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Wirtualnos¢ jako rehabilitacja iluzji

Roman Konik

Historia wirtualnosci: od iluzji do immersji

Poczatkéw wirtualnej rzeczywistosci rozumianej jako sugestywna halucy-
nacja wywolana réznorodnymi srodkami symulujacymi swiat realny nalezy po-
szukiwa¢ wraz z powstaniem sztuki. Paradygmat mimesis rozumiany jako nasla-
downictwo jest w pewnym sensie zapowiedzia spelnienia jednej z podstawowych
przestanek, jakie towarzysza wirtualizacji rzeczywistosci. Wirtualno$¢ definiowac
bedziemy w kontekscie technicznych mozliwosci niematerialnych nosnikow falsy-
fikujacych rzeczywistos¢, jako modus przedstawiania majacy jak najwierniej ko-
piowac rzeczywistos¢. Cecha wirtualnosci bedzie zatem polisensoryczno$¢ prze-
kazu jak i jego zaawansowany stopien symulacji uzyskany dzigeki technicznym
mozliwosciom kreowania iluzji.

Poczatkéw tak rozumianej wirtualnosci nalezy upatrywa¢ w latach 60. XX
wieku. Idea wirtualnej rzeczywistosci zostala zapoczatkowana (w prymitywnej
formie w poréwnaniu z dzisiejszymi osiagnieciami VR) przez Martona Helliga,
amerykanskiego artyste, ktéry w 1960 r. skonstruowal pewnego rodzaju kapsute,
w ktérej widz mogt oglada¢ panoramicznie ustawione ekrany majace upodobnic
Swiat przedstawiony na monitorach do $wiata realnego. Tak skonstruowana ,Sen-
sorama” spetniata podstawowy postulat wirtualnosci - techniczna falsyfikacje rze-
czywistosci. Osiem lat péZniej artysci zafascynowani nowymi mozliwosciami wir-
tualizacji pragneli udoskonali¢ wynalazek Helliga. Jednym z nich byt Ivan Suther-
land - specjalista z Massachusetts Institute of Technology - ktory skonstruowat
pierwszy helm z wewnetrznymi panoramicznie ustawionymi ekranami. Tego ro-
dzaju doswiadczenia z idea wirtualnej rzeczywistosci w tym okresie wymagaty
sporych nakladéw finansowych, dlatego tez pozZniejsze udoskonalenia przejety
specjalistyczne programy militarne, wykorzystujac wirtualna rzeczywistos¢ do
symulacji lotéw, ¢wiczenia zrecznosci pilotow itd. Przelomowym dla wirtualnej
rzeczywistos$ci okazal sie rok 1985, kiedy to wyprowadzono z laboratoriéw mili-
tarnych zdobycze idei wirtualizacji rzeczywistoSci w potoczny obieg. W roku 1985
Michael McGreevey skonstruowat lekki (wczesniejsze helmy symulujace wirtual-
nos¢ byly na tyle ciezkie, Ze musialy wisie¢ nad glowa widza przypiete stalowymi
linami) helm, wyposazyt go ponadto w nowej generacji sensory reagujace na ruch
glowy.
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Wirtualnos¢ jako pewna forma istnienia Swiatow alternatywnych wpisala
sie w szerszy kontekst, o ktorym pisat juz Marshall McLuhan. Wedtug McLuhana
rozw6j nowych mediéw zmierza w kierunku coraz doskonalszego zastepowania
przez urzadzenia medialne naszych zmysiéw. Jednym z podstawowych para-
dygmatéw okreslajacych nowe media bedzie zatem ich uzycie jako pewna forma
przedtuzenia naszych zmystow. Idea wirtualizacji Swiata za pomoca nowych me-
diéw jest w rzeczywistosci kolejnym etapem tego procesu, etapem, ktéry mozna
nazwa¢ penetracja Srodowiska dotyku. Takie wynalazki jak wirtualna rekawica
Laniera, system Ping Body, czy Stimbod firmy Bio-Electronics i Logitronic sprze-
zony ze specjalnie skonstruowanym kombinezonem maja ceche wspolna - sensory
dotyku reaguja na wybrane partie miesni pobudzajac ciato, ktore jest sprzezone z
iluzja audiowizualna przedstawiona w prezentacji multimedialnej. Symulowanie
dotyku jest jednym z podstawowych wyznacznikéw wirtualnego realis, jest kolej-
nym krokiem w strone artystycznego i polisensorycznego doskonalenia paradyg-
matu mimesis. Wirtualna rzeczywistos¢ data bowiem mozliwo$ci wkomponowania
kolejnego zmystu w kontekst nasladownictwa.

Pojecie wirtualnosci prowokuje bowiem szereg pytaf z zakresu zar6wno
szczeg6lowych nauk filozoficznych, jak i zakresu teorii mediow, historii mediow,
socjologii a takze estetyki obrazu. W kontekscie filozoficznym wirtualnos¢ moze
by¢ ujmowana na poziomie ontologicznym, na ktérym prébuje sie odpowiedzie¢
na szereg pytan zwiazanych z wspétistnieniem materii i idei, problemem wirtual-
nego realis jako opozycji do Swiata rzeczywistosci czy zagadnienn zwiazanych z
immaterialnym wymiarem dziel sztuki multimedialnej. Fenomen wirtualnosci
kaze tez na nowo zredefiniowa¢ podstawowe kategorie epistemologiczne, szcze-
golnie aparatu percepcyjnego, ktory w kontekscie kategorii immersyjnosci' znalazt
sie¢ w zupelnie nowej sytuacji niespotykanej dotychczas (idea tzw. , pomieszania
epistemologicznego” w kontakcie ze strukturami immersyjnymi). Nowa forma
prezentacji komunikacyjnej i artystycznej odrzuca podstawowe narzedzia percep-
¢ji zmystowej na rzecz poznania via electronica. Tego rodzaju modus percepcyjny
rezygnuje z bezposredniej naocznosci jako ukladu centralnego w naszym pozna-
niu, przenoszac Srodek ciezkosci na rzecz iluzyjnosci stworzonej przez nowome-

dialne uklady odniesien. Problem wirtualnosci na nowo kaze zdefiniowac takze

! Michael Heim definiuje immersje w Metaphysics of Virtual Realisty jako: ,Wazny skladnik syste-
moéw rzeczywistosci wirtualnej. Wirtualne srodowisko zanurza uzytkownika w przestrzeni dzwie-
kowej i obrazowej. Immersja tworzy poczucie bycia obecnym w wirtualnym $wiecie, poczucie, ze
mozemy przekroczy¢ nasze fizyczne ograniczenia. Sposéb w jaki poczucie obecnosci i immersji
jednoczesnie przenikaja si¢ - pozostaje otwartym pytaniem badan nad rzeczywistoscia wirtualng”.
Por: Heim [1995] s. 127.
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podstawowe zagadnienia etyczne oscylujace woko! takich terminéw jak: tozsa-
mos¢, identyfikacja, czy etyczno-aksjologiczny wymiar komunikacji elektronicz-
nej. Kryzys tozsamosci zwiazany jest w tym wypadku z calkowita reorientacja
modalnosci ogladu swiata. Tradycja przedwirtualna dawala twarde podstawy
rozdziatu Swiata realnego i sztucznego, wraz z nadejSciem fenomenu wirtualnosci
ten tradycyjny model zostal mocno zachwiany (lub jak w przypadku immersji cal-
kowicie wyparty na rzecz fikcji, ktéra zastapila rzeczywistosc). Niewatpliwie
wkroczenie idei wirtualnosci nie tylko w struktury paraartystyczne, ale takze w
Swiat komunikacji, spowodowalo pewna rewalidacje podstawowych struktur
traktowanych jako binarne (prawda - falsz, reprezentacja - symulacja rozumiana
jako pozor itd.). Dlatego coraz czesciej (nie tylko na gruncie estetyki) pojawiaja sie
pytania o to, czy faktycznie nasza rzeczywistos¢ w coraz wigkszym stopniu jest
konstruowana w oparciu o struktury, ktére nie odsytaja do realnie istniejacych
obiektow?

