieje przeszli juz dtugg droge
odkad L. Frank Baum przedstawit nas czarnoksieznikowi z Oz, chociaz w dal-
szym ciggu gdzies za kulisami ktos$ bezustannie pocigga za sznurki. Zazwyczaj
w przypadku MUD-éw mamy do czynienia z jednym naczelnym czarodziejem
oraz z kilkoma innymi, obarczonymi szczeg6lnymi obowigzkami, np. programo-
waniem koniecznych narzedzi takich, jak system pocztowy, rejestracja nowych
graczy, wprowadzanie gtéwnego tematu gry, upewnieniem sie, ze struktura
cate] budowli jest wystarczajaco mocna itd. Wprowadzenie MUD do Internetu
do uzytku publicznego stanowi powazne zobowigzanie dla czarodzieja, wymaga
bowiem sporo czasu, zdolnosci organizacyjnych oraz wiedzy technicznej. Dola
czarodzieja wigze sie takze z koniecznymi umiejetnosciami dyplomatycznymi,
ktore przydaja sie podczas dyskusji ze sceptycznymi operatorami systemu.
Operator systemu (SysOp) kontroluje dostep do stacji, ktérych nadwyzki mocy
obliczeniowej oraz pojemnosci przechowywania informacji wykorzystuje MUD.
Czarodziej musi przekonac operatora systemu, ze nie zabierze zbyt wiele mocy
ani ,pasma”, spowalniajac tym samym przenoszenie informacji. (Czarodzieje
zaprzeczaja jakoby uzycie MUD-éw wptywato na wydajnos¢ sieci, ale zazwyczaj
operatorzy systemu powotujg sie wlasnie na ten argument, nie chcac zaprzatac
sobie glowy dodatkowym obcigzeniem.) Zdolnosci interpersonalne konieczne
sg réwniez w kontaktach z graczami, ktérzy zwracajg sie do administratorow
z rbznorakimi problemami od , cyberszoku” po zwykte, staromodne szalenstwo.
Czarodzieje wywodzg sie zazwyczaj sposrod studentow badz niedawnych ab-
solwentow i ich obecnosé w sieci jest dosy¢ niestata. Posréd MUD-6w toczy sie
wiec znaczna migracja, jedne umieraja, inne sie rodzg, inne ponownie powstaja
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niczym Feniks z popiotéw. Przecietna zywotnos¢ systemu MUD w Internecie
wynosi dwa lata, jakkolwiek systemy majgce na celu co$ innego niz gra trwajg
zwykle dtuzej.

Kazdy swiat MUD ma wyjgtkowy charakter, wynikajacy z podjetych przez
tworcow decyzji odnosnie do gtdéwnego tematu (przestrzen kosmiczna?, srednio-
wieczne zamczysko?, wspdtczesne miasto?, brak tematu przewodniego?) oraz
tego, w jaki sposéb ksztattowac bedzie relacje miedzy graczami i tym swiatem
(Czy bedg oni mieli dostep do jego edycji? Czy bedg mogli sie nawzajem zabijaé?
Jak wielka moca beda obdarzeni, by wplywaé na srodowisko, w ktérym prze-
bywaja?). Réwniez gracze moga opisywac swe ,,pokoje” oraz wybory zwigzane
z topologia obszaru, nad ktérym sprawuja kontrole. Miedzy poszczegélnymi
$wiatami daja sie zauwazy¢ znaczace roznice. Powazne rozbieznosci istniejg
réwniez miedzy poszczegdlnymi konstelacjami swiatéw zaréwno ze wzgledu na
odmiennosci w uzytym jezyku programowania, jak i dlatego, ze niektére z nich
ktada nacisk na programowanie, inne na wcielanie sie w posta¢, ksztattowanie
okreslonych grup interesu, przygody albo po prostu spotykanie sie. Niektére
z nich dziataja Zle ze wzgledu na przestarzate oprogramowanie, ograniczona
pojemnos¢ serwerdw albo z powodu wiruséw, czego symptomem jest czeste
zrywanie potfaczenia pozostawiajace uzytkownikéw zawieszonych w cyber-
przestrzeni. Komendy oraz jezyk programowania mogg by¢ mato elastyczne
i ktopotliwe tak, ze gra przypomina raczej studiowanie podrecznika obstugi.
Inne z kolei sa nie dos¢ dobrze opisane, zabierajg gracza w sposéb catkowicie
nieprzewidziany wprost z Mérz Potudniowych na Alfe Centauri, gdyz nikt nie
starat sie skoordynowac planéw ich budowy. Niektére MUD-y dobierajg sobie
uzytkownikéw pod wzgledem ograniczonych oczekiwan, nie zezwalajgc im na
dostep do edycji systemu i komend umozliwiajacych jego rozbudowe. (W dal-
szym ciggu tego rodzaju systemy pozostaja dobrym miejscem na pogawedke,
pojedynki badz walke, jednak pozbawione sg wymiaru $wiatotwérczego, ktory
czyni MUD-y budowane przez graczy tak szczegélnymi.)

Zanim zakoncze to wprowadzenie chciatbym dodac¢ cos jeszcze na temat
zwigzku MUD-6w z szerokim polem badan nad rzeczywistoscig wirtualna. Jako
srodowisko generowane tekstowo, bedace w pewnym sensie ,, niczym wiecej”
anizeli scenariuszem przewijajgcym sie przez monitor komputera, MUD przy-
pomina powies¢, gdyz wymaga wyobrazni, ktéra by zastgpita doswiadczenie
zmystowe. Badacze rzeczywistosci wirtualnej tacy, jak Jaron Lanier i Myron Kreu-
ger zwigzani z SIGGRAPH (grupa grafikéw komputerowych) daza do petnego,
zmystowego uczestnictwa w rzeczywistosci wirtualnej. Prototypy Laniera takie,
jak RB2 (,rzeczywistos¢ budowana dla dwojga”), wymagajg od uzytkownika
uzycia specjalnych cyfrowych rekawic oraz stuchawek potaczonych z okularami
w celu przekazania mu petnych wrazen dotykowych oraz informacji wizualnych
niezbednych do petnej iluzji sensorycznej. Widzowie Kosiarza umystow spotkali
sie tam wtasnie z technikg Laniera, jak réwniez z jej doskonatym przedtuze-
niem w postaci wizji gracza ,przeniesionego” ze swego ciafa fizycznego do
wirtualnej postaci, stanowigcej marzenie zwolennikéw sztucznej inteligencji
(Al), twierdzacych, ze komputer jest w stanie duplikowac inteligencje. Inny
rodzaj prototypu zostat przedstawiony przez Myrona Kruegera na University
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of Connecticut. W ramach jego ,srodowiska responsywnego” uzytkownicy
stajg naprzeciwko ekranu, na ktérym wyswietlana jest ich sylwetka, obraz
jest przetwarzany przez komputer, ktéry rozpoznaje ksztatt postaci i generuje
grafike, ktéra z nim oddziatuje. W zwigzku z tym uzytkownik moze ,,dotkng¢”
wygenerowanego komputerowo przedmiotu na ekranie i , przenies¢” go winne
miejsce. Idealng kontynuacje tego rodzaju prototypu stanowi Holodek ze Star
Treka, czyli ,holopokiad”, pokdj, w ktorym komputer kontroluje materie w ten
sposéb, ze generuje sztuczne srodowisko, z ktdrym uzytkownik moze wchodzi¢
w kontakt. Niestety, prototypy wirtualnej rzeczywistosci stworzone przez La-
niera i Kruegera stanowig jedynie niedoskonate przyktady dla swych idealnych
kontynuacji, bedac na dodatek wyjatkowo skomplikowane i kosztowne. Pod
wzgledem poziomu symulacji wizualnej bardzo daleko odbiegaja od realistycz-
nego ideatu poszukiwanego przez badaczy®. Z drugiej strony MUD-y osiggaja
o wiele wiecej przy o wiele mniejszym nakladzie srodkow. Sa bardziej zdolne
do stworzenia zywego doswiadczenia przebywania w swiecie wirtualnym, uni-
kajac przy tym nadmiernego surrealizmu, gdyz opierajg sie na komunikacyjnej
i operacyjnej interakgji dla wywotania jak najwiekszego podobienstwa, unikajac
kreskdwkowego przerysowania poprzez wytwarzanie swiata w oparciu o tekst
i wyobraznie, wywotujac, jak to okreslit William Gibson, , konsensualng iluzje”.
Twércy oraz gracze nie ponoszg zadnych wydatkéw. Oprogramowanie MUD
dostepne jest za darmo, a gracze musz3 sie wytgcznie zalogowac.

