Kilka luznych uwag o potrzebie pilnej “korekty dietetycznej” w

wybranych obszarach humanistyki akademickiej; na kanwie

modnego zagadnienia “wirtualnosci”.’

by Andrzej Kocikowski

“(...) Galaktyka Internetu budowana byla pracowicie i przez dziesiatki lat w zupetnie innym
Kroélestwie. I jako gotowy, uksztattowany przez Obcych, skomplikowany i tajemniczy
zarazem, nafaszerowany matematyka, fizyka i w ogodle technika wynalazek dotarta w koncu
do rak i gtéw Humanistéw. I beda Oni sobie musieli sobie z nig poradzi¢. 1 bgda ja pewnie
chcieli lub nawet musieli opisa¢, bo zawtadneta kultura masowa na niewyobrazalna skale.
A moze juz ja opisuja, juz probuja prowadzi¢ swdj dyskurs postugujac sig, jak zawsze
znakami rzeczywisto$ci zamiast rzeczywisto$cia, mapa zamiast terytorium? (...)”.

[A. Kocikowski (2003), (bez tytutu) — niepublikowane].

(...) Nikt nie moze zabroni¢ humanistom badania rzeczywisto$ci stworzonej trudem
wiasnych rak. Jednakowoz, o czym jestem glgboko przekonany, nie powinni oni
bezkrytycznie ulega¢ czarowi wizerunku wtasnej doskonato$ci stworzonemu notabene
wlasnorgcznie i na swoj wlasny uzytek. Lepiej bedzie, dla wszystkich, jesli porzucajac — na
pewien czas rzecz jasna — swoje watpliwe skadinad zasady, sprobuja przyswoi¢ tajniki
komputerow i Sieci wedle wskazdéwek zapisanych w tekstach z innej czgs$ci wysypiska
publikacji, nie za$ za pomoca wymys$lonych we wlasnych gtowach symboli (...).

[A. Kocikowski (2003), (bez tytutu) — niepublikowane].
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W 1985 roku, w Redwood City w Kalifornii oficjalnie zarejestrowano firmg o nazwie VPL
Research — pierwsze przedsigbiorstwo zajmujace si¢ “(...) wytwarzaniem produktéw i pracami
badawczo-rozwojowymi dla Srodowiska wirtualnego.” Nazwa firmy pojawita sie¢ w mass-
mediach juz wczedniej (1984), kiedy to Scientific American zamie$cil spory artykut
poswigcony pdzniejszemu tworcy i1 dyrektorowi naukowemu VPL Research, 24-letniemu
podowczas Jaronowi Lanierowi®; podobnie jak Uri Geller (i wielu, wielu innych) szybko zostat
on pieszczochem amerykanskich mediow, ktore z wiasciwa dla siebie wprawa, w krotkim
czasie wykreowaly go na geniusza, wizjonera i proroka. Syntetyczny zapis tego, co zrobita
firma VPL Research zanim po kilku latach “czarowania rynku” nie upadta, znajduje si¢ na s.
53 cytowanej tu pracy [Pimentel Ken, Teixeira Kevin (1992)]. Mistrz Lanier, zanim zostat
okrzyknigty przez media masowe genialnym wizjonerem niemalze wszechczasow, pisat gry
komputerowe do automatéw produkowanych przez korporacje Atari; jedna z nich — Moondust
— stata si¢ niezwykle popularna. Poza tym zrobit jeszcze jedna rzecz: na fali popularnosci, jaka

1 Tekst niniejszy jest fragmentem wigkszej catosci, ktora w formie monografii opusci moj komputer latem 2005 roku. Taka mam
w kazdym razie nadziej¢. [Dopisek z 06-2010 r., - opublikowano (2005) w: Anna Jamroziakowa, Edward Jelinski [red.] Wokot ideatow i
wartosci. Dylematy filozoficzne i praktyczne. Konwersja (* pdf) z (*.html) — [http://mumelab01.amu.edu.pl/biblioteka/wirtualnosc.html]].

[Pimentel Ken, Teixeira Kevin (1992), s. 52. Wytluszczenie moje — A. K.].