Trafnie zauwaza Marta Piotrowska, ze przedwirtualny czlowiek wpisany
byl ,,w pojecie swiata stabilnego, ktérego stalos¢ i porzadek zagwarantowany byt
silna pozycja podmiotu, ktérego centrum znajdowalo swoj poczatek i koniec w
oku, gwarantujacym poznanie i doswiadczenie”?. Wraz z nadejsciem wirtualnosci
dotychczasowe ujmowanie podmiotowosci staje sie wysoce problematyczne i nie-
adekwatne do zmian jakie niosa z soba zmiany spowodowane wirtualizacja. W
kontekscie wirtualizacji naszej kultury nalezatoby raczej uzywac¢ terminu plyn-
nych tozsamosci (zaproponowanego przez R.W. Kluszczyniskiego?®) Wirtualnos¢
powoduje tez nowe otwarcie estetyczne, wskazujac na zupelnie nowa sytuacje
artystyczna w kontekscie sztuki nowych mediéw, z zupelnie nowa identyfikacja
tworcy, odbiorcy i samego dziela sztuki. Retoryka traktowania mediéw jako idei
wspomagania ciala i umystu przez zewnetrzne technologie zostala po latach
wzbogacona o watki aksjologiczne sygnalizujace pewna utrate tozsamosci, pewne
zatarcie indywiduum, pewien powr6t do wczesniejszej fazy umasowienia kultury.
Technologie komputerowe niewatpliwie zmierzaja do pewnej idei wsp6lnej toz-
samosci oraz zrzeczenia si¢ kontaktow tradycyjnymi metodami na rzecz transmisji
danych przez sieci neuronowe. Wizja dominacji kontaktéw wirtualnych nad real-
nymi wprowadza pewien dysonans ontologiczny. Nowe mozliwosci, jakie daja
wirtualne swiaty konstruowane przez komputery nowej generacji daja tez mozli-
wos$¢ przeniesienia siebie w struktury zupelnie nowe, zniesiona zostaje wielowie-

kowa tradycja istnienia i tozsamosci biologicznej. Globalna wioska wieszczona

2 Piotrowska [2005] s. 120.
3 Por. Kluszczynski [2002] s. 43.
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przez McLuhana jest niczym innym jak préba konstrukcji wirtualnego spoteczen-
stwa, ktoére zrywa z tradycja kartezjaniskiego dychotomicznego podziatu na umyst
i cialo proponujac w zamian transponowanie catej struktury osobowosciowej w
wirtualng przestrzeni. Owa duplikacja rzeczywistosci jest niewatpliwie zwigzana z

momentem usieciowienia zaroéwno umystu jak i ciata ludzkiego.

Pr6by definicji wirtualnej rzeczywistosci

Wspolczesnie potoczne ujecie wirtualnej rzeczywistosci jest na tyle rozbiez-
ne i wieloznaczne, ze oscyluje miedzy tym wszystkim, co nie legitymizuje sie sta-
tusem istnienia materialnego, a danymi zawartymi w pamieci komputera, ktére
mozemy wywolac¢ na ekranie. Strategie interpretacji zjawiska sa na tyle rozbiezne,
ze pojeciu wirtualnosci przypisuje sie takze réznego rodzaju czynnosci takie jak:
nawigowanie po sieci, uczestnictwo w projektach multimedialnych, czy udziat w
grach komputerowych. Wirtualnos¢ jest tez wieloznacznie definiowana na bazie
nauki o mediach, postrzega sie ja jako strukture opozycyjna wobec rzeczywistosci
lub model potencjalnie istniejacy, uzupelniajacy lub wspomagajacy rzeczywistos¢.
Jednym z podstawowych terminéw, jakimi sie okresla globalng sie¢ Internetu jest
takze wirtualnos¢. Wirtualnosc jest tez postrzegana jako pewna forma halucynacji,
wywolana przez technologie komputerowe, forma halucynacji, ktéra angazuje
nasze zmysly na wielu poziomach (np. poprzez specjalne oprzyrzadowanie -
trojwymiarowy obraz, stuchawki imitujace dZzwigki przestrzenne itd.). Tak rozu-
miana wirtualnos¢ jest traktowana jako pewna ewolucja zwiazana z artystycznym
paradygmatem mimesis, Swiat sztuki zdobywajac nowe mozliwosci techniczne jest
w stanie coraz wierniej kopiowac¢ nature, lub zblizac¢ sie do jej wiernej symulacji.
Nowe media sa w tak rozumianej koncepcji wirtualnosci kolejnym krokiem w
zdobywaniu coraz doskonalszych i bardziej zaawansowanych praktyk mimetycz-
nych. Wirtualna rzeczywistos¢ traktowana jest tez jako modus operandi wspolcze-
snych technik komputerowych, modus na tyle wazny, co konkurencyjny wobec
realnosci, gdyz do zludzenia imituje Swiat realny, z jego wrazeniami, odbiorem,
doswiadczeniami. Dlatego tez jednym z podstawowych cel6w wirtualnej rzeczy-
wistosci jest wytwarzanie iluzji obecno$ci w cyfrowo wykreowanych przestrze-
niach, iluzji wzorowanej na $wiecie rzeczywistym.

Tak wiec najog6lniej pojecie wirtualnosci tlumaczy sie jako generowanie in-
teraktywnych srodowisk przez komputery najnowszej generacji. Drugim waznym
elementem jest tu zachowanie interaktora pobudzonego iluzyjnymi technikami
generowania wirtualnosci. Zaréwno aspekt techniczny jak i osobowosciowy wza-
jemnie na siebie oddzialywaja, sama interaktywnosc¢ odbiorcy nie jest wystarczaja-