Podmiotowosc¢

Gracze czesto nadaja swym postaciom imiona w nawigzaniu do powiesci fan-
tasy, science fiction, komiksoéw, opisujac je zgodnie z wiasnymi upodobaniami
i konfrontujac je z innymi postaciami bez jakiegokolwiek zwigzku z rzeczywistg
tozsamoscig. Catkowite badZ czesciowe maskowanie swego codziennego ja
w systemach MUD stanowi jeden z powoddw, dla ktorych tak czesto mozna
tam spotka¢ przedstawicieli mniejszosci — sg tam po prostu niewidzialni. Tego
rodzaju doswiadczenie moze nauczy¢ tolerancji oraz zrozumienia dla innych
grup w momencie postepujacego roztamu spoteczenstwa amerykanskiego ze
wzgledu na réznorodne spoteczno-ekonomiczne, rasowe, seksualne i religijne
enklawy. Czy Kasandra powinna ostrzegac przez przebraniem we wtérng podmio-
towos¢? Czy posta¢ MUD bardziej przypomina kominiarke bankowego rabusia,
czy moze aktora wcielajacego sie w swa role? Moze by¢ oczywiscie i jednym,
i drugim. Gracz moze wykorzysta¢ anonimowos¢ ofiarowang mu przez postac,

5 Jak ujat to Daniel Dennett: ,Rozwoj «wirtualnej rzeczywistosci» ze wzgledu na uzytkowanie jej
w celach rozrywkowych oraz badawczych przezywa ostatnio boom. Stan, w jakim znalazta sie sztuka jest
imponujacy: elektronicznie sterowane rekawice zapewniajace przekonujacy interfejs do «manipulowania»
przedmiotami oraz zaktadane na gtowe projektory umozliwiajace szczegdtowe badanie wirtuainego
srodowiska. Ograniczenia tego systemu sg jednak oczywiste: iluzje udaje sig¢ podtrzymac jedynie poprzez
roznorodne kombinacje fizycznych replik oraz schematyzacje (wzglednie gruboziarnistg reprezentacje).
Nawet w najlepszym przypadku stanowig one dos$wiadczenie wirtualnej nad-rzeczywistosci (surreality),
a nie czegos co mozna by nawet przez chwile pomyli¢ z realnym przedmiotem. Jesli naprawde kto$ pragnie

nabrac kogos, ze ten przebywa zamkniety w klatce z gorylem jeszcze diugo najlepszym rozwigzaniem
bedzie zatrudnienie aktora w przebraniu”.
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by postepowac w sposéb zty i okrutny, jak to ma miejsce w przypadku przemocy
seksualnej w Mr Bungle w LambdaMOO opisanej przez dziennikarza ,Village
Voice"” Juliana Biddella. Gracz moze réwniez uczestniczy¢ we wspolnotowym
wysitku powotania wyobrazonego $wiata ,,do zycia”, na przyktad kreujac po-
sta¢, ktéra pomoze zaistniec¢ wirtualnie napisanej przez Franka Herberta Diunie.
W tego rodzaju grach uczestnicy zawioda, jesli beda starali sie zbyt czesto po-
kazywac swa prawdziwg twarz (OOC - out of character), gdyz powinni sie z nig
catkowicie zespoli¢ (IC — in character), a potrzeba bycia szczerym i otwartym
w stosunku do tego, kim sie naprawde jest, bytaby tu réwnie nie na miejscu,
jak na scenie Broadway'u. Jesli metafizycy tacy jak Michael Heim maja racje,
twierdzac, ze rzeczywistos¢ wirtualna zrodzi ultrawagnerowskie totalne dzieto
sztuki, to MUD-y potoza podwaliny pod te sztuke. Popularne jest réwniez, by
w systemach przygodowych MUD tworzy¢ postac, ktéra odpowiadataby ,,du-
chowi” gtéwnego tematu przygod. Jesli jest nim rozwigzywanie zagadek posrod
sredniowiecznych zamkow i smokéw, nalezy raczej opisywac siebie jako rycerza
badz dame, anizeli jako cyberpunka czy cztonka zatogi statku kosmicznego
Enterprise. Sprawia to, ze taki swiat staje sie rozkosza dla wyobrazni, a takze
wyzwaniem dla intelektu i nie powinien zaprzata¢ Kasandrze gtowy bardziej
niz kostium zaktadany na Halloween. Sadze, ze na dtugo przed tym, jak spetni
sie przepowiednia Heima, tego rodzaju MUD-y stang sie gtéwna rozrywka XXI
wieku. Z drugiej jednak strony istnieje wiele MUD-6w, ktére nie podkreslaja
koniecznosci wcielania sie w postac i miaty, jak to bytlo w przypadku Media-
MOQO, stuzyc¢ wytacznie wspébtpracy uniwersyteckiej, a ich gracze czesto uzywaja
prawdziwych imion i powinni ujawnié¢ swa tozsamos¢ innym graczom.

Jednak czy gracze moga sie w MUD-ach zatraci¢? Oczywiscie moga, ze
szkoda dla domu i pracy. Wraz z rzeczywistosciag wirtualng ludzkos¢ zostata
wyposazona w zupetnie nowg zabawke i podobnie, jak to byto ze starszymi
zabawkami takimi, jak ksigzki, telewizja i samochéd, trzeba liczy¢ sie z ofiarami.
Nie wieszcze nikomu $mierci na elektronicznej autostradzie, ale moge przewi-
dzie¢ przypadki studentow, ktérych oceny sie obniza, oraz przypadki graczy,
ktérzy beda zaniedbywali rzeczywiste przyjaznie i kontakty spoteczne. Granica
dzielgca zdrowe ,,zanurzenie sie” w wirtualnym $wiecie i patologiczng ucieczke
nie jest fatwa do nakreslenia, szczegoélnie jesli to medium posiada zdolnos¢ do
stania sie nie tylko kolejnym urzadzeniem w domu i pracy, lecz takze jakims
~trzecim rodzajem” z catkowicie wyjatkowym jestestwem, ze szczeg6lnym po-
czuciem , bycia-tu-oto” réznigcym sie od bycia w domu czy w pracy. Wydaje sie,
ze stosowne jest okreslenie MUD-6w jako trzeciego miejsca przy zachowaniu
ich magicznych Dasein, respektujac jednoczesnie nienaruszalnos¢ pozostatych
dwoch. Trudno jest podejmowacd wiasciwe decyzje, tak wiec z pewnoscig w raju
réwniez wystapig problemy, jednak poza nim takze ich nie brak.

Czy uczestnictwo w systemach MUD w szczegdlny sposéb przemawia do
ludzi spotecznie nieprzystosowanych, niesmiatych, ,schizoidalnych”®? Badania
socjologiczne przeprowadzone przez Margaret Shotton i zaprezentowane

5 Termin ten opisuje typ osobowosci, a nie chorobe psychiczng. Uzywany jest w psychiatrii do opisania

0s6b, ktérych ogdlna stabilnos¢ w kazdym normalnym $rodowisku pozostaje wtasciwa i ktérych nie
mozna odrdzni¢ od normalnych typéw osobowosci, ktdre jednak odznaczajg sie mniejszg zdolnoscig
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w pracy Computer Addiction: A Study of Computer Dependency wydaja sie
potwierdzaé te sugestie. Stworzona przez nig kategoria ,zaleznych” zbiera
osoby, ktére opisuja siebie jako ,uzaleznione od komputera”. Badaczka od-
kryta jednak pozytywne cechy ,zaleznych”, ktére rzucaja cien watpliwosci na
popularng sugestie, ze odciggniecie ich od komputeréw bytoby dla nich lepsze.
Co wiecej, odkryta, ze uzytkownicy systemow MUD zazwyczaj sg o wiele bar-
dziej spotecznie przystosowani i mniej niesmiali anizeli inni ,,zalezni”. Podzie-
lita ,zaleznych” na trzy grupy. Do pierwszej nalezg , sieciowcy” (Networkers),
ktorzy rzadko piszg wtasne programy, ale uzywaja komputeréw jako srodka
komunikacji z innymi uzytkownikami oraz z bazami danych. W drugiej znalez¢
mozna , pracownikow”, ktorzy uzywaja komputeréw w celach zawodowych
zwigzanych z programowaniem oraz uzyciem komercyjnego oprogramowania.
W koncu do trzeciej grupy naleza ,badacze”, spedzajacy wiekszos¢ swego czasu
na programowaniu w celach badawczych i samorozwojowych. Uzytkownicy
systemow MUD, jak sie okazalo, nalezg do kategorii ,,sieciowcow”. Znacznie
wiecej sposréd |, sieciowcow” byto sktonnych postrzegac komputer jako rodzaj
zabawki, narzedzie stuzace rozrywce, podczas gdy ,pracownicy” traktowali
uzytkowanie komputera powazniej i widzieli w nim narzedzie do poszerzania
swych kompetencji, a ,,badacze” skianiali sie ku antropomorfizacji komputera,
uzywajac go zaréwno do rozrywki, jak i po to, by uciec od kontaktow spotecz-
nych. Co wiecej, ,sieciowcy” okazali sie bardziej asertywni, przedsiebiorczy,
ekstrawertyczni i niezalezni niz dwie pozostate grupy’. Jesli wiec mamy do czy-
nienia z ciggle ponawianym pytaniem o to, czy nalezatoby odcigga¢ mitosnikéw
systeméw MUD od komputerdw, fakt, ze ich aktywnos¢ owocuje pozytywnie tak
pod wzgledem subiektywnym, jak i obiektywnym, zamyka te kwestie. Gracze
nie dostali sie w szpony natogu, ktéry uposledzatby ich zdolnosci poznawcze,
a sama czynnos¢ jest obiektywnie wartosciowa (nie stanowiac jedynie przyczynku
do czysto uzalezniajacych przyjemnosci).

Czy komputery, a w szczegdlnosci rzeczywistos¢ wirtualna, skfaniajg do
megalomanii? W roku 1981 Margaret Boden napisata:

Komputer stanowi zabawke zupetnie innego rodzaju, niz te uzywane wczesniej ze wzgledu
na zdolnos$¢ do zaspokajania ~ badz tez stwarzanie takiego pozoru - réznorodnych gieboko
ukrytych ludzkich potrzeb. Oferuje nam iluzje catkowitej kontroli, i wydaje sig, ze catkowicie
poswieca nam swa uwage, czesto natychmiast odpowiadajac na wszelki sygnat don skierowany
(...) te mite dla nas reakcje rzadko mozemy spotkac¢ w kontaktach z innymi istotami ludzkimi,
a nawet z psami. Je$li podoba nam sig, ze w kontaktach z naszymi czworonoznymi przyjaciétmi
jawimy sie im niczym Napoleon, jak bardzo moglibysmy by¢ zadowoleni z wystepowania w roli
Zeusa dla naszego komputera?®

Komentarz Boden uzmystawia, jak trudno jest opisywad zjawiska zwigzane
z komputerami w momencie , trwania rewolucji”. Dzi$ wida¢, ze raczej bedziemy
czuli sie onie$mieleni, uzywajac komputera do napisania programu czy jakiej$

do zwyklego, spontanicznego, cieplego i przyjaznego reagowania na innych ludzi. Por. M. Shotton,
Computer Addiction, Taylor & Francis, London 1989.

