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Abstract

The article aims is to present the genesis of virtual reality in the context of its relationship with the evolution of philosophi-
cal thought. Particular attention was devoted to Husserl’s phenomenology. Another problem which was analysed is the
difference between the imitation and simulation of reality, based on Baudrillard’s views. Understanding what virtual reality is
requires going beyond the technical aspects, which although important, do not constitute the essence of the problem. The
idea of Lem’s fantomatics or Gibson’s cyber worlds was not created in a vacuum. Just as the current virtual reality devices
such as Cave, which draw inspiration from the work of aforementioned authors. The appearance of virtual reality has not
only radically changed our view on perception, but also on the ability to design in virtual spaces.

Streszczenie

Celem artykutu jest przedstawienie rozwoju rzeczywistosci wirtualnej w kontekscie jej zwiazkdw z rozwojem mysli filozo-
ficznej. Szczegodlng uwage poswiecono fenomenologii Husserla. Innym, rozpatrywanym w pracy problemem jest imitacja
i symulacja rzeczywistosci, przedstawiona na podstawie pogladdéw J. Baudrillarda. Zrozumienie, czym jest rzeczywistosé
wirtualna, wymaga wyjécia poza aspekty techniczne, ktére aczkolwiek wazne, nie stanowig o istocie problemu. Idea fan-
tomatyki S. Lema, czy tez cyberswiatow W. Gibsona nie powstata w prozni. Tak jak obecne urzadzenia rzeczywistosci
wirtualnej typu Cave Automatic Virtual Environment (CAVE), ktdre czerpig inspiracje z prac wymienionych autoréw. Poja-
wienie sie rzeczywistosci wirtualnej diametralnie zmienito nie tylko nasz poglad na percepcie, ale rowniez na mozliwosé
projektowania w przestrzeniach wirtualnych.
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,What does virtual reality mean? »Rzeczywistos¢ wirtualna
Virtual reality is practically real but it isn’t.” to taka sama rzeczywistosc jak kazda inna.”
Robert Altman Short Cuts, 1993 Anna Asanowicz, 2003

WPROWADZENIE

Obecnie, gdy praktycznie kazdy moze mie¢  systemy rzeczywistosci wirtualnej sg coraz popular-
w domu telewizor umozliwiajgcy ogladanie trojwymia-  nigjsze, interesujgcy bytby powrdt do pytania: co to
rowych obrazdw, a gry komputerowe wykorzystujgce  jest rzeczywistos¢ wirtualna. Aby da¢ odpowiedz na

T Jest to poglad typowy dla ,Google generation”. Autorka motta nie nalezy do pokolenia Google, a jedynie przekazata swoje obserwacie.
Nastepujgcy od ¢wier¢wiecza rozwdj techniki komputerowej spowodowat, ze obecnos¢ komputera w domu nie jest niczym dziwnym.
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to pytanie, nalezy rozpatrzy¢ nie tylko ewolucje nasze-
go srodowiska technologicznego, ale rowniez aspekt
ogdlnokulturalny, zawierajgcy problemy filozofii, litera-
tury i filmu.

Dla zrozumienia genezy rzeczywistosci wirtual-
nej zasadnicze znaczenie ma odpowiedz na sformu-
towane przez Kanta pytanie — ,Co moge wiedziec?”.
Pytanie to, od ktdrego zaczynajg sie wszystkie procesy
poznawcze, mozemy sformutowac réowniez w sposob
nastepujgcy: czym jest swiat, w ktérym zyjemy? Kant,
definiujgc filozofie, jako jej gtdwne zadanie widziat reali-
zacje ludzkiej ciekawosci swiata, ktora przeksztatcita sie
w intelektualng potrzebe bezgranicznego poszerzenia
ludzkiej wiedzy o Swiecie, synteze wszelkiej dostepne;
cztowiekowi wiedzy. Mysl filozoficzna zawsze intereso-
wata sie mozliwoscig wyjscia w nieznane, nieosiggalne
dla ludzkiego doswiadczenia obszary przestrzeni i cza-
su. Swiadczy o tym rozwdj filozofii, poczynajac od sta-
rozytnej Grecji, po fenomenologie E. Husserla i filozofig
techniki M. Heideggera i hermeneutyki G. Gadamera.

1. FILOZOFIA

Poszerzajgc wiedze, umyst cztowieka pojmuije
Swiat spekulatywnie, w sposob, ktdry nie wynika, a na-
wet nie moze wynikaé z zadnego doswiadczenia. Nie
ulega watpliwosci, ze doswiadczenie nie daje mozliwo-
Sci zrozumienia Swiata jako catosciowej, nie majacej
czasoprzestrzennych granic i niezaleznej od cztowieka
obiektywnej rzeczywistosci. Fakt ten nieustannie po-
winien by¢ brany pod uwage. Poniewaz doswiadcze-
nie nie daje takiej wiedzy, filozofia, jako uogdlniajgca
dyscyplina naukowa, musi podja¢ to trudne zadanie.
Postawione na poczatku tego artykutu pytanie impli-
kuje dwa kolejne, odnoszgce sie do granic ludzkiego
poznania:

W jaki sposéb formutuje sie nasza wiedza
0 Swiecie, na podstawie jakich zdoInosci poznawczych
i przy uzyciu jakich metod?

Jak upewni¢ sig, ze rezultat naszych dziatan po-
znawczych - to wiedza prawdziwa, a nie ztudzenie?