ca do tego, by zaistniata wirtualna przestrzeni, musi by¢ ona sprzezona z mozliwo-
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$ciami technicznymi. Wzajemnie sprzezona struktura techniczna z warunkami
technicznymi daje pseudonaturalne Srodowisko, ktére okresli¢c mozemy wirtual-
nym. Na wirtualnos$¢ skladac sie zatem beda takie atrybuty jak: digitalnos¢ prze-
kazu, jego struktura immersyjna, polisensoryczno$¢ zakladajaca interaktywnos¢
odbiorcy. Definicja ta jest definicja obejmujaca zaré6wno techniki iluzyjnej grafiki
komputerowej jak i filmy montowane w formatach VR, VRML. Wirtualnos¢ jest tu
rozumiana jako swoisty rodzaj przekazu, ktory jest ulokowany jedynie w prze-
strzeni cyfrowej, a co za tym idzie, catkowicie pozbawiony sfery materialnej. Na-
lezy tez pamieta¢, ze sam paradygmat audiowizualnosci nie jest wystarczajaca
przestanka ku temu, by przekaz nazwac¢ wirtualnym, brakuje bowiem warunku
sine qua non wirtualnosci - immersji. Audiowizualny przekaz (kino, telewizja) po-
lisensorycznos$¢ wypelnia jedynie na dwu poziomach - wzrokowym i wizualnym,
tworzac de facto bariere dystansu. Dopiero immersyjno$¢ przekazu angazujaca od-
biorce na niemal wszystkich poziomach percepcyjnych moze zdecydowac o wir-
tualnosci. Analogiczna definicje wirtualnosci proponuje Antoni Porczak ujmujac ja
»jako przystosowang do transformowania przez uzytkownika w czasie realnym
rzeczywistoscia symulowana, w ktorej poruszac¢ sie¢ moze (w pewnym sensie) i
cielesnie i mentalnie (wielozmystowo: kinestetyka, widzenie, styszenie, dotyk)
Sledzac natychmiast efekty wilasnych oddzialywan na $rodowisko”*. Warto tez
zaznaczy¢, ze pojawiajacy sie przy okazji definiowania pojecia wirtualnosci termin
teleobecno$¢ ma inne znaczenie w mediach tradycyjnych, ktérych giéwna plat-
forma prezentacji jest ekran niz w przypadku wirtualnosci. Telewizja czy kino de-
finiowane w kontekscie teleobecnosci zaklada pewna przestrzefi narracji zamknie-
ta ekranem, na tyle statyczna, ze stwarza to dystans, ktory jest przelamany w
przypadku wirtualnosci. Fenomen immersji towarzyszacy wirtualnosci znosi gra-
nice miedzy ekranem a obserwatorem, ktory jest w stanie wykonywac¢ podczas
ogladania ekranu inne czynno$ci, wirtualnos¢ monopolizuje wszelkie czynnosci
interaktora, poprzez zanurzenie w sztucznie generowanym $wiecie pochiania cal-
kowicie zdolno$¢ percepcyjna, przekreslajac catkowicie mozliwos¢ bilokacji per-
cepcyjnej. Swiat zewnetrzny w teleobecnosci jest obecny, w przypadku wirtualne-
go doswiadczenia jest catkowicie odciety.

By uporzadkowac¢ pewna wieloznaczno$¢ definicyjna nalezy sie przyjrzec,
na jakich poziomach probuje ujmowac sie wirtualnos¢. Termin wirtualno$¢ wspot-
cze$nie funkcjonuje przynajmniej na trzech poziomach: w znaczeniu informatycz-
no-technicznym (terminologia zwiazana z technologia informacyjna, zwiazana z

matematycznymi modelami cyfrowymi), filozoficznym (badajacym struktury on-

4 Porczak [2005] s. 30.
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tologiczne wirtualnych projektow jako swiatow mozliwych, a takze badajacym
problemy estetyczne i epistemologiczne), i ogélnym (w pojeciu og6élnym wirtual-
no$¢ oznacza to, co nierzeczywiste, nieistniejace, iluzoryczne, wyobrazone, moz-
liwe, sztuczne, stworzone przez symulacje komputerowe - pojecie wirtualnosci w
pojeciu ogdélnym przeciwstawiane jest czesto pojeciu realnosci). Potoczne rozu-
mienie wirtualnosci jako pewnej opozycji do realnosci jest wysoce dyskusyjne,
gdyz zachowanie interaktora jest jak najbardziej rzeczywiste, sztuczna pozostaje
technicznie generowana rzeczywistos¢, pseudosrodowisko w ktorym bytuje. Z
punktu widzenia teorii nowych mediéw niezmiernie waznym elementem analizy
jest proba ujecia fenomenu wirtualnosci poprzez pryzmat ontologiczny, epistemo-
logiczny i estetyczny. Tak zarysowana perspektywa trojpoziomowej analizy daje
ogromny potencjal analityczny wzbogacajac i rozszerzajac pojecie wirtualnosci,
tego rodzaju analiza wykracza znacznie ponad sfere informatyczno-prezentacyjna.
Te trzy poziomy analizy nie wyczerpuja spektrum wirtualnosci sa jednak repre-
zentatywne dla analizy teorii nowych mediow.

Wirtualno$¢ w ujeciu ontologicznym

Wirtualnos¢ wpisuje sie¢ w kontekst spekulacji filozoficznej, ktéra posiada
wielowiekowa tradycje zwiazana z powatpiewaniem we wiarygodno$¢ docieraja-
cych do nas bodZcow zmystowych. Juz w paraboli jaskini u Platona realny $wiat
zaklasyfikowany zostal jako wtérny wobec $wiata Prawdy, Kartezjusz swiat po-
strzegany zmystowo sytuuje w $wiecie pozoru, demon zwodziciel specjalnie nas
mami co do prawdziwosci jego poznania, Kant wade czystego rozumu sytuuje w
tzw. pozorze transcendentalnym, czyli naturalnej predyspozycji intelektu do two-
rzenia metafizyki, co z kolei prowadzi do wielu sprzecznosci i nieporozumiefr w
podziale $wiata na realny i wyobrazalny, na powiazanie swiata idei z przedmio-
tami®. Kant wyodrebniajac z aparatu poznawczego specyficzna wladze poznaw-
cza zwana wyobraZnia dzieli ja na wyobraZnie transcendentalna i wyobrazZnie
tworcza - traktujac te druga jako wladze estetyczna. Kantowska wiladza estetycz-
na ujmowana jest jako specyficzna wladza poznawcza, ktéra tworzy z chaotycz-
nego materialu empirycznego pewnego rodzaju idee, jest wiec mentalna reprezen-
tacja bez jej aktualnej reprezentacji.® Andrzej Lorenz analizujac kategorie wy-
obrazni u Kanta nazywa ja wprost realnoscia wirtualna’. Kant analizujac pojecie
,wirtualnosci” stawia fundamentalne pytanie z punktu widzenia ontologii: jak