7 Tamze, s. 171.

8 Cyt. za: tamze, s. 10.
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pracy, i bedziemy bardzo odlegli od samopoczucia Zeusa. Podobnie jasna stata
sie kwestia akceptacji przez uzytkownikow sieci MUD wewnetrznych hierarchii
swiatow, w ktérych sie poruszajg, oraz zgody na wtasciwe im wymogi norma-
tywne. Prawdopodobnie innego wyboru po prostu nie ma: samozwanczy Zeus
zostaje wykluczony, jego potaczenie z MUD zostaje przerwane albo decyzjg
Czarodzieja, albo w demokratycznym gtosowaniu. Jakkolwiek megalomania
rzadko zdarza sie w Swiecie wirtualnym, czeste w nim jest myslenie zyczenio-
we. Gracze starajg sie w nim zrekompensowac wiasne braki, obdarzajac swoje
postaci takimi cechami, ktére sami pragneliby posiada¢, a swiaty przez nich
stworzone s3 doskonate i bogate, co nigdy nie bedzie mozliwe w prawdziwej
rzeczywistosci. Mozna zajg¢ wzgledem tego zjawiska stanowisko krytyczne,
jednak nalezatoby sie od tego powstrzymac dopodki wszystkie strony nie pozo-
stang usatysfakcjonowane. Jesli chcesz przesiadywac¢ w klatce z gorylem, a nie
ma to wptywu na zadne inne sprawy, to czemu nie?

Na znacznie gtebszym poziomie, anizeli rozwazania na temat zamaskowanej
tozsamosci, uzaleznienia od komputera czy tez megalomanii, odnajdujemy
Kasandryczne pytanie o to, czy rewolucja komputerowa przemieni ludzkos¢
w rase cyborgdw: Maszyny To My. W odniesieniu do systemoéw sieciowych MUD
oraz doswiadczen rzeczywistosci wirtualnej pytanie to brzmi: czy tego rodzaju
aktywnosci zmieniajg nasze tozsamosci do tego stopnia, ze zaczyna nas okresla¢
nasza postawa wzgledem komputeréw. Jak zauwazyt niegdys William James: ,,Do
tego stopnia przyswoilismy sobie nasz ubiér i do tego stopnia identyfikujemy
sie z nim, ze jedynie nieliczni na pytanie o to, czy woleliby mie¢ piekne ciato
odziane w ubranie brudne i wymiete, czy moze ciato brzydkie oraz petne skaz
jednak zawsze nieskazitelnie odziane, przez moment nie zawahaliby sie przed
udzieleniem ostatecznej odpowiedzi”?. Nasze postacie z wirtualnego swiata sg
by¢ moze takimi ,,ubraniami” noszonymi w cyberprzestrzeni przysztosci. Wizje
podobne do tej stworzonej przez Williama Gibsona w jego cyklu Neuromancer
zdajq sie sugerowac, ze doswiadczenia w cyberprzestrzeni, na przyktad w $wia-
tach wirtualnych, moga sprawi¢, ze na moment zawahamy sie nim udzielimy
ostatecznej odpowiedzi na pytanie o to, czy wolelibysmy gorsze ciato fizyczne
oraz stosowny ubiodr, by zyska¢ doskonata postac wirtualna. (Stary zart, do kt6-
rego nawigzat w cytacie James, mowiacy, ze cztowiek sktada sie z trzech czesci:
duszy, ciata oraz stroju, powinien by¢ moze zosta¢ zmodyfikowany. Cztowiek
sktada sie z czterech czesci: ciata, duszy, stroju oraz wirtualnej osobowosci.)
Ekspansja swiadomosci niesie ze sobg grozbe, ze cybernauta moze zapomnieé
o wlasnym ciele. Zjawisko to odkryta Sherry Turkle w obrebie kultury hakeréow,
przedktadajac na nie immersje w abstrakcyjnym Swiecie programowania.
Jedynym wyjsciem jest wtasciwy osad oraz dyscyplina w zachowaniu sktadni-
kow wiasnej tozsamosci w nalezytej harmonii i zapewnienia kazdemu z nich
wiasciwego miejsca.

Dzieci rewolucji komputerowej bedg stwarzaty z pomocg komputeréw
srodowiska, w ktorych dostosowanie mentalne wymagac bedzie regularnie
podtrzymywanej wiezi z cyberprzestrzenia. Czesto mowi sie, ze cialo ludzkie

9 W. James, Principles of Psychology, Harvard University Press, Cambridge 1983, s. 280.
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osiggneto granice rozwoju fizycznego wtasciwego naszemu gatunkowi i ze
przyszta ewolucja cztowieka bedzie okreslana przez postepy w technologii kom-
puterowej oraz synteze istot ludzkich z ta technologia. Jezeli na tym polega¢ ma
.Cyborgizacja" naszej rasy, to jest ona nie bardziej zwigzana z przeksztatceniem
naszych ciat w maszyny, anizeli zwigzek pomiedzy budowaniem przez nas doméw
i ,cyborgizacjg” naszych ciat, przeksztatconych w nastepstwie tego w stiuki oraz
drewno. Do takiego mentalnego dostosowania nie bedzie prawdopodobnie
wymagana technologia wirtualna, jednak nie mozna wykluczy¢, ze stanie sie ona
ulubiong formga spedzania wolnego czasu oraz znaczacym uzupetnieniem form
nauczania. A jesli spedzanie wolnego czasu w Swiecie wirtualnym oznaczatoby
przeistoczenie sie w cyborga? Jest to o wiele lepsze rozwigzanie niz zaleganie
na kanapie. Wzbogacenie naszego zycia za sprawg rewolucji komputerowej
oraz rzeczywistosci wirtualnych moze nas nauczy¢ przezwycieza¢ odwieczne leki
(wyrazone w Frankensteinie Mary Shelley i temu podobnych dzietach) zwigzane
z naszg obawag, ze technologia moze nas odcztowieczyé. Nie czynig jednak tego
przeciez ubrania ani nasze kontakty na elektronicznej autostradzie czy nasze
postacie w rzeczywistosci wirtualnej. Jestesmy zwierzetami wytwarzajacymi
narzedzia i taka synteza pomiedzy istotg ludzkg a maszyna komputerowsg jest
naszym przeznaczeniem: Maszyny to my sami. Jak zauwazy! to jasno Marks,
jestesmy skazani na przekroczenie samych siebie, naszej sSwiadomosci oraz
Ziemi poprzez zastosowanie naszych technologii. Nie nalezy pyta¢, czy nale-
zatoby to czynié, ale w jaki spos6b nalezatoby pokierowaé tym procesem, by
zminimalizowad straty.

Nalezy wskaza¢ na jeszcze jeden istotny czynnik zwigzany z mozliwoscig
Jidentyfikowania sie” cztowieka ze swojg postacia; posta¢, , drugie ja” moze
zyskac¢ samodzielng egzystencje. W pewnym sensie stanowi to rozwiniecie przy-
toczonej wezesniej analogii z ubraniem, gdyz réwniez stroj moze zyska¢ wiasna
egzystencje. Nie chodzi tu jednak o to, ze gracz ma sie tak do swojej wirtualnej
postaci, jak cztowiek do koszuli, ktéra nosi. Sktaniatoby to do tworzenia ztego
obrazu podmiotu kartezjanskiego ubranego w réznorodne wtasciwosci. Cechy
substancji myslacej dla kartezjanina stanowig konstytutywne elementy podmiotu,
jak zauwaza James oraz inni, podkreslajace interpretacyjny oraz konstrukcyjny
charakter tozsamosci osobowej. Tak wiec zestawianie czyjejs wirtualnej postaci
z czyims$ ubraniem jest réwnoznaczne z poréwnaniem jej do czyjegos umystu
albo strumienia $wiadomosci, poniewaz takze umyst stanowi pewna kategorie
interpretacyjna. Przypisanie komus umystu oznacza, jak to ujmuje Daniel Dennett,
zajecie postawy ,intencjonalnego wyjasniania” wzgledem kogos. Juz dawno
ludzie uznali, ze konieczne jest odwotanie sie do intencjonalnego wyjasniania
dotyczacego standw wewnetrznych nakierowanych na ich przedmioty, podobnie,
jak pozadanie skierowane jest na to, co jest pozadane albo wiara na to, w co sie
wierzy. To podejscie wtasciwe tak zwanej ,,psychologii potocznej” (folk psycho-
logy) pozwolito na szybsze i bardziej niezawodne przewidywanie tego, co dana
osoba zamierza, anizeli poleganie na wskazoéwkach dostarczanych przez ruch
ciata, a na dodatek ustabilizowato zycie spoteczne i umozliwito jego rozwo;j.
Wirtualna psychologia postaci moze stac sie, obok psychologii potocznej osoby/
gracza, waznym sktadnikiem tozsamosci osobowej, domagajacym sig przyjecia
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postawy ,wirtualnego wyjasniania”. Aby zrozumie¢ osobe, konieczne stanie
sie wnikniecie w psychike jej postaci (to, czego ona pragnie i w co wierzy itp.)
oraz stosunek postaci do swiata wirtualnego. Jakkolwiek dyskusyjne jest, by
psychologie wirtualng datoby sie obecnie tatwo zredukowa¢ do psychologii po-
tocznej za pomoca twierdzen dotyczacych zamierzen gracza wobec jego postaci,
przekonan gracza (a nie jego postaci) na temat wirtualnego swiata itd., to moze
przyjs¢ czas, ze Swiaty wirtualne stana sie do tego stopnia ztozone, a immersja
w nich tak catkowita, ze taki przektad bedzie niepodwazalny, a zastosowanie
nieredukcyjnej psychologii wirtualnej stanie sie jedynym sposobem na zrozu-
mienie dziatania danej osoby. Aby zrozumiec Jonesa siedzacego za klawiaturg
(badz ubranego w rekawiczki cyfrowe oraz cyfrowe okulary ze stuchawkami),
bedziemy zmuszeni odnies¢ sie do postaci Jonesa Siegfrieda i tego, co wtasnie
robi, w taki sam sposdb, w jaki méwimy o bélu Jonesa, gdy chcemy wyjasni¢
jego bolesne zachowanie, zamiast przytaczac catq historie organizmu Jonesa,
ktora doprowadzita go do tego stanu. Tak wiec Siegfried i pewne wirtualne fakty
psychologiczne jego dotyczace (,,Siegfried wkracza do Valhalli”) stang sie czescia
ontologii Jonesa, podobnie jak bdl i fakty psychologii potocznej (,,Boli”) staty
sie czescig jego ontologii. W ten sposéb , drugie ja” naprawde zacznie istnied.
W odniesieniu do os6b stato sie to juz faktem. Tak jak pod koniec dziewietnastego
wieku Oscar Wilde mogt powiedzied, ze prawdziwe zycie jakiegos cztowieka to
zycie, ktérego on nigdy nie prowadzit, jego dwudziestowieczni odpowiednicy
moga powiedzie, ze prawdziwe zycie to to, ktére wiedzie sie w rzeczywistosci
wirtualnej. W tym sensie rzeczywistos¢ wirtualna moze zapewni¢ niektorym
ludziom, zwifaszcza osobom uposledzonym w zyciu codziennym, catkowicie
nowg mozliwos¢ prowadzenia autentycznej egzystenc;i.