3 Lanier opowiada, iz indagowany przez redaktorow Scientific American musiat szybko wymysli¢ jaka$ firmg z ktora byltby
zwiazany, wigc wymyslit VPL (od Visual Programming Language), bo tym si¢ wlasnie akurat wtedy zajmowat. Poréwnaj: Cieslinski Piotr
(2001) Lanier, Jaron. Wersja sieciowa: http://serwisy.gazeta.pl/nauka/1,34157,524287 . html. Kwerenda z dnia 28 kwietnia 2004 r.
Dwanascie lat pdzniej, w wywiadzie udzielonym réwniez Scientific American (15 wrze$nia 1996) Lanier wydaje si¢ by¢ zupehie innym
cztowiekiem. Poréwnaj: http://www.scientificamerican.com/article.cfm?id=interview-with-jaron-lani&page=1. Kwerenda z dnia 8
czerwca 2004 r.



zdobyt w potowie lat osiemdziesiatych ukut termin virtual reality. Termin, podobnie jak jego
tworca stat si¢ niezwykle popularny w mediach (i dzigki nim), lecz — powiedzmy to od razu —
przy okazji tej medialnej wrzawy zostal catkowicie odcigty od swoich pierwotnych intencji i
uwiklany w charakterystyczne dla tamtego czasu i miejsca, wielkie kulturowe podniecenie
potencjatem i domniemywanymi zastosowaniami tej technologii.* Wiasnie technologii,
bowiem ‘virtual reality’ — nazwa, ktorej sktadnikoéw nie mozna bez utraty sensu catosci
rozdzielaé®, dotyczy pewnego narzedzia: “(...) podobnie jak telefon, tak i komputery sa
medium komunikacyjnym. I podobnie jak mikroskop i teleskop VR jest narzedziem do
odkrywania nowych sposobéw widzenia (postrzegania) informacji. VR udostepnia dane, (...)
informacje w najbardziej naturalny (...) sposob (...) obrazy, dZwigki i odczucia stanowia jedno
srodowisko stajac si¢ w ten sposob czescia naturalnego medium ludzkiej mysli i doswiadczen
(...)” [Pimentel Ken, Teixeira Kevin (1992), s. 8]
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Skutkiem wrzawy uczynionej przez ciagle niezaspokojone media’, zainteresowanie pisaniem o
kwestiach dotyczacych VR (Virtual Reality) przeniosto si¢ dos¢ szybko w obszar
powazniejszej publicystyki’, a po jakim$ czasie trafito tez, czego nie mozna byto uniknaé, w
zacisze gabinetow akademickich.® Niezaleznie od tego, ludzie zaangazowani zawodowo w
rozmaite projekty rzadowe (realizowane dla wojska badz NASA) lub cywilne (do poczatku lat
dziewigcdziesiatych nie bylo tego zbyt wiele) pisali raporty, publikowali wyniki
eksperymentdw, lub bez posrednictwa zawodowych publicystow uprawiali mniej lub bardziej
hatasliwe wizjonerstwo.’

Pisano wtedy z przejgciem o wielu sprawach, nie tylko o VR. Chtodna ocena areny
publikacyjnej tamtego czasu (lata osiemdziesiate) pozwala z przekonaniem sadzi¢, iz gtéwny
nurt refleksji dotyczacej obecnosci i roli komputerow w spotecznym zyciu ludzi, dotyczyt
kwestii nie wchodzacych w przestrzen eksplorowana przez VR. Byto to, co oczywiste,
spowodowane tym, iz zagadnienie symulacji (generalnie), w tym symulacji komputerowej
nie dotykato (i nadal nie dotyka) w sposob bezposredni zagadnien waznych dla zycia wielkich
zbiorowosci ludzkich. A spraw wazniejszych od VR bylo poddéwczas naprawde wiele.