5 Por. Kant [1957] A 6444, B 672.
6 Ibid., B 103.
7 Lorenz [2005] s. 91.
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mozliwe jest przejscie z porzadku wyobrazeniowego w porzadek realny. Porza-
dek wirtualny nie jest pierwotny dla porzadku realnego, jest dla Kanta raczej jego
odpowiednikiem?. Trafnie zauwaza tez Mariola Sutkowska, iz , historyczna anali-
za pokazuje, ze wirtualnos¢ jest terminem pierwotnie ontologicznym. U Arystote-
lesa «wirtualny» byt ekwiwalentem «potencjalnego». Te jedno-jednoznaczna rela-
cje uwypuklit i zdychtomizowal §w. Tomasz, stosujac oba terminy synonimicz-
nie”®. Analize wirtualnosci w kontekscie ontologicznym nalezy rozpocza¢ od
wskazania na pewna geneze historyczna jaka posiada idea wirtualnosci w filozo-
fii. Jest to zwiazane z pr6éba analiz swiatow mozliwych, proba definicji rzeczywi-
stosci i sfery wirtualnej generowanej badz to przez Swiat sztuki, swiat techniki czy
przez znasz umysl. Tego rodzaju analizy prowadzone sa na gruncie filozofii wraz
z szeroko rozumiang wirtualizacja rzeczywistosci. Tacy filozofowie jak J. Baudril-
lard, J.-F. Lyotard, J. Derrida, U. Eco, R. Rorty, L. Manovich, G. Vattimo wprowa-
dzili w obreb filozofii wirtualnos$¢ jako kategorie ontologiczna. Wirtualizacja rze-
czywistosci wymusita na tych filozofach redefinicje wielowiekowej tradyciji filozo-
ficznej opartej na kategoriach identycznosci, podobienistwa, kopii, oryginatu czy
analogii. Wirtualnos¢ zniosta dystynkcje miedzy sfera realis a virtualis, miedzy
prawda a pozorem, struktury nowomedialne wymusily zniesienie demarkacji
miedzy kopia a oryginalem. Najbardziej radykalnie postrzega te zmiane R. Rorty
twierdzac, ze dzieki wirtualizacji rzeczywistosci wpadliSmy w putapke epistemo-
logiczna, ktéra wieszczy kres filozofii, gdyz upadly bezpowrotnie konstytutywne
kategorie tradycji filozoficznej, takie jak: esencja czy prawdal®. Jak zauwaza Lu-
kasz Zaorski-Sikora , tak widziany swiat jawi si¢ zatem jako Swiat pozoru, Swiat
symulakrow, w ktérym kopie staja sie jedyna realnoscia” .

Nowe media wzmocnily te watpliwosci, wskazujac raczej na niestabilnos¢
bytu, ktéry prawomocnie nie moze by¢ analizowany tylko w oparciu o zmysly.
Nowe media wraz z idea wirtualno$ci wzmocnity kartezjariskie metodyczne zwat-
pienie w bodZce zmystowe. Wzmocnily platoniski dualizm na $wiat postrzegany
zmystami jako Swiat matrycy i $wiat idealny. Jan Hudzik zauwaza: ,(...) roztam
miedzy mys$la a rzecza zostal przypieczetowany nastepnie za sprawa Kartezjusza i
jego nastepcow, w tym zwlaszcza Hume’a, ktéry w duchu ockhamowskim zwia-
zek ten okreslil jako habit - przyzwyczajenie, nawyk. Hume nawotuje do tego,
abySmy sie otrzasneli z - nazwijmy to tak - arystotelesowskiej ufnosci wobec

8 Por. Kant [1999].

? Sutkowska [2005] s. 102.

10 Por. Rorty [1996] s. 137.

11 Sikora-Zaorski [2005] s. 75.
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Swiadectwa zmystéw, abySmy przeciwstawiali sie przyrodzonym instynktom
pierwotnym lub wzieli z nim rozbrat”12.

Wzmocnienie roli obrazu i jego specjalnego znaczenia w kulturze upatry-
wac tez mozna w ,,ockhamowskiej infekcji”, czyli radykalnym oddzieleniu teorii
mysli od teorii bytu. Od tego momentu filozofia na r6zne sposoby stara si¢ oma-
wiac i analizowa¢ mentalne wymiary symulacji, ktore sa pochodng zerwania wiezi
miedzy myS$la a niezalezng od niej rzeczywistoscia. W zachodniej filozofii Martin
Heidegger poprzez dystynkcje bycia i bytu wzmocnit dychotomie ockhamowska,
wprowadzajac filozofie zachodnia w obszar interpretacji obrazu oderwanego od
bytu, oraz zwrécit uwage na reorientacje w Zrodlowosci samego poznania. Stano-
wisko Hume’a opierajace poznanie na przedstawieniu-obrazie zastapione zostanie
charakterystycznym doswiadczeniem postheideggerowskim - do$wiadczeniem
nicosci.

Podstawowym pytaniem jakie nalezy postawi¢ na wstepie jest kwestia de-
finicji wirtualnosci w kontekscie ontologii. NajczeSciej przyjmowana metodologia
przy tego rodzaju zabiegach jest ustawienie ontologicznej struktury na zasadzie
wykluczajacych sie przeciwiefistw: wirtualnosci i realnosci. Wirtualnos¢ jest tu
rozumiana jako niezalezna struktura opozycyjna wobec rzeczywistosci dostepnej
zmystowo w potocznym doswiadczeniu. Strukturg sztucznie przywolana za po-
moca uniwersalnej metamaszyny medialnej, jaka jest komputer, bedzie tu rzeczy-
wistos¢ wirtualna. Jednak formutowanie definicji w oparciu o tego rodzaju compo-
sitio opositorum moze by¢ mylne, moze bowiem wykluczy¢ wzajemne korelacje
dwu poziom6w istnien. Jak zauwaza Krystyna Wilkoszewska, ,,sieci relacji zacho-
dzacych miedzy realnoscia a wirtualnoscia cechuje jako$¢ transwersalnosci, spra-
wia, ze obie domeny intensywnie oddzialywaja na siebie. Pojawienie si¢ Swiatow
wirtualnych nie oznacza po prostu «dodatku» do rzeczywistosci, lecz jej prze-
ksztalcenie; jest to proces dynamiczny, gdy wirtualne modyfikuje realne, a to, co
realne ksztattuje to, co wirtualne”13. Jednak nie nalezy tez zapominac, ze wirtualna
rzeczywisto$¢ nie musi by¢ symulacja rzeczywistosci realnej, moze powotywac do
zycia catkowicie abstrakcyjne konstrukty, moze dekomponowac¢ dowolne frag-
menty rzeczywisto$ci powotujac do wirtualnego istnienia rzeczy nie majace repre-
zentacji w rzeczywistosci, posiadajace natomiast wszelki poz6ér rzeczy istniejacych
realnie (jak na przykiad w estetyce 3D).

W znaczeniu ontologicznym pojecie wirtualnosci oznacza to, co istnieje po-

tencjalnie, istnieje tylko jako pewna forma zapisu cyfrowego bez konkretnej aktu-

12 Hudzik [2005] s. 43.
13 Wilkoszewska [2006] s. 9.
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alizacji w materii, bez materialnego spetnienia. W sensie filozoficznym w odr6z-
nieniu od sensu ogé6lnego wirtualnos¢ nalezaloby traktowac jako czes¢ realnosci
(rzeczywistosci) a nie jej zaprzeczenie. W terminologii filozoficznej wirtualnos¢ nie
moze kontrastowac z rzeczywistoscia. Jak zauwaza P. Levy w filozoficznym sensie
,wirtualno$¢” zawiera pewna klase tendencji, sit i probleméw, ktére maja intencje
bycia rozwiazanymi, gdy stana sie realne. W tym ujeciu ,, wirtualnos¢” oznacza, ze
dana rzecz istnieje potencjalnie, ale nie aktualnie, istnieje bez , bycia” obecnym+.
G. Deleuze fenomen wirtualnosci postrzega w kontekscie struktury otwartej na
Roznice. Dla Deleuze’a ,,to co wirtualne nie przeciwstawia si¢ temu, co rzeczywi-
ste, lecz jedynie temu, co aktualne. To, co wirtualne, posiada pelna realnos¢ jako
wirtualne”15,