Wspdlnota

W dzisiejszych czasach komunitaryzm okazuje sie prawdziwym rywalem li-
beralizmu, ktory wydawat sie jedynym zawodnikiem pozostatym pod koniec
dwudziestego wieku, po tym, jak przegraty faszyzm i komunizm. Liberalizm to
filozofia sprawiedliwosci okreslajaca warunki minimalne, jakie musi spetnié¢ sfera
publiczna oraz gtoszaca wolnosé¢ w wyborach jednostki dotyczacych dobrego
zycia w sferze prywatnej. Komunitaryzm poszukuje powszechnie podzielanego
systemu wartosci okresdlajacych, czym jest dobre zycie i jego cnoty. Pewien opty-
mistyczny krytyk wspétczesnego spoteczenstwa liberalnego, Alasdair Macintyre,
doszedt do wniosku, ze w obecnie panujacych warunkach prawdziwa wspoélnota
nie jest mozliwa do zrealizowania ani teraz, ani w bliskiej przysztosci, i popart
projekt tworzenia autentycznych wspélnot, bedacych wyspami swiatta na mo-
rzu ciemnosci. Jeden z probleméw polega na tym, ze ludzie, ktorzy podzielaja
te same wartosci, bardzo czesto zyjg od siebie w duzych odlegtosciach. Na
to, by stworzy¢ wspolnote, nie wystarczy bliskos¢ fizyczna, jednak wspolnota
pozbawiona bliskosci fizycznej jest niemozliwa. Nie jest jednakze niemozliwa
wirtualnie. Czy naprawde jest zupetnie nierealne, by MUD-y staly sie wirtual-
nymi miejscami spotkan dla réznych wspélnot? Sam Macintyre uwaza, ze cnoty



Rzeczywisto$¢ wirtualna i metafizyka podmiotowosci, wspdlnoty oraz natury

umozliwiajace stworzenie najbardziej wartosciowej wspolnoty odnalez¢ mozna
w tradycji oraz instytucjach kosciofa rzymskokatolickiego. Czy MUD nie mégtby
umozliwi¢ wirtualnej konkretyzacji tej tradycji i tych instytucji, faczac oddalonych
i czesto izolowanych wiernych we wspélnocie religijnej? Z pewnoscia jest to
zupetnie mozliwe i z tego, co wiem, istnieja juz takie realizacje. (Bytem zasko-
czony wiadomoscia, ze wspolnota marynarzy zatozyta wtasny MUSH nazwany
NetSailor.) W MUD-ach gromadza sie juz wspélnoty naukowcédw. BioMOO gro-
madzi biologéw, AstroMOO astronoméw. W PennMOO uczeni z wielu krajow
uczestniczg w wirtualnych seminariach dr Jamesa O'Donnella poswigconych
sw. Augustynowi. MediaMOO stafo sie waznym miejscem spotkan dla pisarzy
zastanawiajgcych sie nad spotecznymi konsekwencjami uzywania komputera.
Diversity University oraz CollegeTown majg rozwiniete programy utatwiajace
nauczanie. Walden Pond MOO 1{aczy studentéw i nauczycieli z Uniwersytetu
Alberta i Uniwersytetu Hawajskiego w srodowisku akademickim nazwanym
COLLABORATORY.

Wirtualne spotecznosci najlepiej rozpatrywac jako eksperymenty w tworze-
niu i podtrzymywaniu grup spotecznych niewpisujacych sie w ramy zagadnien
wiasciwych dla realnych wspolnot i stowarzyszen. Mniejsza skala pozwala
wszystkim graczom MUD znac sie nawzajem, a jesli MUD stanie sie zbyt duzy
i zacznie doskwiera¢ nadmiar uczestnikow, zawsze mozna zatrzymac jego rozwoj
albo stworzy¢ nowy MUD. Mniejsza skala nie dotyczy wytacznie matej liczby
graczy, ale i wzglednej tatwosci w pokonywaniu wirtualnych dystansow. Nawet
jesli ktos zechciatby z jakiego$ dziwnego powodu dokona¢ w MUD symulacji
drogi prowadzacej w pét godziny z osiedla do centrum miasta, tatwe bytoby
porzucenie wirtualnej kierownicy i wydanie polecenia, ktore przeniostoby nas
do centrum w mgnieniu oka. Przemoc nie stanowi tu problemu albo raczej
rézni sie ten problem i jest on mniej dotkliwy od jego postaci wystepujacej we
wspolnotach rzeczywistych.

Szeroko rozumiana wspélnota jest w przypadku MUD-6w niezbedna z tego
prostego powodu, ze stanowig one interaktywne srodowisko dla wielu uzytkow-
nikéw. Jednak, co sktada sie na te wspolnote? W zasadzie nic i pewne MUD-y
sg tego najlepszym Swiadectwem. Mogg by¢ one zbiorowiskiem jednostek,
z ktérych kazda posiada wtasny plan zabijania potworéw, prowadzenia poszu-
kiwan, gromadzenia punktéw za nabyte doswiadczenia, awansu, a w koncu
stania sie czarodziejem. Jednak inne MUD-y zagtebiaja sie w dyskusji na temat
jakosci relagji spotecznych w ich obrebie oraz sposobdw ich poprawy, stwa-
rzajagc w tym celu rézne instytucje polityczne takie, jak petycje, gtosowania
i demokracja przedstawicielska w celu poradzenia sobie ze skargami. Niektore
z MUD-6w zaczety przeswietla¢ kandydatow na cztonkostwo, by sprawdzi¢,
czy podzielajg oni pewne wartosci takie, jak powazne zainteresowanie pro-
gramem poszukiwan. Sugerowatoby to cos wiecej anizeli obraz MUD-6w jako
matych liberalnych spoteczenstw i kierowatoby ich rozwéj w strone wspdlnot
komunitarianskich. W spoteczenstwie realnym mogtoby to stanowi¢ oznake
nietolerancji, jednak w cyberprzestrzeni bardzo fatwo stworzy¢ wspoélnote
z tymi, ktdrzy podzielajg twoje wartosci, nie odmawiajac jednoczesnie innym
wolnosci podobnego postepowania.
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Jezeli wspolnoty wirtualne maja zrealizowa¢ swdj potencjat jako ,trzecie
miejsce”, ktére nie jest ani domem, ani miejscem pracy, powinny unika¢ reduk-
cyjnych tendencji prowadzacych w obu tych kierunkach. Przestrzen wirtualna
zwana ,East Coast” zmierza do zredukowania jej do miejsca pracy, ktadac nacisk
na telekonferencje, tele-spotkania, wirtualne konferencje itp. Z kolei wirtualna
~West Coast” zmierza do zredukowania jej albo do poziomu gry Nintendo, albo
do petnienia funkgji serwisu dla przyjaciét i kochankéw. Jakkolwiek przestrzen
wirtualna jest na tyle pojemna, ze moze pomiesci¢ zaréwno funkcje petnione
przez ,East” oraz ,,West Coast”, spotecznosci wirtualne powinny zachowac swa
autonomie, by staé sie czyms wiecej niz narzedziem albo gra.