Prawie wszyscy juz dzisiaj wiedza, iz lata osiemdziesiate zapisaty si¢ w historii nauk
komputerowych i przemystu elektronicznego wielkimi osiagnig¢ciami. Przynajmniej dwa z nich
— komputery osobiste i powszechnie dostgpna sie¢ komputerowa znalazly si¢ na pierwszych
miejscach odnosnej listy. Mimo, 1z duze komputery juz wczesniej (lata sze$¢dziesiate 1
siedemdziesiate) opanowaty ogromne obszary gospodarki, administracji, nauki i medycyny, to

4 “The term ‘virtual reality’was coined by Jaron Lanier, founder of VPL Research, to distinguish between the immersive digital
worlds he was trying to create and traditional computer simulation.” Pimentel Ken, Teixeira Kevin (1992), s. XV. Pogrubienie i
podkreslenie moje —A. K.

5 Poréwnaj: Heim M. (1993), rozdziat 8, lub Heim, M , The Essence of VR. Wersja sieciowa:
http://www.rochester.edu/College/FS/Publications/HeimEssence.html. Kwerenda z dnia 23 lipca 2003 r.

6 Glod “wierszowki”, albo wskaznik wysokos$ci naktadu pisma, czy inny nieco w swej zjawiskowej formie, w istocie tozsamy z
pierwszym — gtod “ogladalnoscei” zmusza ludzi i instytucje mediow do “wyciskania” dobrego tematu niemitosiernie dtugo, o czym
wszyscy wiemy, lecz rzadko o tym pamigtamy.

7 Jako przyktad dobrej publicystyki poda¢ mozna ksiazkg¢ Rheingolda: [Reingold, Howard (1991), Virtual Reality].

8 Jako przyktad ksiazki przygotowanej przez akademika-humanist¢ wymienitbym pracg Heima: [Heim, Michael (1993) The
Metaphysics of Virtual Reality].

9 Dla przyktadu: komunikat Scotta Fishera, Michaela McGreevy’ego i Warrena Robinetta z konferencji “ACM Workshop on
Interactive 3D Graphics” (1986) o tytule Virtual Environment Display System, czy praca zbiorowa pod red. Brendy Laurel Art of Human-
Computer Interface (1990), gdzie jeden z tekstow nalezy do Scotta Fishera. Wreszcie praca zbiorowa pod red.Sandry Helsel i Judith P.
Roth, Virtual Reality: Theory, Practice and Promise (1991), gdzie réwniez znajdziemy m. in. tekst Scotta Fishera. Fisher, McGreevy i
Robinett pracowali w potowie lat osiemdziesiatych dla NASA nad znaczacym projektem symulatora o nazwie VIVED.



“wynalazek” i upowszechnienie komputera osobistego oraz upowszechnienie dostepu do sieci
komputerowej spowodowatly prawdziwy przewrdt w funkcjonowaniu organizmu spotecznego.
Zwlaszcza upowszechnienie sieci komputerowych i bedacy tego nastgpstwem swobodny
dostep do nowych jakosciowo kanatow informacji przeobrazil uporzadkowana, stabilna, jak si¢
zdawalo, przestrzen komunikacyjna spoteczenstwa poinocnoamerykanskiego. Tamtejsze
tradycyjne media masowe, a wraz z nimi takze wladze panstwowe ze zdumieniem
konstatowaty obecno$¢ nie dajacego si¢ kontrolowac ani centralnie sterowa¢ medium; za jego
posrednictwem w ciagu zaledwie kilku godzin mozna bylo “postawi¢ na nogi” caty kraj (USA)
bez uzycia skrawka papieru lub sekundy czasu antenowego (telewizyjnego lub radiowego).