Jednym z ciekawszych aspektow filozoficznych dotyczacych funkcjonowa-
nia nowych mediéw jest wskazanie na konsekwencje ontologiczne, jakie wynikaja
z intensywnego obcowania szczeg6lnie ze swiatem komputerow. Na temat rozbi-
cia modelu ontologicznego przez nowe media pisat juz Marshall McLuhan, ktéry
wskazywat, Ze jednym z podstawowych funkcji nowych mediow jest ich zdolnos¢
do przediuzania zar6wno funkgji psychicznych jak i fizycznych. Media traktowat
McLuhan jako nowe formy protez, coraz doskonalszych narzedzi percepcyjnych
zastepujacych naturalne zmysly. Srodowisko elektroniczne jest dla McLuhana
wprost przedtuzeniem osrodka nerwowego czlowieka'®. Poprzez nowe media do-
konuje sie wiec swoista eksternizacja umystu. Wspoélczesne systemy symulacji
Swiatow mozliwych (np. rekawica wirtualna Jarona Laniera) przetamaly juz gra-
nice metaforycznego przeniesienia zar6wno umystu, ale i ciala na struktury wir-
tualne. Jak zauwaza Piotr Zawojski doszliSmy do momentu, gdzie znalezliSmy
,medium pozwalajacego na faktyczne, a nie tylko metaforyczne, «udostepnianie»
wlasnego ciata w przestrzeni publicznej”1’. Kartezjaniski dualizm zostaje przela-
many w kontekscie nowych technologii, nasze cialo za ich pomoca zostaje, uzywa-
jac terminologii McLuhana, przedtuzone i wyposazone w zupelnie nowe narze-
dzia, za pomoca narzedzi symulujacych wirtualng rzeczywistos$¢ zostaje wpisane
w kontekst technologiczny, w skiad ktérego wchodza zupelnie nowe mozliwosci
(na przykiad sensorycznego kontaktu z innymi osobami). Komputer funkcjonuja-
cy w sieci i wyposazony w aparature symulacyjna nie jest juz tylko kolejnym me-
dium wymiany informacji, jest narzedziem pozwalajacym obok wymiany infor-

14 Lévy [1996] s. 23.

15 Deleuze [1997] s. 294.

16 McLuhan [1967] s. 26, 40.
17 Zawojski [2000].
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macji na fizyczny kontakt z innymi uzytkownikami sieci. W pewnym sensie moz-
na struktury sieci nazwa¢ réwnoleglym systemem nerwowym, w ktérego kon-
tekst wpisuja sie poszczegolni uzytkownicy sieci. Nie spos6éb tu przywola¢ (w
pewnym sensie profetycznych) koncepcji Marhalla MacLuhana, ktoéry na wiele lat
przed wynalazkiem Laniera antycypowatl kierunek rozwoju nowych mediow uj-
mujac je, jako przedluzenie naszego ukladu nerwowego. Za pomoca nowych
technologii uzytkownicy znaleZli sie¢ w zupetnie odmiennej sytuacji zarowno ko-
munikacyjnej jak i odmiennej sytuacji ontologicznej. Nowe technologie staja sie
coraz bardziej naturalnym Srodowiskiem cziowieka, wpisujac si¢ w szersza plat-
forme nie tylko idei komunikacji, ale takze w kontekst postrzegania, analizowania,
hierarchizowania, oceny i wartosciowania Swiata. Nowe media staja si¢ jednym z
podstawowych narzedzi percepcyjnych, w jakie wyposazony jest cztowiek wspol-
czesny. W pewnym sensie bycie wspo6lczesnego cztowieka w $wiecie definiuja
nowe technologie. Technika przestala by¢ czyms zewnetrznym dla czlowieka,
pewnym narzedziem upraszczajacym wiele czynnosci. Technika przeszla granice,
za ktora pretenduje juz do naturalnego srodowiska i czesci aparatu percepcyjnego,
staje si¢ nieodlacznym elementem homo electronicus. Proces ten jest wzmocniony
wspolczesnymi tendencjami w filozofii, gdzie jak zauwaza Jan Hudzik, ,,uwolnio-
na od metafizycznego kaftana bezpieczefistwa nowoczesna rzeczywisto$¢ stawia
wiec na lekkos¢ bytu, zmienia si¢ w mentalne przedstawienie, ktére tworzy natu-
ralne srodowisko (...), ta rzeczywistos¢ jest obiektem poznania, w ktorym nad
momentem recepcji dominuje podmiotowa aktywnosc. Wszystko, co jest przed-
miotem ludzkich wyboréw i decyzji, domaga sie dlatego tez interpretacji” 8.

W kontekscie ontologicznym mozliwosci jakie daje nam komputer zmierza-
ja ewidentnie w strone generowania swiatow alternatywnych. Z punktu widzenia
filozofii koncepcja swiatow alternatywnych podjeta juz byta w spekulacji platon-
skiej!® odnaleZ¢ ja tez mozemy w niektoérych aspektach estetycznych analizujacych
stosunek narracji do rzeczywistosci w literaturze czy stosunek fikcji artystycznej
do prawdy. Jednak dopiero mozliwosci immersyjne, jakie stworzyly narzedzia
nowomedialne ufundowaly skrajny realizm modalny znoszacy dychotomie mie-
dzy rzeczywistoscia a realis wirtualnym. Zniesienie tej dystynkgji bazuje na defini-
gji rzeczywistosci rozumianej jako aktualne bytowanie stanu, w ktérym sie znaj-
dujemy. Zwolennikiem tak okazjonalnie rozumianej rzeczywistosci jest Dawid
Lewis. Podstawowy atrybut rzeczywistosci, jakim jest aktualnos¢ w filozofii Da-
wida Lewisa posiada charakter okazjonalny uzalezniony od takich substytutow

18 Hudzik [2005] s. 62.
19 Por. Jaskota [2000] s. 34.
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jak odczuwanie, postrzeganie, ocena, analiza itd.?’ Wirtualnos¢ jako kategoria on-
tologiczna w filozofii bywa tez analizowana w kategoriach wyprzedzenia sub-
stancji przez mysl. Lukasz Zaorski-Sikora zauwaza: ,,rozw6j najnowszych techno-
logii powoduje odrealnienie przynajmniej niektérych kategorii naszego $wiata.
Umozliwia to na przykiad przeprowadzenie symulacji komputerowych, ktére po-
zwalaja na wyprobowanie (poza rzeczywisto$cig) mozliwosci rozwigzan myslo-
wych, poniewaz przeprowadzenie odpowiednich testow w rzeczywistosci byloby
zbyt ryzykowne, czy wrecz niemozliwe. Symulacja komputerowa za pomocg ma-
szyny potwierdza zatem w obrebie mysli co$, co nie istnieje w Swiecie rzeczywi-
stym. Nie jest to jednak wszak niczym innym niz wyprzedzeniem substancji przez