Natura

Co najmniej od kiedy Marks postawit Hegla z powrotem na nogi, piszac o ga-
tunku ludzkim jako przeksztatcajagcym ziemie i samego siebie poprzez prace
w historycznym marszu ku realizacji swych gatunkowych mozliwosci, zrozu-
mielismy, Ze narzedzia naszej pracy, nasza technologia zawsze zmieniata nas
samych oraz nasze srodowisko. To, co okreslane jest mianem ,, technosfery”, nie
rozpoczeto sie wcale wraz z rewolucjg przemystowa, lecz ma swoje poczatki
w czasach prehistorycznych, kiedy to nasi przodkowie zaczeli zmienia¢ swoje
ciata i umysly, wynajdujac narzedzia stuzgce do polowania oraz uprawiania ziemi,
co uczynifo ich mniej zaleznymi od ostrych ktow i brutalnej sity. Jednak rozwoj
mieszczanstwa po upadku systemu feudalnego w sredniowieczu oraz otocze-
nie ludzi przez industrializacje w miastach, ktérzy odpowiedzieli na rewolucje
przemystowga, oddalito wielu z nas coraz bardziej od natury: od tych zakatkéw
Ziemi, ktore nie zostaly wcale przez nas przeksztatcone albo przeksztatcone
w niklym stopniu. Zdystansowanie to sprawito, ze stat sie mozliwy antynatu-
ralistyczny ekspresywizm, stanowisko, ktore zaktada, ze cztowiek najlepiej
wyraza samego siebie w nieorganicznym, stworzonym przez ludzi srodowisku.
Poeta-laureat tego pogladu, Baudelaire stworzyt sen nie o powrocie do rajskiego
ogrodu, ale catkowicie stworzonym przez cztowieka miescie, z ktérego wygnane
zostato wszystko to, co organiczne:

Sen to cudotworca - fantasta! -
Kaprys mu szczegoty nakazat,
Ze z mojego widma, czy miasta
Wszelakg roslinnos¢ wymazat.

Zwolennik oka hegemonii,
Dla niego wyprawit on gody
Upajajacej monotonii -

Z metalu, marmuru i wody'.

Dla Baudelaire’a éw sen przeksztatcajacy rzeczy moze by¢ ,, doskonaty ni-
czym krysztat”, mozna by rzec — doskonaty niczym swiat MUD. Software,

0 Ch. Baudelaire, Sen paryski (poswiecone Constantinowi Guysowi), przet. B. Wydzga, za: Ch. Taylor,
dz. cyt., s. 807.
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hardware oraz elektrycznosé¢, ktére sktadaja sie na MUD, o wiele bardziej niz
metal, marmur pozwalajg zrealizowac Baudelaire’owski sen o stworzonym
przez cztowieka $wiecie, ktory odwraca sie od chaotycznej natury. Jesli ze-
chcesz, mozesz w MUD stworzy¢ warzywa (np. przez wprowadzenie komendy
@stworzcieciorke), a te, niczym doskonaty krysztat, nigdy nie zgnija, nie bedg
sie rowniez odznaczaty kwitnieniem i odnowa, ktére Baudelaire uwazat za ,,co$
wstydliwego i przygnebiajgcego”™.

Istnieje naturalne przymierze pomiedzy antynaturalistycznym ekspresywizmem
a racjonalnoscia instrumentalng, to jest racjonalnoscig opartg na poszukiwaniu
srodkéw w celu maksymalnego zaspokojenia potrzeb. Przymierze to stanowi
jedna z postaci pofaczenia tradycji kultury o$wieceniowej opartej na rozumie
oraz spuscizny romantycznej cenigcej ekspresje indywidualng. Moga one row-
nie dobrze popas¢ ze soba oczywiscie w konflikt, jak to sie dzieje w przypadku
rynku pragnacego rozwijac technologie oraz zwolennikéw ochrony srodowiska
chcacych ochronic¢ nature przed przeksztatceniem jej przez te technologie. Jed-
nakze postawa romantyczna Baudelaire’owskiej jednostkowej ekspresji zmierza
w innym kierunku niz program obroncéw srodowiska. Antynaturalistyczny
ekspresywista twierdzi za Wolterem, ze nie jest to wcale najlepszy z mozliwych
swiatdw i stara sie uczyni¢ z niego lepsze miejsce zgodnie z kryterium maksy-
malnego zaspokojenia potrzeb poprzez racjonalng interwencje i manipulacje
naturg. Najbardziej najpotezniejszym symbolem takiej racjonalnosci jest nasza
technologia, a ma ona charakter artefaktu — to znaczy jest czym$ nie-naturalnym
- zaréwno pod wzgledem sposobu jej stworzenia, jak i jej wytwordow. Uosabia
to idee natury jako czegos$ obcego, czym nalezy sie postugiwaé oraz co nalezy
kontrolowaé, a w tej mierze, w jakiej zaktadamy, ze nasze zycie moze ulega¢
jeszcze wigkszej poprawie we wnetrzu coraz to bardziej rozwinigtej technos-
fery, jestesmy bytami, ktorych zycie wyraza sie najdoskonalej w opozycji do
natury. Rewolucja komputerowa obdarzyta nas nie tylko moca kontrolowania
i manipulowania swiatem, lecz takze moca stwarzania sztucznych alternatyw
dla zyjgcego $wiata. Umozliwita nam zycie w wirtualnej rzeczywistosci MUD-
-6w, przynajmniej w tej mierze, w jakiej mozemy sie identyfikowac¢ z graczem
MUD, a nie osobg piszacg po prostu na klawiaturze. Jest to w o wiele wigkszym
stopniu mozliwe, anizeli w przypadku czytania powiesci czy ogladania filmu,
poniewaz to wlasnie ty jeste$ autorem tego, co gracz robi i méwi, podczas gry —
w przypadku powiesci i filmu — autorem tego jest pisarz albo scenarzysta. Gracz
w MUD nie postepuje wcale w sposéb podobny do czytelnika , dopetniajacego”
tekst poprzez stopienie z nim swej interpretacji. (Pozostawiam w tym wypadku
na boku pomyst, ze zaden tekst nie istnieje.) W MUD gracz réwniez zmienia to,
co moze stac sie przedmiotem interpretacji dla innego gracza, do tego stopnia,
ze mozna powiedzie¢ o nim, ze zyje w innym Swiecie.

Swiat MUD stanowi technosfere wewnatrz technosfery, w ktérej kto$ podej-
muje decyzje, ze najlepszg forma funkcjonowania w zyciu przez pewien czas
jest pograzenie sie w wygenerowanym komputerowo $wiecie, w uzaleznionym
w znacznym stopniu od technologii srodowisku domowym, biurowym albo

W Ch. Taylor, dz. cyt., s. 803.
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laboratorium komputerowym. Jak ten fenomen ocenia¢? Sadze, ze mozna
powiedzie¢, ze nasza kultura nie zdotata jeszcze rozwigzad napiecia pomiedzy
russoistycznym ekspresywizmem naturalistycznym a Baudelaire’owskim ekspre-
sywizmem antynaturalistycznym, miedzy atakami na nauki i sztuki za zepsucie
nas a poszukiwaniem w nich lepszego sposobu zycia i catosciowych dziet sztuki,
miedzy pochwata dobrego dzikusa a pochwalg tych, ktérzy potrafig stworzy¢
$wiat na wiasne podobienstwo. Uogdlniajac, nie udalo sie takze znies¢ napiecia
miedzy naszym dziedzictwem oswieceniowym i romantycznym. Jesli spojrzymy
w jednym kierunku, to gdzie powinnismy sie zatrzymac na szlaku prowadzacym
do dobrego dzikusa Rousseau albo prymitywizméw niektérych postaci , etyki
srodowiskowej”? A jesli spojrzymy w drugim kierunku, to gdzie powinnismy
sie zatrzymac na szlaku prowadzacym do przezywania wiekszosci swego zycia
w MUD, potaczenia, ktére udato sie juz zrealizowaé byé moze paru nieszczesli-
wym duszom, a dalej ulegniecia, by w ogéle nie wiesé juz zadnego zycia, pod-
taczajac sie do tego, co Nozick okresla jako ,,maszyne doswiadczenia”? Napiecie
to moze okaza¢ sie nie do roztadowania, a w zwigzku z tym nierozstrzygalna
kwestig moze okazac sie, czy uzytkownicy MUD pospotu z wtascicielami samo-
chodéw oraz innymi rzucajacymi sie w oczy uzytkownikami technologii naleza
do armii Szatana, podczas gdy powinni by byli spacerowac na bosaka w lesie
wokoto stawu Walden; a moze raczej uczestnicza oni w stwarzaniu totalnych
dziet sztuki, przyczyniajac sie do apoteozy sztuki Zachodu.

Nie twierdze, ze MUD-y s3 nieoddzielne od Baudelaire’owskiej nienawisci
do natury. Nie trzeba wcale podziela¢ jego awersji do ,,warzyw”, by znac sie
na obstudze komputera i pograzy¢ sie w miejskim i szkolnym/komercyjnym/
rzgdowym otoczeniu, ktére jest oddalone od tego, co Marks okreslit jako ,,idio-
tyzm zycia wiejskiego”. Nic dziwnego, ze bedgc w ten sposob wyposazonym,
przedktada sie mozliwosci udostepniane przez MUD nad wiejskie rozrywki albo
uczucie jednosci z przyroda towarzyszace odrzuceniu technologicznego stylu
zyciu, albo po prostu nad spacer po angielskim ogrodzie. Angielskie ogrody
czy staw Walden moga by¢ trudno dostepne, a odrzucenie technosfery fatwiej
jest dzi$ kontemplowac niz zrealizowac. Z kazdym pokoleniem zwyczajny swiat
2Zycia staje sie dla obywatela nowoczesnego, zindustrializowanego, skompute-
ryzowanego spofeczenstwa coraz bardziej uzalezniony od technologii. Tak wiec
nawet jesli my sami albo nasze dzieci marzymy o czyms$ takim, jak powrot do
natury, albo preferujemy jg ,.przy tych samych warunkach”, to okazuje sie, ze
warunki wcale nie sa takie same: przeobrazamy sie w ludzi w coraz mniejszym
stopniu przystosowanych, przez srodowisko oraz sktonnosci, do podazania ta
sciezka. Raczej jestesmy przywigzani do technologii, podobnie jak Rousseau
postrzegat nowozytna cywilizacje jako przywigzang do spotecznych, politycznych
i prawnych instytucji. Nie ma zadnej drogi powrotnej do nieskalanego stanu
wychwalanego przez Rousseau, w ktérym dobry dzikus bytby wolny od takich
instytucji, a powinnismy raczej poszuka¢ nowego rodzaju wolnosci, sprawiajac,
ze wiezy spoteczne zostang uksztattowane zgodnie z nasza wola, a nie beda
jej kietznac¢. W coraz wiekszym stopniu stalismy sie istotami nalezagcymi do
technosfery i rozne krzepkie formy naturalistycznego ekspresywizmu nie tworza
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juz dla nas, skomputeryzowanych mieszczuchéw, pewnej opcji zyciowej, jaka
mogty stanowic dla naszych niedawnych wiejskich poprzednikéw.