Sie¢ komputerowa — owo szybkie, niezalezne medium informacyjne to wazny, lecz
jednoczesnie wybrany i spektakularny przyktad nowej jakosci wprowadzanej do organizmu
spolecznego za posrednictwem ICT (Information & Communication Technology); nieco mniej
(1 catkiem mato) spektakularne przyktady uktadaja si¢ w bardzo dluga, miejscami czarna
liste.'® Jak wiemy, komputery osobiste pojawily sie nie tylko w miejscu pracy, lecz i w
miejscach publicznych (banki, handel, ustugi). Pojawity si¢ rowniez w domach, inicjujac —
migdzy innymi — formy aktywnosci nie majace odpowiednika w catej dotychczasowej historii
gatunku." Przedmiotowa totalno$¢'? rychto ujawnia swoje ciemne strony w postaci np.
przestepstw zwiazanych z wlamaniami do baz danych i modyfikowaniem znajdujacych si¢ w
nich rekordow (nastgpstwo celowego dziatania osob lub btedow w oprogramowaniu),
wykradaniem pieniedzy z bankéw, katastrof gospodarczych (energetyka jadrowa),
komunikacyjnych (ruch lotniczy) lub (i) np. medycznych (terapia radiologiczna),
spowodowanych niedoskonatoscia komputerow, oprogramowania i (lub) obshugujacych je
0sob. Wielu ludzi traci pracg (bez mozliwosci uzyskania jakiegokolwiek zastgpczego zajgcia)
lub zmuszanych jest do zmiany dotychczasowego zawodu, za$ dtugotrwata praca przy
terminalu prowadzi do negatywnych skutkéw zdrowotnych (kosciec dtoni, krggostup, wzrok).
Wszystko to razem tworzyto wiele catkowicie nowych, nie znanych wczeéniej, bardzo
waznych spotecznie problemow i o tym przede wszystkim' rozprawialo sie¢ w mediach, pisato
w wielu popularnych i akademickich ksiazkach.' Z tego tez punktu widzenia zagadnienie VR
wypadato jako ciekawostka technologiczna, ktora pominawszy luzno tutaj rozumiane
srodowiska artystyczne — z natury nowinkarskie — dotyczyta niewielu osob i instytucji.

Stowo si¢ jednak rzeklo, zatem sta¢ si¢ musiato ... modne i ... pozostato miedzy nami. W latach
dziewigédziesiatych nieustannie juz napotykamy w mediach i1 r6znego rodzaju publikacjach na
“wirtualne” rozmaitos$ci, z ktorych przyktadowo wymienig: wirtualne korporacje, wirtualne
spotecznosci, wirtualne grupy i zespoty (np. P. Wallace), wirtualne $§wiaty, wirtualne obiekty,
wirtualne muzea i szkoty, wirtualng sztuka, wirtualne zycie, wirtualne sklepy, wirtualne biura,
wirtualne namigtno$ci (znowu P. Wallace), wirtualne przestrzenie, etc., etc. Mania nazywania
wszystkiego za posrednictwem przedmiotowego buzzword’u osiaga dramatycznie wysoki
poziom. Dzisiaj wlasciwie wszystko 1 wszgdzie coraz bardziej oficjalnie przedstawiane jest
jako “wirtualne”. Uzycie ktorejkolwiek z gldéwnych tzw. wyszukiwarek informacji w serwisach
WWW skutkuje raportem zawierajacym od 4 do 10 tysigcy pozycji, posrdd ktdrych znajduja

10 Poréwnaj:: A. Kocikowski (2001), Od redakcji.

11 Jako drobny przyktad poda¢ mozna udziat w pracy sieciowych grup dyskusyjnych (USENET), pogawgdkach (IRC), grach
zespotowych realizowanych za posrednictwem Sieci, etc.

12 Opanowanie przez technologi¢ komputerowa praktycznie wszelkich dziatan, za posrednictwem ktorych jednostki i zbiorowosé
wytwarzaja warunki whasnej reprodukcji zycia. Poréwnaj: A. Kocikowski (2003), Technologia informatyczna a stary problem
totalitaryzmu. W: Etyczne problemy wynikajace z rozwoju nauki, PAN Centrum Upowszechniania Nauki.

13 W odnosnym aspekcie, czyli zagadnienia udziatu ICT w spotecznym zyciu ludzi.

14 Juz wtedy (pierwsza potowa lat osiemdziesiatych) uformowato si¢ wstgpnie pole badawcze dyscypliny zwanej etyka
komputerowa (obecnie etyka informatyczna). Poréwnaj: Kocikowski A. (2001), Od redakcji oraz artykut T. Bynuma.