Sa to kwestie, w ktorych stale istnieje charak-
terystyczna dla filozofii zaleznos¢ ,Swiat - cztowiek”. W
poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie o poznawalnosé

Swiata istniejg dwa przeciwstawne podejscia: poznaw-
czemu optymizmowi sprzeciwia sie sceptycyzm i agno-
stycyzm. W rdznych okresach rozwoju ludzkosci byty
one rozpatrywane réznie. Analizujac tylko trzy gtéwne
okresy starozytnej filozofii greckiej, znajdujemy wiele
sprzecznych pogladéw. Do V wieku p.n.e. uwazano, ze
poznanie jest rownowazne postrzeganiu (rzeczy moz-
na poznac tylko poprzez ich postrzeganie). Ale juz Pla-
ton (427-347 p.n.e.), odpowiadajgc na pytanie — ,Czym
Jjest poznanie?”, powiedziat, ze rzeczy mozemy widziec,
nie myslac o nich, a o ideach mozemy mysle¢, ale nie
mozemy ich zobaczy¢. Istniejg dwa typy bytow — idee
i rzeczy i dwa odpowiadajgce im typy poznania — umy-
stowe i zmystowe. Platon uwazat, ze proces poznania
moze ograniczy¢ sie tylko do procesow umystowych.
Z kolei stoicy (Il - I w. p.n.e.) za jedyne zrédto poznania
uwazali postrzeganie. Spostrzezenia nie mogag ktamac,
gdyz sg one naturalnym rezultatem materialnych proce-
sow. Poglad przeciwstawny gtosili sceptycy, ktorzy cat-
kowicie odrzucali mozliwos¢ poznania realnego swiata
i jego obiektywnej istoty. Niewiarygodnosci procesow
poznawczych upatrywali w ich wzglednosci — wszystko
zalezy od okolicznosci.

Takie formutowanie sprzecznych pogladéw na
mozliwos¢ poznania realnego Swiata jest charaktery-
styczne dla catego dalszego rozwoju mysli filozoficzne;.
Sw. Augustyn (354-430) twierdzit, ze mysl jako taka
jest najpewniejszym faktem. Mozna watpi¢ w istnie-
nie rzeczy, ale nie w swe wiasne istnienie. Sw. Tomasz
(1225-1274) przyjmowat receptywnos¢ poznania i za-
ktadat zwigzek poznania umystowego i zmystowego.
Zgodnie z jego pogladami pojecia sg pierwotne w sto-
sunku do rzeczy, ale rownoczesnie wystepujg w rzeczy
jako jej istota, by potem znalez¢ sie poza nig jako poje-
cie - twor ludzkiego umystu. Sw. Tomasz, nie negujac
roli poznania zmystowego, uwazat je za akt pasywny,
gdyz poznanie aktywne jest mozliwe tylko dzigki pracy
umystu.

Ten racjonalistyczny poglad rozwinagt Kartezjusz
(1596-1650). Uwazat on, ze miarg poznania jest rozum,
wiarygodne jest tylko to, co rozum uzna za jasne i wy-
razne. Wrazenia zmystowe sg przydatne w zyciu, ale
nie w procesie poznawania. Majg one znaczenie czy-
sto praktyczne. Funkcje poznawcze sg domeng mo-

Dziwny jest jedynie jego brak. Jedng z najczestszych rozrywek miodych ludzi staly sie gry komputerowe. Wymagajg one aktywnosci od
uzytkownika, daja mozliwos¢ reagowania na to, co dzieje sie na ekranie. Powodujg efekt ziudzenia wirtualnego. Ich atrakcyjno$¢ polega
na tym, ze gracz moze stworzy¢ zupetnie nowy Swiat, Swiat wirtualny, w ktéry mozna wejs¢, ktory mozna odczuwac i zmieniac. Gry kom-
puterowe, jako wspolczesna forma rozrywki spoteczenstwa informatycznego, ucza myslenia kategoriami tego nowego Swiata i dodatkowo
pozwalajg na wspottworzenie ponowoczesnej kultury cyfrowej. Gry komputerowe staly sie dla pokolenia Google naturalnym srodowiskiem.
Mimo tego, ze dziejg sie w cyfrowej rzeczywistosci, niosg ze sobg autentyczne doznania. Stanowig nowy Swiat, ktory oprocz zagrozen
niesie takze ogromne mozliwosci. Stajg sie symptomem kulturowej zmiany, ktdrej granice rozposcierajg sie daleko poza monitor domowego

komputera.
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zgu. Nie jest prawda, ze zmysty dajg poczatek pozna-
niu. Tworzg one tylko warunki dla uswiadomienia sobie
swoich ,wrodzonych” idei.

Poglgdy Kartezjusza zostaty poddane radykalnej
krytyce przez D. Berkeleya (1685 - 1753) i E. Kanta (1724
— 1804). Berkeley, rozwijajgc poglady J. Luke’a, ktdry
uwazat, ze ,nie ma niczego w umysle, co nie istniatoby
w zmystach”, doszedt do petnego sensualizmu, twier-
dzac, ze przedmiot i jego percepcja stanowig jednosc.
W 1709 roku w swojej pracy ,A New Theory of Vision”
pisat, ze formy istniejg tylko wtedy, gdy sg postrzega-
ne przez cztowieka. Kant zauwazat, ze spostrzezenia
sg rezultatem percepcji zmystowej, ale rownoczesnie
nasza wrazliwos¢ opiera sig na swoich apriorycznych
formach, ktére warunkujg wszelkie postrzezenia. For-
my te to — przestrzen oraz czas. Kantowskie rozumie-
nie procesu poznawczego mozemy wiec przedstawic
w nastepujgcy sposob:

1) Rzecz jako taka, oddziatujgc na zmysty cztowie-
ka, wywotuje réznorodne postrzezenia.