mysl"21,

Wirtualno$¢ w ujeciu epistemologicznym

Wielu teoretykéw nowych mediéw upatruje poczatek wirtualnosci w ujeciu
filozoficznym juz w platonskiej alegorii jaskini. Jednak nalezy pamieta¢, ze Platon-
ska wizja rzeczywistosci radykalnie separowala oryginal (idege) od odbicia (Swiat
dostepny zmystom) supremujac wyraznie oryginal. Dlatego wszelkie wspo6lczesne
tendencje reprezentowania rzeczywistosci przez srodowiska wirtualne stoja w
oczywisty spos6b w opozycji do interpretacji wizji poznania u Platona, gdzie
glownym postulatem bylo oderwanie rzeczywistosci od odbicia, idei od obrazu.
Platon wprowadzajac dystynkcje sposobéw nasladowania na podobizny i zludne
wyglady wyraznie okreslil, w jaki sposéb ujmuje wszelkie proby nasladownic-
twa?2. Dystynkcja ta posiada u Platona obok rozréznienia ontologicznego przede
wszystkim podlioze aksjologiczne. Dobre iluzje to te, ktére zakorzenione sa isto-
towo w idei a wiec ukazuja wewnetrzna istote idei, za$ zle iluzje to te, ktore im-
plikuja kalke, czyli odsylaja do rzeczywistosci, pokazujac iluzje kopii. Stanowisko
platoniskie stanowczo domaga sie usuniecia zlych iluzji, jako szkodliwych i
wzmacniajacych zle wyobrazenie o Swiecie. Iluzje te sa zdegenerowana proba re-
prezentacji, ktora nalezy zastapic raczej przez idee podobienstwa. Dlatego tez w
kontekscie idei wirtualnosci stanowisko platoniskie supremuje reprezentacje po-
dobienstw nad idea iluzji $wiata rzeczywistego. Platofiska aksjologiczna aplikacja
rozumienia idei wirtualnosci domaga sie powiazania nasladownictwa ze Swiatem
idei a nie rzeczywistosci, jest wiec wyraZnie opozycyjna do wspoélczesnych ten-
dengcji estetycznych w nowych mediach, gdzie wirtualnos¢ dazy do immersyjno-

20 Por. Lewis [1990] s. 127, 135.
21 Sikora-Zaorski [2005] s. 82.
22 Platon [20002] 235 D-E, 236 B-C, s. 32, 33.
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$ci, do zatarcia roznicy miedzy $wiatem rzeczywistym a reprezentacja wirtualna.
W pewnym sensie cala idea tworczosci artystycznej opartej o paradygmat mimesis
jest walka z aplikacjami platoriskimi. Idea wirtualnosci w kontekscie nowych me-
diéw (czyli egzystencji skopiowanej) stoi w duzo wiekszej opozycji do propozycji
platoniskich, jest bowiem wzmocnieniem zlych iluzji. Trafnie zauwaza zatem Jan
Hudzik: ,niemal wszystkie aspekty zycia odbiorcéw dzisiejszych mediow (szcze-
golnie elektronicznych) - moralne, spoleczne, polityczne, artystyczne, komunika-
cyjne - staja sie coraz bardziej juz nie tylko symboliczne, ile raczej symulakrycz-
ne” 2,

Podobnie pojawienie si¢ omawianych przez J. Baudrillarda simulacréow w
sferze kultury wizualnej nalezy upatrywac¢ duzo wcze$niej niz pojawienie sie na
scenie artystycznej i komunikacyjnej nowych mediéw. Zerwanie tradycji arty-
stycznej, ktore nastapito na poczatku XX wieku za sprawa ruchéw awangardo-
wych, zwiazane bylo z odrzuceniem wielowiekowej tradycji operowania sztuka w
oparciu o twardy paradygmat mimesis. Posiadato to konsekwencje natury episte-
mologicznej. Wielowiekowa tradycja mimetycznej sztuki wyksztalcita przekona-
nie, ze zmys! oka jest tozsamy z dochodzeniem do prawdy, z poznawaniem rze-
czywistosci, ze prowadzi do wnetrza bytu. Nie bez powodu Leonardo da Vinci
przypisywal sztukom wizualnym (szczegolnie malarstwu) najwieksza wartosc,
ktora wynikala gléwnie z cech nasladowniczych i poznawczych. ,Oko (...) jest
glowna droga, na ktérej zmyst wspolny moze najobficiej i najwspanialej podzi-
wia¢ nieskoficzone dzieta natury”?*. Odrzucenie paradygmatu imitacyjnego przez
artystow awangardowych zdekomponowalo nie tylko istniejace struktury arty-
stycznie i estetyczne, spowodowalo tez znaczne ostabienie cech poznawczych
sztuki. Sztuka od awangardy nie reprezentuje juz cech poznawczych bytu, gdyz
zostalo zerwane powiazanie samej sztuki z bytem. OczywiScie proces ten zostat
wzmocniony przez nowe media, ktére za pomoca niespotykanych dotychczas
mozliwosci warsztatowo-prezentacyjnych nie musi juz reprezentowac rzeczywi-
stosci, uzupelniac jej lub nasladowa¢, moze tworzy¢ rzeczywistosci alternatywne
wyzute calkowicie z atrybutu imitacyjnego i zakotwiczenia ontycznego w twar-
dym realis.

Wirtualizacja rzeczywistosci spowodowala tez destabilizacje tradycyjnych
definicji prawdy w kontekscie dziela artystycznego. Wirtualnos¢ z projekcja $wia-
tow mozliwych (noszacych wszelkie znamiona rzeczywistosci na poziomie zmy-

stowym) rozbila calosciowa wizje Swiata omawianego z r6znych pozioméw ob-

2 Hudzik [2005] s. 68.
2 Vinci [2002] s. 173.
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serwacji. W kontekscie wirtualnych swiatéow - jak zauwaza J. Hudzik: ,$wiat wia-
$ciwie nie istnieje jako jeden, calosciowy, spojny, gotowy system znaczeni. Mozna
tu raczej mowic, ze istnieje - jak chce np. Nelson Godman - wiele Swiatéw, ktore
sa przez nas tworzone na wiele sposobéw. Nie sa to Zzadne mozliwosci kontrfak-
tycznego abstrakcyjnego Swiata, lecz nasze faktyczne percepcje, ekspresje, opisy
naukowe lub artystyczne, pojecia lub obrazy. Traktowanie jako realnego tylko
jednego z tych Swiatow, ktéry znamy na co dzien, jest jedynie sprawa przyzwy-

czajenia”?,

Wirtualnos$¢ w ujeciu estetycznym (egzystencja skopiowana - czyli brak bezpie-
czefistwa ontologicznego)

Wirtualnos¢ w sensie estetycznym przyniosta przede wszystkim zmiane
znaczeniowa obrazu. Posiada to glebokie implikacje kulturowe, semiologiczne i
przede wszystkim estetyczne. Epoka Wielkiej Symulacji wywolanej strukturami
nowomedialnymi ostabila wszelkie struktury referencyjne. Ostabiajac moc do-
tychczasowych demarkacji w sztuce na rzecz i jego reprezentacje wzmocnita jed-
nocze$nie znaczenie systemoéw znakowych w kulturze, ktére dzieki nowym me-
diom weszly w zupelnie nowa faze funkcjonowania. Uniwersalna maszyna me-
dialna jaka jest komputer osobisty, jest tu rozumiana przede wszystkim jako ma-
szyna znakotworcza. Juz z wynalazkiem fotografii wzmocniony zostatl charakter
wizualny, natomiast wraz z powszechnym uzyciem komputeréw osobistych pod-
stawowym interfejsem naszej kultury stal sie ekran, za pomoca ktorego kontaktu-
jemy sie ze swiatem zewnetrznym (czy jest to ekran komputera, telefonu komor-
kowego czy ekran telewizyjny). Tak przedstawiony swiat zasadniczo r6zni si¢ od
tradycyjnego postrzegania bez pomocy protezy elektronicznej, rézni si¢ przede
wszystkim tym, ze jest wyjatkowo podatny na r6znego rodzaju ingerencje, mody-
fikacje, zmiany, wymyka sie takze wszelkim binarnym prébom podzialu na kopie
i oryginal. W sferze estetycznej r6zni si¢ przede wszystkim tym, ze wypart i
zmarginalizowal przedmiot sztuki, przeksztalcajac go w przedmiot - obraz. Jego
racjonalnos¢ jest calkowicie zdeterminowana przez uzycie nowomedialnych $rod-
kéw obrazowania, jest wiec czyms$ zgola zupelnie r6znym niz postrzeganie rzeczy
jedynie za pomoca zmysiéw. Nad wyraz trafnym okre$leniem takiego stanu rze-
czy jest nazwanie go kultura reprezentacji.