Mozna postrzega¢ MUD jako nowy rodzaj wolnosci w naszych technolo-
gicznych srodowiskach. Zamiast wolnosci dobrego dzikusa, dziatajagcego pod
wplywem impulsu, bez zadnych ograniczen spotecznych oraz zamiast wolno-
sci zwolennika etyki srodowiskowej zaktadajacej zycie w naturalnej harmonii
z innymi elementami ekosystemu dostajemy wolnos¢ tworzenia i zasiedlania
swiatow stanowigcych wytwér naszej wyobrazni, zycia w harmonii nie-natu-
ralnej. Wiasnie taka wolnos¢ jest, inter alia, przedmiotem poszukiwan tego, co
Heim okre$la mianem Swietego Graala badan nad wirtualng rzeczywistoscia,
wizji totalnych dziet sztuki.

Nie twierdze wcale, ze gracze MUD sg zamieszani w technologiczng utopie
futurystyczna, o ktorej Marinetti mogt pisa¢ w roku 1909:

Bedziemy opiewac wielkie ttumy, podniecone praca, rozkosza i walkami ulicznymi; (....) bedziemy
opiewa¢ rozdygotany nocny zar arsenatow i stoczni, z ktérych bije ostry blask elektrycznych
ksiezycow; zartoczne dworce kolejowe, co pochtaniaja dymne weze; fabryki, zwisajgce z chmur
na kretych sznurkach dymu; mosty, co przekraczajg rzeki niczym, ogromni gimnastycy (...)
awanturnicze parowce, obwachujace horyzont'2.

Tych stéw, wypowiedzianych na poczatku stulecia, dzi$ nie mozna by wygto-
si¢. Aktualnie mamy sSwiat, ktéry Marinetti jedynie przewidywat i nie jest to cos,
co mozna by opiewad, a przynajmniej nie tak, jak czynit to Marinetti. Jednak
czy ktokolwiek rozwaza na powaznie powrét do Swiata preindustrialnego?
Technosfera to $lepa sita, okresowo wstrzasajgca ludzkoscig w radykalnych
rewolucjach, ktore udaje nam sie ulepszy¢, z grubsza, juz po fakcie, pozycza-
jac od sowy Minerwy opatrunki, pedzac karetkami pogotowia na autostrady,
by poradzi¢ co$ na nieprzewidziane, przykre konsekwencje wynalezienia kota.
Przynajmniej tak mozna postrzega¢ MUD oraz rzeczywistosci wirtualne, naleza
one do takich opatrunkéw udzielanych nam przez madra po szkodzie sowe,
razem z telefonami, operg, samochodami, domami oraz innymi podobnymi
artefaktami stuzacymi przeksztatceniu Ziemi zgodnie z naszymi potrzebami.
Podobnie rzeczywistosci wirtualne pomagajg nam ulepszy¢ sytuacje, ktéra
sami dla siebie stworzyliSmy; stanowia rodzaj odpoczynku dla tych, ktérych
zycie zostato przenikniete przez rewolucje komputerowa. Najbardziej ptodng
forma tego udoskonalenia jest wizja rzeczywistosci wirtualnych jako totalnych
dziel sztuki. Nie stanowig one, jak na przykiad bron jadrowa, tych narosli owej
Slepej sity, ktdre powinnismy sie starac¢ usuna¢ z technosfery, niezaleznie od
tego, co niektorzy uniwersyteccy administratorzy mogliby myslec¢. Jesli istnieje
argument na rzecz ambiwalentnej postawy wzgledem rzeczywistosci wirtual-
nej, sprowadza sie on do bardziej ogdlnej ambiwalencji wzgledem sposobu,
w jaki technologia ksztattuje nasze zycie na Ziemi, oraz niepewnego charakteru
przysztosci zwigzanego z szybkoscig i nieprzewidywalnoscia takiej zmiany, jak
gdyby $Slepa sita, podczas ostatnich kilku stuleci, wrzucita dodatkowy bieg.
Jest to oczywisty banat i daje sie on zastosowac¢ do wiekszosci nowoczesnego

2 Tamze, s. 863.
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technosferycznego rusztowania. Charakterystyczne dla zwolennikéw ,, otwarte-
go spoteczenstwa" jest to, jak zauwazyt stynny sir Karl Popper, ze sg przychylni
slepej sile, przezwyciezajac lek przez zmianami, zamiast tego monitorujac ja
i zarzadzajgc, by zbada¢ mozliwosci tego, co ludzkie. W takim wiec duchu
otwartego spofeczenstwa rzeczywistosci wirtualne zapowiadane przez MUD
powinny zostaé ostroznie, przychylnie przyjete. Mozemy mie¢ nadzieje, ze
metafizycy wirtualnej rzeczywistosci maja stusznos¢ w swych przepowiedniach
majgcych nadejs¢ estetycznych epifanii.

Jedna z rzeczy, ktére mogg przemawiac za antynaturalistycznym ekspresy-
wizmem, jest my$l, ze nie bedzie juz wkrétce natury, przeciwko ktérej mozna
by wystepowac. W zasadzie nie jest to jedna mysl, ale wiele, posrod ktérych
znajduje sie i ta, ze przeobraziliSmy nature za pomoca technologicznych mani-
pulacji w cos ,,stworzonego przez cztowieka”, jak te zjawiska, ktére generujg
efekt cieplarniany. Jak ujmuje to Bill McKibben w ,Konicu natury” (The End of
Nature): ,,Zmieniajac pogode, czynimy kazdy zakatek Ziemi sztucznym i zrobio-
nym przez cztowieka. Pozbawilismy nature jej niezaleznosci i ma to katastrofalny
wplyw na jej znaczenie. To wtasnie niezaleznos¢ natury stanowi jej znaczenie;
bez niej nie jest ona juz niczym, jak tylko nami samymi”'3. Wydaje si¢ prawdg
stwierdzenie, ze w rozumieniu McKibbena ,,natura” juz nie istnieje, a w kon-
sekwencji antynaturalistyczny ekspresywizm ma racje, poniewaz dla nas dzi$
jedynym sposobem na wyrazenie siebie sa formy nienaturalne. Z pewnoscig
natura juz nie istnieje, jesli jej istotowa niezalezno$¢ wymaga, bysmy nie mogli
oddziatywacd na ksztattowanie jej przysztosci, gdyz na przykiad bron jadrowa
zapewnia nam taki wplyw; nawet jesli rozwaznie decydujemy sie na nieuzywanie
takiej broni, to sita, ktérg nam ona zapewnia, jest nieporéwnywalna z niczym,
co stanowito o niezaleznosci natury w przesztosci. Prawdopodobnie natura
juz nie istnieje, jesli jej niezaleznosc nie tyle wymaga, bysmy nie mogli wywieraé
wplywu na jej przyszty ksztatt, ile bySmy nie wykorzystywali tej mocy w taki
spos6b, ze natura stanie sie czyms, w co by sie nie przeobrazita bez wptywu
ludzkiej technologii. Istnieje jednak duza réznica miedzy giant wielkg sekwojg
oraz plastikowym drzewem, ktoérej nie da sie po prostu opisaé stwierdzeniem,
ze obydwa drzewa sg sztuczne, jak chce tego McKibben. W przypadku sekwoi
wplyw dziatalnosci cztowieka jest warunkiem niewystarczajagcym do zaklasyfi-
kowania jej wspdlnie z plastikowym drzewem. Zatem jesli natura jest wszyst-
kim, co istnieje nie w sposob sztuczny, to z pewnoscig natura w dalszym ciagu
istnieje, chociaz linia podziatu miedzy tym, co naturalne i tym, co sztuczne jest
chwiejna i przesuwa sie w kierunku wiekszej sztucznosci. Mozna sobie wyobra-
zi¢, ze nawet molekularna struktura Ziemi mogtaby sie kiedy$ w przysztosci stac
sztuczna i oznaczatoby to kres natury w rozumieniu McKibbena. Jednakze na
takiej sztucznej Ziemi bytoby w dalszym ciggu mozliwe, by gatunki rozwijaty-
by sie zgodnie z sobie danymi prawami doskonatosci. (Wyobrazalne jest, ze
interwencja takiego rodzaju w chemiczng strukture Ziemi byta konieczna do
umozliwienia takiego rozwoju.) Tak wiec natura w takim biologicznym rozumie-
niu, jako rozwdj objawiajacy poszczegdlne gatunki zycia, jest do pogodzenia

3 B. McKibben, The End of Nature, Anchor Books, New York 1989, s. 50.
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z nie-interwencjonistycznym rozumieniem McKibbena kresu natury i stanowi
wartos¢ podstawowa. Gdybysmy mieli wybiera¢ pomiedzy uszanowaniem nie-
zaleznosci natury a zezwoleniem na wygasniecie wszelkiego zycia, z pewnoscig
sktonilibysmy sie do interwencji w sity natury. Rozwijajaca sie technosfera nie
jest wiec destruktywna w skutkach dla znaczenia natury, ale moze stac sie ko-
nieczna dla integracji z naturg w najbardziej istotnym sensie.