2) Znajdujgce sie w czasoprzestrzeni postrzezenia
sg przedmiotem percepciji.

3) Percepcja ma charakter indywidualny i subiek-
tywny.

4) Dla zobiektywizowania percepcji niezbedne jest
myslenie, operowanie pojeciami. Te ceche czto-
wieka Kant nazywa rozumem.

5) Rozum sprowadza do jednosci materiat dostar-
czany przez poznanie zmystowe, konstruuje
przedmiot zgodnie z apriorycznym mysleniem.

6) Mozemy poznac tylko to, co sami stworzylismy.
Pozbawiajgc cztowieka mozliwosci poznawania
przedmiotéw nie danych mu w bezposrednim
doswiadczeniu, Kant przeprowadza krytyke po-
gladow Platona, ktdry byt przekonany o mozli-
wosci poznania poza doswiadczeniem.

Wiek dwudziesty takze przynidst sprzeczne ze
sobg teorie — materializm dialektyczny i fenomenologie.
Filozofia materialistyczna twierdzi, ze orientacja w swie-
cie i jego przeksztatcanie zawsze sg uwarunkowane
adekwatnym odwzorowaniem rzeczywistosci. Mate-
rialne obiekty, wspotdziatajac ze sobg, tworzg obrazy
wiasciwosci i standw innych obiektdw, ktdre charak-
teryzuja sie wtasciwymi im wtasciwosciami i stanami.
Obiekt jest pierwotny w stosunku do jego spostrzezen
i funkcjonuje niezaleznie od nich.

Oddziatujgc na zmysty, przedmioty wywotujg
postrzezenia i obrazy. Postrzezenia sg pierwotnym ma-

2 W, Strzeminski, Teoria widzenia, Wyd. Lit., Krakéw 1974, s. 13.
% lbidem

teriatem, na podstawie ktorego powstajg obrazy zmy-
stowe i dzieki ktéremu mozliwe jest myslenie. Na pod-
stawie spostrzezen ksztattuje sie percepcja otaczajgce;j
nas rzeczywistosci. Kazdy proces percepciji zawiera
w sobie szereg postrzezen. Nie jest jednak on prostg
suma tych postrzezen. W procesie percepciji tylko nie-
wielka czes¢ wrazen jest wybierana i wykorzystywa-
na do stworzenia catosciowego obrazu. Obiektywng
podstawg tego obrazu jest realnie i niezaleznie od czto-
wieka istniejgcy przedmiot/zjawisko, oddziatujgcy na
zmysty cziowieka. Cztowiek poznaje swiat, poniewaz
widzi go, analizuje, zestawiajgc odebrane informacje
z odpowiadajaca jej rzeczywistoscig, i wyjasnia sens
odkrytych zwigzkdw. Proces ten to nie tylko pasywny
odbidr informaciji, ale réwniez aktywne dziatanie inte-
lektu. Myslenie formutuje pytania, na ktére odpowiedz
powinna dac¢ percepcja, a percepcja dostarcza infor-
macji sprawdzanych i uogdlnianych w procesie mysle-
nia. Jak pisat W. Strzeminski: , Istnieje wzajemny wptyw
mysli na widzenie i widzenia na mysli.”? Percepcja nie
jest prosta reakcjg na bodzce, tylko ztozonym proce-
sem poznawczym, polegajgcym na wyborze, ocenie
i interpretacji odbieranej informaciji. Akt percepciji jest
tworczym procesem. Percepcja nie jest prostym odbi-
ciem otoczenia, ale rowniez aktywnym ksztattowaniem
jego obrazu. Wynika to z historycznie uwarunkowa-
nego wzrostu Swiadomosci wzrokowej. Kazda epoka
charakteryzuje sie wtasciwymi jej granicami widzenia,
swojg swiadomoscig wzrokowsg i swoimi teoriami filo-
zoficznymi. Ewolucja form wigze sie z psychofizjolo-
gicznym procesem widzenia, z dziatalnoscig umystu
ksztattujgca swiadomosc¢ wzrokowa. Jednakze swia-
domos¢ wzrokowa nie rozwija sie w prozni. Jej rozwoj
odzwierciedla zmiany spoteczne zachodzace w danej
epoce. Zmiana warunkéw zycia determinuje powsta-
nie nowego sposobu widzenia. Aby zobaczy¢ "nowe”,
niezbedna jest odpowiednia zmiana zdolnosci percep-
cyjnej.®