sie: Geomorfologia Wirtualna'®, Wirtualna Edukacja'®, Biblioteka Wirtualna Matematyki'’,
Wirtualna historia'®, Wirtualna Mapa', Katecheza Wirtualna®, Wirtualna Ksiegarnia®',
Wirtualna Kuchnia Polska®, Wirtualna ksiazka kucharska®, Wirtualna galeria®, Wirtualny
Wszech§wiat®, Wirtualny Slask?, Wirtualny Wydawca®, Polski Uniwersytet Wirtualny®, etc.,
etc. [Google, kwerenda polskojezycznych serwisOw z dnia 5 stycznia 2004 r.]. W serwisie
krytykowanej wczesna wiosna 2004 r. za razace btedy w sztuce Polskiej Biblioteki
Internetowej (oficjalny patronat naukowy UJ i KBN) roi si¢ od “wirtualnych zbiorow” i
“wirtualnych ksiazek”, a ostatnio wyszukatem tam “wirtualna skarbnicg wiedzy i kultury
narodowej”.” “Wyznaj uczucie wirtualnie” zacheca w dniu 13 lutego 2004 r. serwis sieciowy
Gazety Wyborczej. *°

Stowo “wirtualny” zaczyna coraz czgSciej trafia¢ do powaznych opracowan ksiazkowych (juz
opublikowanych) oraz konspektow (projektow) prac naukowych, majacych w niedalekiej
przyszto$ci stanowi¢ podstawe nadania stopnia naukowego doktora®'; przedmiotowe stowo
urasta w niektorych z nich do rangi kluczowej kategorii tytutowej*. Fakty te pozwalatby
oczekiwa¢, dopuszczatyby domniemanie, iz najwidoczniej kategoria wirtualnosci (jako taka),
zwlaszcza za$§ w zwigzkach z innymi pojeciami (patrz poprzedni akapit) jest — jak to sig

15

16

17

18

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30
31

32

Geomorfologia Wirtualna / Virtual Geomorphology; Geomorfologia Wirtualna - podrgcznik elektroniczny / The Virtual
Geomorphology - electronic textbook. Geomorfologia Wirtualna The Virtual Geomorphology. ...

Wirtualna Edukacja (ISSN 1175-5318) nr 17 | Spis tresci Jest nam przykro, ale twoja przegladarka nie obstuguje ramek. Opis:
Czasopismo elektroniczne publikowane w Internecie co dwa miesiace, zajmujace si¢ popularyzacja...

Biblioteka Wirtualna Matematyki Biblioteka Wirtualna Matematyki. W przygotowaniu: Wydawnictwa: 1. Studia
Mathematica; t. 75 (1982) - t. 143 (2000) 2. Acta Arithmatica ... matwbn.icm.edu.pl/

Wirtualna historia ksiazki i bibliotek. Elektroniczny ... Wirtualna historia ksigzki i bibliotek. Elektroniczny podrgcznik
zawierajacy ... pisma i bibliotek. Od starozytnosci do XV wieku. ... www.wsp.krakow.pl/whk/ - 13k

Wirtualna Mapa Karpat Wirtualna Mapa Karpat. Wirtualny turysta, Karpaty, Gory, Gorgany, Czarnohora, Bieszczady. ...
Mozliwo$¢ interaktywnego wedrowania. Przykro mi. Opis: Wirtualny przewodnik turystystyczny z mozliwo$cia interaktywnego
wedrowania.

Katecheza Wirtualna - Mtodziezowa Strona Katolicka - *** www. ... adwent, religia, katecheza wirtualna, ewa matysiak,
katecheza, rodzina, homilie, I LO Suwatki, sekty, parafie Suwalk, focolari, spomozycielki dusz ... Opis: Mtodziezowa strona katolicka.
Informacje z zycia katechetycznego I LO w Suwatkach i inne.

Witamy w Wirtualnej Ksiggarni Paragraf www.paragraf.com.pl/

Wirtualna Kuchnia Polska - Przepisy i porady kuchenne. [Mariusz ... WIRTUALNA KUCHNIA - przepisy i porady kuchenne.
Przepisy wilasne, nadestane Zebrane ... Marczaka. ...

KSIAZKA KUCHARSKA Wirtualna ksiazka kucharska. Zawiera m.in. przepisy kulinarne z
réznych stron [Iwiata, sposoby przyrzadzania drinkoéw, ABC ... Opis: Zawiera m.in. przepisy kulinarne z réznych stron §wiata, sposoby
przyrzadzania drinkow, ABC pieczeni...