Czy rzeczywistos¢ wirtualna reprezentuje wzrastajgcg sztucznos¢ nowocze-
snego zycia? Tak i nie. Tak, poniewaz pokazuje ze artefakt, a doktadniej tech-
nologia wirtualna, staje sie waznym sposobem spedzania wolnego czasu oraz
pracy i doskonale reprezentuje kierunek tego artefaktualnego rozwoju. Nie,
poniewaz nie oznacza koniecznie, ze biologiczna natura zostanie zniszczona
lub zastgpiona przez sztuczne podrébki, gdyz obecnos¢ takich artefaktow
w ramach technosfery jest zgodna z zachowaniem natury biologicznej, nawet
jesli taka technologia dysponuje przewaga nad natura, ktora oznacza jej kres
w rozumieniu McKibbena. Zmodyfikowane genetycznie drzewo, odporne na
rdze zbozowg, jest nienaturalne w rozumieniu McKibbena, ale bardziej naturalne
w znaczeniu biologicznym, anizeli drzewo zarazone rdza. Jasne jest, ze zmody-
fikowane drzewo nie jest sztuczne, jak plastikowe drzewko bozonarodzeniowe,
nawet jesli trudno jest okresli¢, gdzie konczy sie modyfikowanie a zaczyna za-
stepowanie albo unicestwianie za pomoca tego, co sztuczne. Wazng wartoscig
dla cztowieka jest pamietanie, by nie przekraczac tej granicy.

Biorac gteboki metafizyczny oddech, mozemy utrzymywac, ze nawet prze-
kroczenie takiej granicy w kierunku destrukgji natury biologicznej albo zasta-
pienia jej za pomoca tego co sztuczne w dalszym ciggu pozostawitoby nature
nienaruszona, w bardzo ograniczonym, ale dajacym sie zidentyfikowac sensie:
nadal istniatoby fizyczne uniwersum, zasiedlone przez plastikowe drzewa, etc.
Rzeczywistos¢ wirtualna moze nas zabra¢ w symulowane miejsca, ale nasze
rzeczywiste srodowiska w dalszym ciggu bedg nam zapewniaty ,,sprawdzian
realnosci” podczas wirtualnych przygéd, przypominajagc nam o naturze Rze-
czywistosci, niezaleznie od tego, jak bardzo by nie zostata ona pogwatcona,
w przeciwienstwie do Pozorow generowanych przez rzeczywistos¢ wirtualna.
A moze rzeczywistos¢ wirtualna unicestwi to rozréznienie miedzy Rzeczywi-
stoscig i Pozorem? Czy stanowi ona argument na rzecz irrealistycznej mysli, ze
nie istnieje zadna natura, nawet w osfabionym sensie uczestnictwa w fizycz-
nym uniwersum; mysli, ze nie istnieje Rzeczywistos¢, ktéra mogtaby ujawnic
rzeczywistosci wirtualne jako zwykte Pozory. Przewodnia jest w tym wypadku
mysl, ze nasze pojecia stanowia ludzki wytwér, niezaleznie od tego, czy sg
one odwiecznymi pojeciami, za pomocg ktérych odnosimy sie do fizycznych
obiektow srednich rozmiaréw, czy nowymi pojeciami naukowymi, ktorymi sie
postugujemy, by wyjasnic tajemnice czasteczek subatomowych albo galaktyk.
Jako ludzkie wytwory nasze pojecia odzwierciedlajg rowniez ludzkie potrzeby,
na przyktad potrzebe przewidywania i kontrolowania doswiadczenia, ktore
nawigzuje do posiadania pojec dla obiektéw fizycznych oraz pojec opisujacych
prawa naukowe. ,Droga ludzkiego weza wiedzie przez wszystko”, jak to ujat
niegdys filozof pragmatyczny William James, a nie tylko te rzeczy, ktére zostaty
przeksztatcone przez to, co sztuczne. Tak wiec pojecie ukrytej pod Pozorami
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Rzeczywistosci, niezaleznie od tego, czy bytaby ona Platoiskim swiatem Form
albo $wiatem naukowego realisty odkrywanym przez nauki przyrodnicze, jest
ztudzeniem. Nie mozna sie wyrwac w ten sposob poza Pozory albo — uzywajac
zargonu postmodernistycznego — nie mozna wyjs¢ poza tekst i narracje, ktére
tworzymy. Wynika z tego, ze rzeczywistosc fizyczna traci wszelkie uprawnienia
do zapewniania nam sprawdzianu realnosci, jesli nasze codzienne i naukowe
narracje, ktére do niej odnosimy, nie sa na zadnej uprzywilejowanej pozycji
wzgledem tekstéw, ktore konstruujemy w obrebie innych ludzkich zainteresowan,
takich jak zycie spoteczne i polityczne albo wiasnie rzeczywistos¢ wirtualna. Ten
rozpad moze by¢ radosnie postrzegany przez tych, ktérzy uwazali roszczenia
Rzeczywistosci za restrykcyjne, a nawet opresyjne, moze byc¢ jednak takze
postrzegany jako przerazajacy przez tych, ktorzy poktadali w nim nadzieje na
.sprawdzian realnosci” wymierzony przeciwko sitom mroku i przesadu.

Chciatbym zaproponowaé pewna modyfikacje tej dialektyki miedzy realistami
a irrealistami, ktéra mogtaby nas zaprowadzi¢ pomiedzy dwa ekstrema radosci
i rozpaczy. Zaktadam, ze nie istnieje zaden ,,decydujacy”, bezwzgledny argument
ani na rzecz realizmu, ani irrealizmu. Argumenty zbierane przez irrealistéow nie
sg w stanie przekonac realistow pod karg irracjonalnosci, by wyrzec sie ich sta-
nowiska w imie nauk przyrodniczych (albo Platonskich Form, albo Kantowskiego
$wiata noumenalnego, etc.). Podobnie, argumenty zbierane przez realistow nie
sg w stanie przekonac irrealistéw pod karg irracjonalnosci, by wyrzec sie ich wiary
w wielos¢ narracji. Opierajac sie na tej hipotezie, wprowadzam zatozenie pragma-
tyczne, ktérego zrédta odnalez¢é mozna u Williama Jamesa, a ostatnio w bardzie)
dopracowany sposéb zostato zaprezentowane w , Naturze rzeczywistosci” (The
Nature of Reality) Roberta Nozicka, méwiac, ze w konfrontacji z dwiema réwnie
wiarygodnymi, wzajemnie sie wykluczajacymi hipotezami powinnismy wybrac te,
ktérej konsekwencje beda dla nas lepsze (zgodnie z terminologig Nozicka chodzi
o hipoteze o wyzszej ,,wartosci decyzyjnej”). Pragne jedynie zasugerowac, ze ze
wzgledu na podejscie pragmatyczne powinnismy uznac, ze pewna forma realizmu
jest prawdziwa. Szczegdlnie w odniesieniu do rzeczywistosci wirtualnej, sadze, ze
nalezy mie¢ baczenie na Michaela Heima, ktéry w swej , Metafizyce rzeczywistosci
wirtualnej” (The Metaphysics of Virtual Reality) pisze:

Irrealizm moze by¢ krotkowzroczny. Powinnismy sie trzymacd pojecia $wiata rzeczywistego, nawet
jesli nie z powodu ogdinego przekonania, to z powodu potrzeby przeprowadzania okazjonalnych
sprawdzianéw realnosci w odniesieniu do naszych systeméw wirtualnych. Swiaty wirtualne moga
zagrazac integralnosci ludzkiego doswiadczenia. Mozemy dostrzec, w jaki sposéb technologie
zaburzaja nasze ciata biologiczne na przyktadzie zaburzen snu i mdtosci spowodowanych
symulatorem lotu. Cyberciata nalezace do rzeczywistosci wirtualnej moga mocniej zaburzy¢
juz nadwatlong réwnowage ontologiczng. Charakterystyczna dla wspétczesnego cztowieka
amnezja cielesna moze sie pogtebi¢ pod postacia Syndromu Swiata Alternatywnego i Zaburze-
nia Swiata Alternatywnego. Musimy sie nauczy¢, w jaki sposéb wykonywac od czasu do czasu
sprawdziany realnosci w $wiecie wirtualnym. Niczym niepohamowana proliferacja swiatéw
oczekuje na zdrowy rozsadek, na potaczenie z rzeczywistoscig, na metafizyczne zakorzenienie.

Dla Heima problemem jest pytanie o to, na czym mielibysmy polega¢,
przeprowadzajac takie sprawdziany realnosci, gdybysmy nie mieli ,ogdlnego
przekonania”, ze istnieje rzeczywisty swiat, w ktérym mozna by to sprawdzi¢.
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Nawet jesli ma racje, ze istnieje potrzeba przeprowadzania takich sprawdzia-
néw, to Zle zaczyna, zakladajac, ze by zaspokoi¢ takg potrzebe, powinnismy
sie odwotaé do czegos$, w co nie wierzymy. Bytaby to potrzeba neurotyczna,
podobna do wiary niedojrzatego cztowieka w Swietego Mikotaja. Potrzeba ta-
kiej osoby musi by¢ niezaspokojona w momencie, gdy zorientuje sig, ze Swiety
Mikotaj nie istnieje. Uwazam, ze stanowisko Heima wymaga proponowanej
przeze mnie epistemologii pragmatycznej, twierdzacej, ze jezeli potrzeba moze
zostac zaspokojona przez wiarygodng hipoteze, powinnismy w taka hipoteze
uwierzy¢. Rdznica miedzy Swietym Mikotajem a moim ,ciatem biologicznym”,
by uzy¢ terminologii Heima, polega na tym, ze hipoteza méwiaca, ze moje
ciafo biologiczne istnieje, jest wiarygodna, podczas gdy twierdzenie, ze Swiety
Mikotaj istnieje nie jest.