2. FENOMENOLOGIA E. HUSSERLA

Racjonalistyczna filozofia gtosita, ze przedmio-
tem wszelkiego poznania moze byc¢ tylko obiektywnie
istniejacy Swiat. Istniejg jednak i inne teorie, ktére od-
rzucajg dogmat o realnosci Swiata. Szczegdlne zna-
czenie ma fenomenologia E. Husserla, ktdra gtosi, ze
mozna powatpiewac w istnienie realnego Swiata, ale
nie w istnienie swiadomosci. Realnos¢ to byt nie ab-
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solutny, a $wiadomosé — absolutny. Miedzy $wiado-
moscig a realnoscig istnieje ,przepasc sensu” — rzeczy
realne przejawiajg sie w odcieniach, rodzajach i obra-
zach. Swiat istnigje, jesli znajduje swoje odzwiercie-
dlenie w swiadomosci. Z kolei swiadomosc¢ istnieje
w sposob absolutny, nawet wtedy, kiedy nie istnigje
odpowiadajgca jej rzecz. W procesie rozumienia da-
nego przedmiotu wychodzimy za ramy tego, co daje
nam percepcja. Mozliwa jest sytuacja, gdy takie roz-
szerzenie obrazu przedmiotu jest fatszywe, gdyz stoi
w sprzecznosci z informacjg uzyskiwang w procesie
bezposredniej percepcji.* Do niedawna wydawato sie,
ze rzeczywistos¢ wirtualna niesie w sobie pewng psy-
chologiczng sprzecznosc. Nasze receptory odbieraty
rzeczywistos¢, i jesli zgodzimy sie, ze widzenie jest
czynnikiem sprawczym ludzkiej swiadomosci i ze to
percepcja wptywa na nasze myslenie, to powstaje pe-
wien problem, gdyz jednoczesnie z sensoryczng infor-
macja pojawiata sie informacja o nieistnieniu percypo-
wanej rzeczywistosci. Powstawato pytanie — jak moga
nie istnie¢ formy, ktére sami stworzylismy i widzimy
w danym momencie?

Husserl twierdzi, ze wszelkiemu sensowi przed-
miotowemu odpowiada mnogos¢ jego faktycznych
przejawow. Przedmiot poznania staje sie przedmiotem
intencjonalnym. Rozum nie tylko obdarza sensem zja-
wiajgcg sie przed nim rzecz, ale wrecz decyduje o nigj
jako o istniejacej lub nieistniejgcej. Kryterium istnienia
moze byc¢ tylko osobiste przezywanie. Wytycza to ho-
ryzontalng ptaszczyzne kontynuowania zycia opartg
na kreacyjnych wtasciwosciach rozumu i jego zdolno-
Sci do przedstawien bezprzedmiotowych. W zwigzku
z tym powstaje pytanie: ,Czym jest przedmiot?” Przed-
miot jest zbiorem sensoéw dla jakiej$ swiadomosci. Ist-
nieje o tyle, o ile jest oswietlony sensem samej Swia-
domosci poznajgcej. Na tej podstawie cztowiek moze
tworzy¢ sensy nawet nieistniejgcych przedmiotow. Po-
wstajg ,przedmioty intencjonalne”. To znaczy, ze dane
wrazeniowe stang sie przedmiotem (beda obdarzone
sensem), gdy zostang zinterpretowane (geduetet) i od-
powiednio ujete (aufgefasst). Tak wiec jedynym od-
niesieniem dla przedmiotowosci przedmiotu staje sie
Swiadomosé.s

Dzieki rozwazaniom Husserla mozemy sfor-
mutowa¢ odpowiedzi na pytania majgce zasadnicze
znaczenie dla zrozumienia systemow rzeczywistosci

wirtualnej: ,Czy moga istnie¢ struktury pojeciowe nie-
majgce zadnej materialnej reprezentacji? Czy mozliwe
jest stworzenie konstrukgcji, forma ktdrej nie istnieje re-
alnie?”

Rozwazania E. Husserla stworzyty podstawe
dla zrozumienia rzeczywistosci wirtualnej, wyjasniajgc
sytuacje, w ktorej nieistniejacy przedmiot jest percypo-
wany przez cztowieka, tak jak ma to miejsce w syste-
mach rzeczywistosci wirtualnej.

3. FANTOMATYKA

W filmie i literaturze naukowo-fantastycznej
czesto wykorzystywany jest motyw przejscia do innej
czasoprzestrzeni. W tym celu wykorzystywane jest lu-
stro, okno, czy tez drzwi. Cztowiek, otwierajgc drzwi,
spotykat zamiast oczekiwanego realnego swiata cos
niespotykanego, niezwykiego. Patrzac w lustro, nie
widziat w nim odbicia realnego $wiata lecz ,cos inne-
go”. W filmie mistrzem w zmienianiu znaczenia drzwi ze
zwyktego przedmiotu w niezwykte miejsce byt Orson
Wells. W filmie Proces nakreconym na podstawie po-
wiesci F. Kafki, wykorzystuje on fantazmatyczny poten-
cjat zwyktego otwierania drzwi. Otwierajace sie drzwi
za kazdym razem prowadzg do oszatamiajgco roznych
miejsc. ,Nastepny pokdj” w Procesie za kazdym razem
wywotuje psychiczny wstrzgs.®

Z kolei Roland Emmerich w filmie Gwiezdne
wrota opowiada historie mtodego naukowca, ktory
rozwigzuje tajemnice wielkiego pierscienia. Po prawi-
dtowym ustawieniu symboli pierscien przeksztatca sie
w ,gwiezdne wrota”. Przechodzgcy przez nie cztowiek
trafia do innego, alternatywnego swiata.