25 Hudzik [2005] s. 49.
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Wirtualno$¢ - zanik podzialu na twoérce i odbiorce

Odbiorca (a raczej interaktor lub wspoétkreator) za pomoca wirtualnej rze-
czywistosci wchodzi w bezposredni kontakt z symulowanym s$wiatem. Dzieki
polisensorycznemu przekazowi moze dotyka¢ przedmioty, przenosi¢ je, ingero-
wac aktywnie w fikcyjny $wiat. W doswiadczeniu wirtualnej rzeczywistosci zosta-
je zatem przelamana wielowiekowa tradycja jednokierunkowego spojrzenia, jed-
nokierunkowej transmisji: od autora do odbiorcy, zostaje przelamana wielowie-
kowa tradycja dziela sztuki jako zamknietej struktury, skonczonej catosci, kom-
plementarnego przestania. Wirtualna rzeczywistos¢ przelamuje tez statyczny
punkt widzenia i obserwacji - zastapione zostaje to kamera sprzezona z okiem
ogladajacego (wirtualny helm spina w cato$¢ wzrok z przestrzennymi ekranami,
reagujac na ruchy glowy), oko zostaje zastapione kamera, nastepuje proces elimi-
nacji zmystéw i zastepowania ich technologicznymi symulatorami. W projekcie
wirtualnej rzeczywistosci przekroczony zostaje postulat Marshala McLuhana o
mediach jako przediuzaniu naszych zmystéw, sa one juz nie tyle przedtuzaniem
naszego aparatu zmystowego, mozemy mowi¢ o procesie wypierania i zastepo-
wania?. Jak zauwaza Martin Jay w wirtualnej rzeczywisci nastepuje odrzucenie
wielowiekowej tradycji wladzy wzroku na rzecz symulacji komputerowej?”. Tego
rodzaju zmiany nie sa ograniczone jedynie do zmystu wzroku i dotyku, symulato-
ry wirtualnej rzeczywistosci nasladuja naturalne dzwigki, jakie towarzyszg rozne-
go rodzaju czynnosciom (wzmozonemu wysitkowi towarzysza odglosy przyspie-
szonego oddechu, ciezkie przedmioty wydaja metaliczne dZwigki, otaczajace $ro-
dowisko audialne nie odbiega od rzeczywistego). Dlatego tez wirtualna rzeczywi-
stos¢ winna by¢ ujmowana jako pewna cato$¢ angazujaca wszystkie zmysty. Jak
zauwaza Piotr Zawojski w wirtualnej rzeczywisto$ci mamy do czynienia z pew-
nym zlamaniem prymatu , okocentrycznosci”. , «Okocentryzm» sila rzeczy zostaje
podwazony, a ikonolatryczne zachwyty nad dominacja obrazu w kulturze wspot-
czesnej traca, w pewnym sensie, swoj punkt oparcia; do tego dochodzi klopot z

2 William Dobelle z Dobelle Institute w Nowym Jorku opracowat sztuczne siatkéwki oka podia-
czone do nerwu wzrokowego. Komputer przetwarza sygnaly i przekazuje je do 68 platynowych
elektrod wszczepionych bezposrednio do mézgowego osrodka wzroku. W Dobelle Institute w
Nowym Jorku trwaja prace nad testowaniem implantéw, ktére spelniatyby zadanie mechanicz-
nych magazynéw pamieci (neurony, ktére w ludzkim moézgu odpowiadajg za tworzenie si¢ $la-
déw pamieciowych). John Pezaris i Clay Reid z Uniwersytetu w Durham pracuja nad testami elek-
trod w bocznej czesci jadra kolankowatego wzgoérza, (miejscu przelaczenia miedzy widéknami ner-
wowymi, ktérymi ptyng impulsy z siatkéwki oka do obszaréw odpowiedzialnych za percepcje
obrazéw), prace te maja na celu wywotanie w siatkéwce oka obrazu podiaczonego do komputera.
Por. Pezaris [2007].

2 Por. Jay [1999] s. 79.
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traktowaniem obrazow jako bytéw dostownie wirtualnych?®. Wirtualna rzeczywi-
stos¢ tworzy zatem nowa platforme kontaktu z dzielem sztuki, platforme, ktéra
angazuje zaré6wno zmyst wzroku, dotyku, stuchu (w przysztosci zapewne i zmyst
powonienia).

Wirtualnos¢ w kontekscie medialnym jest rozumiana jako jedna z podsta-
wowych cech nowych mediow cyfrowych charakteryzujaca si¢ uzyciem znakow
zaro6wno analogowych (wchlonietych jako numeryczne) jak i cyfrowych - cecha
wspollna jest tu ich numeryczna reprezentacja. Tak wiec wirtualnos¢ w pewien
sposob moze by¢ manifestowana we wszystkich cechach reprezentujacych defini-
cje nowych mediéw. Moze by¢ SciSle zwigzana zar6wno z tradycyjnym przeka-
zem, jak tez z pojeciem audiowizualnosci czy multimedialnosci, wirtualna symu-
lacja moze wiernie odzwierciedla¢ zaré6wno fotografie jak i film (np. nowa forma
zapisu okreslana jako mp4). Wirtualna podstawa moze zawiera¢ w sobie w zasa-
dzie wszelkie mozliwe formy przekazu; od tekstu pisanego, po zapis dZwigku i
obrazu, po tworzenie obrazu nie majacego odzwierciedlenia w rzeczywistosci.
Warto zaznaczy¢, ze nowe media opisywane sa tez czesto w kontekscie pojecia
,virtual communities” (spotecznosci wirtualne), ktére stworzono w odniesieniu
do uzytkownikéw komputerowych animacji w Wielkiej Brytanii i Stanach Zjedno-
czonych na przetomie lat 70. i 80. (odnosito sie to do MUD czyli Multi User Dun-
geons lub Multi User Dimensions, bedace internetowa wersja gier RPG [Role Play-
ing Games]).