Morat z tego ptynie taki, ze pewna forma realizmu jest prawdziwa; wtasnie
w to powinnismy wierzy¢ w obliczu nierozwigzanego sporu miedzy realistami
a irrealistami. Nasze ciata fizyczne i nasze otoczenie sg realne, a ., teksty”, ktérych
uzywamy do opisania tej rzeczywistosci, witgczajac w to teksty naukowe, posia-
daja ontologiczny status oraz roszczenie wzgledem naszej uwagi, ktérych nie
majq zapewnienia szalenca, ze jest Napoleonem albo fatamorgana na pustyni.
Jest jednak o wiele mniegj jasne to, czy ktos powinien z tego wnosi¢, ze wirtualna
rzeczywistos¢ nie jest zadnym rodzajem rzeczywistosci, poniewaz nie wiadomo
doktadnie, jaka forma realizmu jest prawdziwa. Nie twierdzitem na przykiad
wcale, ze to, co rzeczywiste jest ograniczone do tego, co istnieje fizycznie,
a z tego, co zostato powiedziane mozna wnosi¢, ze istnieja obiektywne fakty
matematyczne. Podobnie, z tego, co zostato powiedziane realizm moralny moze
by¢ prawdziwy, a wiec doktryna gtoszaca, ze miedzy obiektywnymi realnymi
faktami odnalez¢ mozna réwniez fakty moralne. Nie jest pewne, co takiego
w odniesieniu do moralnosci oraz matematyki daje wiarygodnos¢ stanowiskom
realistycznym w odniesieniu do nich, jednak za wczesnie, by uzna¢ kategorycz-
nie, ze rzeczywistos$¢ wirtualna powinna zostac raczej uznana za iluzje, anizeli
réwniez potraktowana na rowni z nimi'4. Za wczesnie jest tez, by orzekac cos na
temat natury wirtualnej rzeczywistosci. Matematyka oraz moralnos¢ rozwijaja
.

' Jednym ze stanowisk, ktére nadaja wiarygodnosci realizmowi odnosnie do przedmiotow
matematycznych, moralnych oraz wirtualnych, jest fregowska filozofia jezyka, jak ta rozwijana przez
Michaela Dummetta: ,Pomyst, ze brak jakiejkolwiek ostensji jest szkodliwy dla statusu wyrazenia jako
nazwy wlasnej, a w zwiazku z tym réwniez dla statusu jej odniesienia jako przedmiotu wynika z fatszywego
obrazy konkretnego przedmiotu jako czego$, co moze by¢ nam dane samo w sobie, niezaleznie od
wszelkiego jezyka. W momencie, gdy uswiadomimy sobie, ze nie jest to mozliwe, przestaniemy by¢
zmuszeni do wyolbrzymiania roli ostensji. Wiemy, ze nawet posréd jednostkowych przedmiotéw istnieje
wiele réznych rodzajéw, odpowiadajacych réznorodnym kryteriom identycznosci, ktdrych mozemy uzy¢,
i ze pojecie ostensji nie jest jednorodne, lecz musi zosta¢ poddane réznym modyfikacjom ze wzgledu
na swoj przedmiot” w: M. Dummett, Frege: The Philosophy of Language, Harper & Row, New York
1973, s. 498. Zauwazmy, ze teza Dummetta gloszaca, ze nie mamy niezaposredniczonego dostepu do
rzeczywistosci, nie prowadzi go do , postmodernistycznej” sugestii, Ze istnieje jedynie wielo$¢ tekstow
pozbawiona hierarchii ontologicznej. Wrecz przeciwnie, porzadek ontologiczny zostaje tu wprowadzony
w szczegolnosci przez okreslenie, czy wyrazenie funkcjonuje jako nazwa wiasna i w zwigzku z tym odnosi
sie do czegos: , Jezeli wyrazenie spetnia formalne kryteria bycia nazwa wiasna; jezeli stanowi czes¢ stownika,
w ramach ktérego mozemy zbudowac zdania zawierajace te nazwe oraz inne zawierajgce kwantyfikacje,
z ktdra jest ona zwigzana w standardowy sposéb, w jaki termin jest odniesiony do kwantyfikatora; jezeli

zapewnilismy warunki prawdziwodci dla tych zdan; i jezeli w korficu jedno z tych zdan okreslajace warunki
odniesienia dla tej nazwy jest prawdziwe zgodnie z okreslonymi kryteriami prawdziwosci, wtedy nie ma juz
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sie juz od jakiego$ czasu, przez tysigce lat ksztattujac swa bogatg wewnetrzng
strukture oraz mniej lub bardziej znaczacy konsensus w odniesieniu do gtoszo-
nych przez nie prawd. Rzeczywistos$¢ wirtualna jest catkowicie nowym dziatem
metafizyki, ktérego wewnetrzna struktura zaczyna sie dopiero rozwija¢. Za
wczesdnie jest, by powiedzieé, co to oznacza, a my znajdujemy sie w o wiele
trudniejszej sytuacji niz jonscy filozofowie przyrody, ktorzy posiadali przynajmniej
w petni rozwiniety rzeczywistos¢ fizyczna, w oparciu o ktérg mogli snu¢ swe
zadziwiajace spekulacje. Zyjemy w dalszym ciggu w erze Wielkiego Wybuchu
ewolucji rzeczywistosci wirtualnej i dobrze bytoby, gdybysmy mogli poczeka¢
pare tysigcleci nim zaczniemy snuc na jej temat wtasne spekulacje. Jestesmy
na to zbyt niecierpliwi, ale mozemy by¢ przynajmniej powsciagliwi wzgledem
entuzjazmu albo drwiny z wirtualnej rzeczywistosci oraz uwazni wzgledem
interpretacji wynikéw, ktére dostajemy z tego metafizycznego laboratorium.

Konczac to ¢wiczenie z ,,pre-jonskiej” metafizyki wirtualnej rzeczywistosci,
chciatbym zasugerowa¢, ze definicje rzeczywistosci wirtualnej, od ktérej za-
czeliSmy, méwiaca, ze jest ona iluzjg przebywania w innym miejscu niz miejsce
fizyczne, nalezatoby ulepszy¢, aby usuna¢ uprzedzenia zwigzane ze stowem
Lluzja”. Definicja lepiej dostosowana do stanu dzisiejszego méwitaby o tym,
ze komus wydaje sie, ze przebywa w miejscu innym niz to, ktére fizycznie
zajmuje. W miare jak rzeczywistosci wirtualne beda sie rozwija¢, a nasze ob-
cowanie z nimi nabierze bardziej bezposredniego charakteru, bedziemy mogli
zdecydowad, czy to, co nam sie wydaje jest iluzjg czy nie'.

Przel. Piotr Schollenberger

Virtual Reality and the Metaphysics of Self, Community and Nature

This essay explores some philosophical implications of virtual reality, and
specifically the sub-culture of MUDs (multi-user dungeons). Already in a MUD

zadnych dodatkowych warunkdw, ktdre musiatyby zosta¢ spetnione, by jakies wyrazenie funkcjonowato
jako nazwa posiadajaca swoje odniesienie”, w: M. Dummett, dz. cyt., s. 497.

> Chociaz brakuje mi tu miejsca, by rozwingc te sugestie, to realnosci wirtualnej rzeczywistosci
najlepiej mozna broni¢, odwolujac sie do teorii rzeczywistosci Roberta Nozicka, przedstawionej w jego
The Examined Life. W tym ujeciu istnieje wiele wymiardw rzeczywistosci, a w ramach wielu z nich rzeczy,
ktére nie posiadaja fizycznej egzystencji, jak na przykiad Szekspirowski Hamlet, majg wysoki stopien
realnosci. Jednym z takich wymiardw jest na przyktad warto$¢, przez ktérg Nozick rozumie (stopien)
organicznej jednosci, zebranie wielu roznorodnych elementéw w ztozong catos¢, w sposdb podobny do
tego, w jaki symfonia zbiera razem tworzace jg pojedyncze nuty. Zgodnie z tym kryterium $wiaty MUD
s3 wysoko uplasowane. Swiaty te zbieraja razem wielu graczy z catego $wiata w zlozonym $rodowisku,
wymagajac skomplikowanych umiejetnosci w udanym poruszaniu sie po tych swiatach. Programy MUD
stanowig czesto istotne osiggniecia intelektualne i estetyczne, ujawniajac elegancje, site, wirtuozerie
i zgranie razem wielu zrédet gry w jedng nowatorskg i zaskakujgcg catos¢. Ta dziejaca sie w MUD-ach
tworczos¢ moze pobudzad wyobraZznie, zabezpieczajac zdolnos¢ wspodlnotowego zawieszania niewiary
w Swiecie, ktéry tworzg gracze. Co wigcej MUD-y czesto prezentujg jednosc tematyczng, jak na przyklad
ukierunkowanie na pewng postac literacka, zszywajgc razem swiatotworcze wysitki ich graczy. W koncu
MUD-y tworza jednoczace spoleczne i polityczne struktury takie, jak miejsca spotkan dla prezentacji graczy
oraz poezji, oraz systemy demokracji reprezentacyjnej. Jesli chodzi o wymiar wartosci, ktos mégtby z tego
whnioskowac, ze MUD-y s3 ,bardziej rzeczywiste” anizeli wiele srodowisk fizycznych. Mam nadzieje, ze
uda mi sie rozwing¢ te sugestie w nastepnym eseju.
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context, without waiting for the much more elaborate virtual technology being
devised in research laboratories, three striking feature provoke thought. First,
players experience their characters as significant extensions of themselves. This
phenomenon can be labeled “second self”. Second, players of MUDs come to
think of themselves as members of a community. Label this phenomenon as
a “virtual community”. Third, MUDs are dramatically artifactual worlds. The
author interprets MUDs as something more than “just a game”, specifically as
a new art form, with the same credentials that modernist aestheticians would
want to reserve for traditional art forms.
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