Ideg rzeczywistosci wirtualnej pierwszy przed-
stawit S. Lem, rozpatrujgc problem stworzenia sztucz-
nej rzeczywistosci, podobnej do realnej i zupetnie sie
od niej nieréznigcej. W 1964 roku S. Lem w swojej
ksigzce Summa technologiae pisat: ,Problem, ktory
nas czeka, brzmi: jak stwarzac rzeczywistosci dla by-
tujgcych w nich istot rozumnych, w zaden sposdb nie-
odroznialne od normalnej rzeczywistosci, ale podlegte
odmiennym niz ona prawom? (...) Czy mozna — spy-
tamy — stworzy¢ rzeczywistosc sztuczng, zupetnie do
naturalnej podobnag, ale niedajgcg sie niczym odrdznic?
Temat pierwszy — to stwarzanie swiatow; drugi — ztu-
dzen. Ale ztudzeri doskonatych.”

4 E. Husserl, Erste Philosophie, Zweiter Teil: Theorie der phdnomenologishen Reduktion. Husserliana Bd. VIIl, Den Haag 1959.
5 E. Husserl, Logische Unterrsuchungen. Husserliana Bd.XVIll, Den Haag 1975.
8 J. Naremore, The Magic World of Orson Welles, Oxford University Press, New York 1978.

’S. Lem, Summa technologiae, W.L., Lublin 1984,
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Rozwazania, celem ktérych byto stworzenie
podwalin dla inzynierii tworczosci S. Lem nazwat ,Fan-
tomatykg”. Opisujgc zasady fantomatyki, Lem poszu-
kuje analogii w tradycyjnej sztuce teatralnej. Jednakze,
jak pisze, sztuka to przekaz informacji tylko w jedng
strone. Widz jest pasywnym uczestnikiem, a nie wspot-
uczestnikiem akcji. Z drugiej strony, Lem odwotuje sie
do czesto spotykanego w literaturze science fiction
motywu bezposredniego podtaczenia moézgu cztowie-
ka do komputera, w rezultacie czego nieoczekiwanie
znajduje sie on w sercu Sahary lub na powierzchni
Marsa. Ale rowniez i w tym przypadku tgcznosc jest
tylko jednokierunkowa. W fantomatyce Lem proponu-
je stworzenie sprzezenia zwrotnego miedzy ,sztuczng
realnoscig” a jej uczestnikiem. Inaczej méwigc, fanto-
matyka to sztuka ze sprzezeniem zwrotnym. Nie ma
w niej zadnych ,wyjs¢” ze swiata iluzji do sSwiata realne-
go. Jako przyktad Lem opisuje hipotetyczng sytuacije
umieszczenia cziowieka w iluzyjnym pomieszczeniu,
w ktérym poruszajgc gtowa, bedzie on widziat to, co
widziatby, bedac w przestrzeni realnej. Komputer powi-
nien natychmiast reagowac na kazdg zmiane potozenia
cztowieka.?

Pamietac nalezy, ze idea ta zostata sformutowa-
na, jak powiedziat sam S. Lem, w epoce przed lota-
mi kosmicznymi. Trzydziesci lat pdzniej, w 1996 roku,
S. Lem pisat: ,fantomatyka obwodowa, dziatajgca na
mozg w ‘doraZznej teraZniejszosci’, nie jest juz wymy-
stem dziwacznym Lema, lecz rzeczywistoscig, w ktorg
wielkie koncerny (SEGA na przyktad) inwestujg catkiem
realne, wielomilionowe kwoty dolarowe.™

Z kolei w wydanej w 1984 roku cyberpunko-
wej powiesci Neuromancer William Gibson stworzyt
pojecie ,cyberprzestrzeni”. Pisat on o globalnej cyber-
przestrzeni, urzgdzeniach umozliwiajgcych odbieranie
wszelkich mozliwych audiowizualnych informaciji, tech-
nologiach pozwalajgcych na zapis umiejetnosci, wspo-
mnien i osobowosci ludzi na kostkach pamieci RAM.

PamietaC nalezy, ze byty to czasy, gdy ARPA-
NET dostepny byt jedynie dla wojskowych i uczonych
z kilku amerykanskich uniwersytetow, a IBM produko-
wat (od marca 1983 roku) komputer osobisty IBM PC/
XT, wykorzystujgcy 16-bitowy mikroprocesor Intela
80286, pracujgcy z zegarem 6 MHz i pamiecia RAM
640 KB.

W tym samym roku Jaron Lanier zatozyt firme
VPL Research (visual language programming), ktéra

8 Ibidem

wyprodukowata prototypowy sprzet, majacy by¢ ele-
mentem wirtualnej rzeczywistosci - rekawice stuzace
do manipulaciji obiektami widocznymi na ekranie kom-
putera.

4. IMITACJA A SYMULACJA

W epoce postnowoczesnej elektronicznie ge-
nerowany obraz stat sie hegemonem determinujacym
jej wizualny (obrazkowy) charakter. Powstanie, rozwdj
i skala oddziatywania emitowanej wizualnej rzeczywi-
stosci okreslajg nowa epoke. Jest ona nasycona ob-
razami w stopniu do tej pory niespotykanym. Dyskusja
dotyczy nie problemow estetyczno-technologicznych,
a powstania nowego typu kultury.