Wirtualne spolecznosci zafascynowane kreowaniem magicznego i alterna-
tywnego swiata dzigki technologii digitalnej posiadajacej mozliwosci kreacyjne do
zludzenia przypominajace rzeczywisty Swiat wpisaly sie zatem nie tylko w kon-
tekst medialny, ale w szerszy kontekst catej kultury. Fenomen tzw. cyberkultury
zwiazany jest niewatpliwie z wirtualnoscia poprzez proces numeryzacji informa-
qji, ktora zapisana jest na nosnikach cyfrowych jako niewidoczne dane (posiadaja-
ce oczywiscie fizyczne zakotwiczenie i zapis w okreSlonym miejscu na dysku lub
serwerze), majace okreSlony nosnik mozliwy do skopiowania lub do multipliko-
wania w sieci. Cecha, ktora sprawia, ze sa one wirtualne to mozliwos$¢ jednocze-
snej obecnosci w kazdym punkcie sieci, w ktérym dane wywotamy. Nalezy przy
tym pamietac, ze wirtualnos¢, z punktu widzenia filozofii od zawsze wpisana byla
w tekst, gdyz tekst jest generatorem mozliwych swiatow. Tak wiec juz komunika-
cgja masowa wykorzystujac techniki pisma, rejestracji dZwieku i obrazu byla w
pewnym sensie umiejscowiona w sferze wirtualnej, jednak dopiero digitalny cha-

rakter wymiany informacji spowodowal, ze procesy wymiany informacji mozemy

28 Zawojski [2005] s. 27.
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nazwac¢ w pelni wirtualnymi. Jak zauwaza Pierre Delvy w eseju ,,Deuxieme Delu-
ge”: ,Cyberprzestrzen ulatwia kontakty niemal catkiem niezalezne od miejsca
geograficznego (telekomunikacja, teleobecnosc) i czasowej réwnoczesnosci (ko-
munikacja asynchroniczna). Nie jest to catkowita nowoscia, gdyz juz telefon przy-
zwyczail nas do komunikacji interaktywnej. Dzigki poczcie (czy og6lniej dzieki
pismu) dysponujemy stara tradycja wzajemnej, asynchronicznej i odbywajacej sie
na odleglos¢ komunikacji. Jednakze tylko techniczne wiasciwosci cyberprzestrzeni
umozliwiaja czlonkom ludzkiej spotecznosci (o dowolnej liczbie) wzajemne
uzgadnianie, wspotprace, zasilanie i konsultowanie wspolnej pamieci - i to niemal
w czasie rzeczywistym - mimo roznego polozenia geograficznego i réznych stref
czasowych. Prowadzi nas to bezposrednio do wirtualizacji organizacji, ktore za
pomoca narzedzi cyberkultury staja sie¢ w coraz mniejszym stopniu zalezne od
okreslonego miejsca, rozkladu pracy i dlugookresowego planowania”?°.

Wirtualno$¢ a immersja

Immersje traktowac¢ nalezy jako kolejny etap rozwoju sztuk wizualnych.
Swiat sztuk wizualnych i audiowizualnych w dobie uniwersalnej maszyny mul-
timedialnej jaka jest komputer wszedt w kolejna faze okreslana najczesciej jako
multimedialng. O ile multimedialnos¢ traktujemy jako scalenie kilku mediow w
jeden przekaz tak immersja uwazana jest za wyzsza forme multimedialnosci silnie
wzmocniong paradygmatem imitatio realis. Obecnie terminem oddajacym najwier-
niej idee wirtualnej rzeczywistosci jest immersja (zanurzenie) w alternatywnych
Swiatach stworzonych przy pomocy komputer6w®. Giéwnym zadaniem i celem
wirtualnej rzeczywistosci jest to, by abstrakcyjne uczyni¢ realnym. W pewnym
sensie wirtualno$¢ spelnia metafizyczne marzenie uwolnienia si¢ z materialnej
powloki. Wirtualnos¢ jest tez jednym z podstawowych wyznacznikow kultury
komputerowej. Swiat sztuki wpisany w kontekst inmitatio r6zni sie od $wiatéw
wirtualnych tym, Ze rzeczywisto$¢ wirtualna cechuje si¢ obok iluzyjnej imitacji
rzeczywistosci mozliwoscia ingerencji w powolana do istnienia rzeczywistosc
przez technologie komputerowe. Paradygmat imitacyjnosci w sztukach tradycyj-
nych (w malarstwie, rzeZbie, kinie) spelniat wszelkie przestanki symulacji realno-
$ci, jednak pozostawal dla odbiorcy konstruktem zamknietym, pewna skoniczona
caloscia, domknieta struktura nie podatna na zmiany czy wewnetrzne ingerencje

2 Lévy [1997] s. 373, 390.

30 Przy probach definiowania paradygmatu wirtualnosci pojawiaja sie takie terminy jak: symulacja,
hiperrealnos¢, dynamiczna interaktywnos¢, wirtualna sztucznos¢, teleobecnosé, realna sieciowa
komunikacja (tego rodzaju préby definicyjne patrz: Heim [1993] s. 109-128). Jednak termin immer-
sja najwierniej oddaje cechy wirtualnej rzeczywistosci.
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dokonywane z zewnatrz. Kontakt z dzielem byl ograniczony do modelu: widz -
odbiorca. Swiat rzeczywistosci wirtualnej jako wartos¢ dodana, a jednocze$nie
ceche wyr6zniajaca go ze struktur imitacyjnych w sztuce kreuje $wiaty, ktére
dzieki najnowszym technologiom komputerowym spelniaja wszelkie przestanki
ku temu, by konkurowac¢ ze Swiatem realnym (wlasnie przez realne w nim
uczestnictwo). Dlatego tez nad wyraz trafne jest okreSlenie wirtualnej rzeczywi-
stosci poprzez pryzmat immersji. Inmersja wyczerpuje bowiem wszelkie znamio-
na, jakie reprezentuje rzeczywistos¢ wirtualna, najpetniej oddaje to, co mozemy
nazwac nowa forma wsp6tbycia na dwu platformach prezentacji - realnej i symu-
lowanej. Immersyjnosc¢ jako kategoria filozoficzna kaze zredefiniowac¢ podstawo-
we kategorie reprezentacji, przedstawienia, obecnosci. Jedna z podstawowych ka-
tegorii artystycznych mimesis w sztuce immersyjnej znosi proby iluzyjnosci, anga-
zujace odbiorce na zupelnie innym poziomie percepcji. Redefinicji domaga sie
obecnos¢ fizyczna w sztuce immersyjnej. Immersyjnos¢ spina cialo uczestnika z
reprezentowana fikcyjna rzeczywistoscia dajac spdjna, zupelnie nowa forme kon-
taktu z artefaktami. Immersyjnos$¢ nie tylko w spos6b metaforyczny znosi granice
miedzy dzielem a odbiorca, metaforycznos$¢ zostaje zastapiona realna obecnoscia
w symulowanym $wiecie noszacym wszelkie znamiona $wiata realnego. Nie ist-
nieje juz tez sztywny podziat, demarkacja oddzielajaca artefakt o reszty Swiata, nie
ma dotychczasowej granicy w postaci muzeum, czy ramy obrazu. Immersyjnos¢
przenosi odbiorce do wnetrza dzieta. W tych kategoriach mozemy mowic o przej-
$ciu od iluzyjnosci do paradygmatu zanurzenia. Proces ten mozna wpisa¢ w line-
arny rozwo6j. W pewnym sensie immersyjnosc¢ jest ostatnim etapem doskonalenia
paradygmatu immitatio, od wizualnosci, audiowizualnosci, multimedialnosci do

wirtualno$ci immersyjne;j.
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