W czasach nasyconych obrazami, emitowanymi
w telewizji i bedacymi nieodtgczng czescig kompute-
rowych gier i animacji, a takze komputerowo mode-
lowanych wirtualnych swiatow, tworzg sie warunki dla
rozszerzenia obszaru samorealizacji i ludzkich dziatan
na nieznane jeszcze przestrzenie kultury.

W Swiecie, ktéry rezygnuje z fotograficznej, dia-
lektycznej logiki reprezentacji, ksztattuje sie paradok-
salna logika prezentaciji i ideologia ,,symulaciji”. Dokonu-
je sie, jak pisze S. Turkle, przejscie od modernistycznej
kultury kalkulaciji do postmodernistycznej kultury symu-
lacji'® Sztuka, w tym rowniez i architektura, zaczynajg
istnie¢ w innych wymiarach i innych przestrzeniach.

Pojecie ,symulacja” znajdujemy juz w latach
szesc¢dziesigtych XX wieku w pracach Rolanda Barthe-
s’a i Vladimira Lefebvre’a. Jednakze jego upowszech-
nienie wigze sie z Jeanem Baudrillardem, ktory w pracy
Simulacra and Simulation rozszerzyt znaczenie terminu
»Symulacja” poza granice cybernetyki (gdzie oznaczato
ono modelowanie i imitacje realnosci) i zastosowat je
w Krytycznej analizie wspodfczesnego spoteczenstwa
przemystowego. Rozwdj wspdtczesnych technologii
prowadzi, wedtug niego, do radykalnej zmiany statu-
Su znaku. Z uwagi na totalnos¢ proceséw wymiany,
Z jednej strony, a masowe rozpowszechnienie telewi-
zZji, wideo i komputerdw z drugiej, znaki przestajg byc
reprezentacjg jakiejs zewnetrznej w stosunku do nich
realnosci. Wspotczesny swiat to Swiat niekoriczgcej sie
cyrkulacji znakdw, w ktérym nie mozemy juz doktadnie
wskazac na stojgcy poza znakiem desygnat, potaczyc
ze ,znaczgcym” ,oznaczane”. Takie znaki Baudrillard
nazywa ,symulakrami”. Wraz z rozwojem coraz to no-

¢ S. Lem, Fantomatyka (ll) [w:] Tajemnica chinskiego pokoju, Universitas, Krakow 1996, s. 58.
198, Turkle, Life on the Screen. Identity in the Age of the Internet, Simon, New York 1995.
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wych medialnych technologii znaki ,pochtaniajg” swoje
obiekty i tworzg hiperrealnosc¢, w ktorej granice miedzy
Lrealnym” i imaginacyjnym” (wyobrazonym) sg catko-
wicie rozmyte.™

Pojecie ,symulacja” i scisle z nim zwigzane poje-
cie ,symulakr” majg duze znaczenie w budowaniu sys-
temow rzeczywistosci wirtualnej. Symulakr (oryg. si-
mulacrum — stereotyp, pseudorzecz, pusta forma) jest
jednym z najwazniejszych poje¢ postmodernistycznej
estetyki, zajmujgc w niej miejsce réwnowazne temu,
jakie w klasycznych systemach estetycznych zajmowat
obraz. Symulakr to obraz nieistniejgcej rzeczywistosci,
prawdopodobne podobieristwo obrazu pozbawionego
oryginatu; to powierzchniowy hiperrealistyczny obiekt,
za ktérym nie stoi zadna realnosc¢, to pusta forma, znak
odwotujgcy sie sam do siebie, artefakt, istnienie ktore-
go wynika wytgcznie z jego wiasnego istnienia. Baudril-
lard definiuje symulakr jako ,pseudorzecz” zastepujaca
,Zantagonizowang realnos¢” ,postrealnoscia”’ poprzez
symulacje, w ktorej nieobecne staje sie obecne i za-
nikajg granice miedzy rzeczg a reprezentacjg. Odwzo-
rowanie realnosci zamieniane jest jej deformacja, na-
stepnie zamaskowaniem jej nieobecnosci, a w koricu
nastepuje utrata jakiegokolwiek zwigzku z realnoscia.
Znaczenie zamieniane jest anagramem, a widzialnosé
— symulakrem. W zwigzku z tym mozemy stwierdzic,
ze symulacja to stworzenie symulakra (doktadnej ko-
pii, oryginat ktorej nigdy nie istniaf). Symulakr staje sie
szczegolnym srodkiem komunikacii, bazujacym na re-
konstruowaniu w jgj trakcie konotatywnych (dodatko-
wych, niedefinicyjnych tresci kojarzonych z wyrazem
przez uzytkownikow danego jezyka) sensow wypo-
wiedzi.”?

Kluczem dla zrozumienia pojecia wirtualnej rze-
czywistosci jest zrozumienie réznicy pomiedzy imitacjg
i symulacjg. Rzeczywistos¢ wirtualna nie imituje real-
nosci, a symuluje ja poprzez generowanie jej podo-
bienstw. Inaczej méwigc, imitacja nasladuje istniejacy,
wziety z zycia obiekt, a symulacja generuje pewien ro-
dzaj nieistniejgcej realnosci, pokazuije to, co nie istnigje.
Jako przyktad moze stuzy¢ wirtualna pamie¢ kompute-
ra, ktéry moze dziata¢ tak, jakby jego pamiec byta duzo
wieksza, niz ma to miejsce faktycznie.

Implikacje réznicy miedzy imitacja a symula-
cja sg duzo bardziej znaczgce, niz nam sie wydaje.
W odrdznieniu od imitaciji, ktora podtrzymuje wiarg

"J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, Sic!, Warszawa 2005.
2 Ioidem

w otaczajaca nas realnos¢, symulacja rezygnuje z re-
alnie istniejgcej rzeczywistosci. Zaktada ona, ze nie ma
réznic miedzy swiatem i jego sztuczna reprezentacja.'
Kiedy w wirtualnym $wiecie cztowiek podnosi reke,
zeby przesung¢ przedmiot, to analogicznie do sytuaciji
w Swiecie rzeczywistym przedmiot ten sie porusza.
Cztowiek nie zauwaza skomplikowanego mechanizmu
komputerowej koordynacji. Co wiecej, on nawet nie
podejmuije wysitku, aby zrozumie¢, jak dziata komputer
i niejako zgadza sie na to, aby w swych dziataniach
w wirtualnej przestrzeni znajdowac sie w niejasnej sytu-
acji. Sytuadiji, ktdra jest podobna do jego codziennego
zycia (Lebenswelt) i w ktdrej musi ,,okresla¢ swoje po-
tozenie”. Cztowiek musi dziata¢ metodag prob i bteddw,
poniewaz nie istniejg okreslone apriori ogdlne zasady.
Jak zauwaza S. Turkle, odbieramy rzeczy takimi, jakie
one sa na ekranie ,(we take things as their interface
value - we take things at their face value)”* Teza ta wy-
nika z podejscia fenomenologicznego. Gtéwne cechy
przestrzeni cybernetycznej sa odbiciem pogladéw M.
Heideggera na ,zycie w swiecie”. Cztowiek znajduije sie
w sytuaciji, ktérej koordynaty nie sg regulowane przez
zadne jasne i uniwersalne zasady i w rezultacie musi
stopniowo szukac¢ wtasnej drogi.’

5. PRZESTRZEN WIRTUALNA

Obecnie czesto spotykamy poglad, ze projekt
wykonywany za pomoca srodkéw tradycyjnych jest
0 wiele bardziej wirtualny niz projekt wykonany w prze-
strzeni wirtualnej (Nowadays, the Virtual is much more
Real then the old Real ever was). Tradycyjne szkice pre-
zentujg idee, ktére powstaty w naszym umysle, w for-
mie bardzo uproszczonej. Pokazujg wyglad przysztego
obiektu tylko w duzym przyblizeniu. Formy stworzone
w przestrzeni wirtualnej sa o wiele bardziej realne niz
tradycyjna realno$¢. Moga one by¢ ogladane z réznych
punktdw widzenia, o réznej porze dnia i w realnym cza-
sie. Ten ostatni aspekt — prezentacja w realnym czasie
jest szczegdlng cechg ksztattowania obiektow w prze-
strzeni wirtualnej. Tworzymy i jednoczesnie widzimy
efekt naszych dziatan kreacyjnych. Pozwala to na efek-
tywne wykorzystanie zjawiska sprzezenia zwrotnego
w twdrczym procesie.

Taki sposdb pracy rodzi rowniez szereg powaz-
nych probleméw. Na przyktad zgadzamy sie z poglg-

133, Zizek , Przekleristwo fantazji, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001,

8. Turkle, op.cit.

5 B. Jasinski, Dwie fenomenologie. Husserl i Heidegger, ETHOS, £6dz 1997,
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dem, ze wykorzystanie algorytmow genetycznych do
tworzenia form architektonicznych moze by¢ traktowa-
ne jako pewnego rodzaju tworczosé. F. Gehry jednakze
pracuje z cyfrowymi modelami uzyskanymi w procesie
trojwymiarowego skanowania form fizycznych. Czy jest
to cyfrowy, czy tez jeszcze analogowy sposob projek-
towania? Bezposrednie projektowanie w przestrzeni
wirtualnej moze by¢ rozpatrywane tak jak realny (fi-
zyczny) proces budowy obiektu architektonicznego.
Czy mozemy zatozyé, ze wirtualny oznacza nierealny?
Jaka jest réznica miedzy wirtualnym a cyfrowym, real-
nym a fizycznym?

Rzeczywistos$¢ wirtualna spowodowata implozje
przestrzeni, zlikwidowata granice miedzy przestrzenia
realizacji a przestrzenig percepcji. Wszystko odby-
wa sie w jednej i tej samej interaktywnej przestrzeni.
Interesujaca jest uwaga J. Baudrillarda, mdéwiaca, ze
Srodki przekazu nie sg odbiciem rzeczywistosci, a in-
strumentem multiplikacji obrazéw i znakdw.'® W zwigz-
ku z powyzszym mozemy sformutowac teze, ze w epo-
ce technologii informacyjnych status realnosci ulega
zmianie. Realnos¢ przeksztatca sie w ,simulacrum”,
bedace realizacjg zasady M. McLuhana - srodek prze-
kazu jest przekazem (,the medium is the message”).!”
Pojawia sie idea ,przedtuzenia cztowieka”. Projektant
jest wyposazany w nieskonczong ilos¢ ,protez”. Rozni-
ca miedzy epokg maszyn a epokg informaciji cyfrowej
polega na tym, ze ,protezy” nie sg czyms zewnetrz-
nym w stosunku do cziowieka, a stajg sie jego inte-
gralng wewnetrzng czescig. W epoce maszyn protezy
zastepowaty Zle funkcjonujgce organy. Cztowiek epoki
informacji utozsamia sie ze swoimi ,przedtuzeniami”
W tym kontekscie wiasciwszym niz okreslenie ,prote-
za” staje sie McLuhanowe — ,przedtuzenie cztowieka”
(,The Extension of Man”). Wszystkie media sg przedtu-
zeniem naszych psychicznych i fizycznych zdolnosci.
Przedtuzenie (rozszerzenie) dowolnego zmystu zmienia
sposob myslenia i dziatania, a takze nasz sposdb per-
cepcji Swiata.'®

Zwigzany z naszg percepcjg estetyczny aspekt
architektury wirtualnej determinuje nowy sposoéb sty-
mulacji percepciji. Powstajg warunki dla percepcji me-
tamorfozy form, nie-fizycznosci obiektow, paradoksal-
nych obrazéw, realnosci w iluzji, a przede wszystkim
do percepcji niewidzialnych aspektéw naszego swiata.
Rozwdj rzeczywistosci wirtualnej, w ktérej moze odby-

1
1
'8 Jbidem
1

Paris 1999, s. 175-184.

wacd sie interakcja z reprezentacjami wirtualnych obiek-
tow, pozwala na wykorzystanie nowych percepcyjnych,
poznawczych i interakcyjnych mozliwosci cztowieka.

Wirtualne obrazy to nie tylko nowy sposob
przedstawienia wymodelowanych cyfrowo istniejgcych
lub nieistniejgcych obiektdw. Ich unikalnosé¢ wynika
z wprowadzenia nowego medium, ktore nie ma zad-
nych analogii w materialnym swiecie. Obrazy te wy-
chodzg poza granice naszej realnosci, a nawet poza
granice naszej $wiadomosci.'®

WNIOSKI

Swiat wirtualny mozna okresli¢ jako komputero-
wo generowane multisensorowe srodowisko, ktdre jest
odbierane przez uzytkownika w realnym czasie. Syste-
my rzeczywistosci wirtualnej coraz czesciej wykorzy-
stywane sg do modelowania, prezentacii i oceny prze-
strzennych obrazéw. Dzieki rzeczywistosci wirtualne;
Swiat komputerowy to nie tylko dwuwymiarowy ekran
monitora, a rowniez petnoprzestrzenne Srodowisko
sterowane przez cztowieka. Cztowiek istnieje w trzech
wymiarach i znajduje sie w stanie permanentne;j inte-
rakcji z otaczajgcym go Swiatem. Analiza wirtualnych
przestrzeni pozwala sformutowac teze, ze w obszarze
interfejsu cztowiek-komputer zachodzi jakosciowa re-
wolucja. Mozliwe staje sie ,wejscie” do wnetrza kom-
puterowego Swiata, gdzie okazuje sig, ze nie istnieje
nic oprécz wirtualnych form. Projektanci i uzytkownicy
wirtualnych swiatéw, wzbogaceni o nowe doswiadcze-
nie i nowy sposob komunikacji, stajg sie nowym poko-
leniem — pokoleniem mieszkancow cyberswiatow.

Powstanie rzeczywistosci wirtualnej niesie ze
sobg powazne implikacje dla projektowania architekto-
nicznego. Pojawita sie mozliwos¢ wykorzystania tech-
nologii rzeczywistosci wirtualnej do stworzenia srodo-
wiska kreacji form przestrzennych. Mozliwe staje sie
»projektowanie bezposrednie”, w ktérym kreacja i wi-
zualizacja rozwigzan projektowych nastepuje bezpo-
Srednio w przestrzeni wirtualnej. Idea ta bazuje na za-
sadzie petnego zanurzenia si¢ projektanta w projekto-
wane przez niego srodowisko. Architekt, znajdujac sie
wewnatrz projektowanej przestrzeni, okresla kierunki
zmian i interaktywnie realizuje je, przemieszczajgc for-
my w wirtualnej przestrzeni. Warunkiem efektywnego
funkcjonowania przestrzeni cybernetycznej jest wy-

6 J. Baudrillard, Le miror de la production; ou, L'illusion critique de materialisme historique, Casterman, Tournaj 1973.
M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedluzenie cztowieka, WNT, Warszawa 2004.

¢ J. Baudrillard, La Photographie ou I'Ecuriture de la Lumiere. Litteralite de I''mage, [w:] L'Echange Impossible. Espace critique, Galilee,
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korzystanie petnego semantycznego wachlarza moz-
liwosci komunikacyjnych, wtgczajgc srodki komunikacii
werbalnej. Analiza technologii rzeczywistosci wirtualnej
pokazuje, ze dla realizacji ,projektowania bezposred-
niego” szczegolnie przydatne moze byC¢ wykorzy-
stanie ,rozszerzonej realnosci” (Augmented Reality).
W odrdéznieniu od systemow rzeczywistosci wirtualne;,
w ktdérych wirtualnos¢ zastepuje realnosé, AR rozsze-
rza realny swiat, fgczac w catos¢ informacije o obydwu
Swiatach. Pracownia AuRelLa (Augmented Reality La-
boratory), w ktdrej mozliwe bedzie przeprowadzanie
eksperymentéw w przestrzeni wirtualnej, powstaje na
Wydziale Architektury Politechniki Biatostockie;j.
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