WIRTUALNA GALERIA Ponad 2600 amatorskich wierszy, 100 autorow, okoto 1000 mysli i aforyzmow, teksty, rysunek,
forum o mito$ci, uczuciach, przyjazni, samotnos¢ ... Opis: Wirtualna galeria. Wiersze, poezja ...

Wirtualny Wszech$wiat - serwis popularnonaukowy i edukacyjny Wirtualny Wszechswiat - serwis popularnonaukowy i
edukacyjny. Astronomia i kosmologia. Biologia. Fizyka. Matematyka. Historia. ... Wirtualny

Wirtualny $lask, ... WWW | DNS | FREE +/- | .user | +URL. WIRTUALNY SLASK, KATEGORIE : ... Poczta: Dodaj URL:
Statystyka: Klub W3: Nowosci: Reklama: Strony WWW: Wirtualny Caly Slask: ...

Wirtualny Wydaweca, patron serwisu Book Marketing Research. KURSY DLA WYDAWCOW! Na kursie Marketing
wydawniczy. dowiesz sig¢ jak radzi¢ sobie z problemami ... www.wirtualnywydawca.pl/

Polski Uniwersytet Wirtualny, Studia przez internet, nauka przez internet, kursy internetowe - Polski Uniwersytet Wirtualny
(PUW) jest wspdlnym przedsigwzigciem Uniwersytetu Marii Curie ... www.puw.edu.pl/

“E-otwarcie Polskiej Biblioteki Internetowe;j! (...). Zapraszamy do dziatu “Moje PBI” gdzie po zalogowaniu dostgpne sa nowe
funkcje, umozliwiajace wygodne korzystanie z wirtualnych zbioréw m.in. “pdtka z ksiazkami” oraz “elektroniczne zaktadki”...
[wytluszczenie moje, A. K.]”; “Ponad 25 tysigcy ksiazek pobranych na dysk i az 170% wzrost ogladalnosci Polskiej Biblioteki
Internetowej we wrzesniu br.! Popularnos¢ wirtualnych ksiazek rosnie w zaskakujacym tempie.... [wyttluszczenie moje, A. K.]”; “Ponad
6 000 nowych ksiazek w Polskiej Bibliotece Internetowej! Polska Biblioteka Internetowa juz wkrotce stanie si¢ najwigksza wirtualna
skarbnica wiedzy i kultury narodowej. Na stronach internetowych www.pbi.edu.pl do konca 2003 roku udostgpnionych zostanie ponad
6 000 publikacji, przede wszystkim dziet literatury masowej, starodrukéw i mikrofilmow ... [wythuszezenie moje, A. K.]7; Zrodto: Serwis
Informacyjny PBI z 22 wrze$nia i 15 pazdziernika 2003 oraz 5 stycznia 2004.

[http://www.gazeta.pl/0,0.html] Kwerenda z dnia 13 lutego 2004 r. Juz — niestety — niedostgpny.

Doktora nauk humanistycznych (w zakresie nauk o poznaniu i komunikacji $cisle rzecz biorac). Chciatbym wyjatkowo mocno
podkresli¢ fakt, iz przywotywane w odno$nym kontekscie publikacje i opracowania pochodza z terenu szeroko rozumianej humanistyki.
Dotyczy to w tym samym stopniu materiatdw medialnych, opracowan popularnonaukowych jak i publikacji stricte akademickich.

Np.: “Rzeczywistos¢ wirtualna jako “ponownie zaczarowany $wiat”. Pytanie o status epistemologiczny koncepcji”.



zwykle w nauce czyni i czyni¢ powinno — sensownie i jasno okreslona (i wylozona).
Tymczasem — wedle mojej oceny — jest akurat odwrotnie. Odnosz¢ mianowicie wrazenie, iZ w
zadnym ze wskazywanych wyzej opracowan (publikacje, konspekty, etc.) znaczenie
(stosowanie, uzywanie, pojmowanie) kategorii wirtualnosci, nie jest jasno przedstawione
(wytozone), a — co znamienne — autorzy odnosnych opracowan zachowuja si¢ tak jakby nie
bylo o czym méwié, bo¢ przecie wszyscy wiedza czego rzecz dotyczy.

Wyznaé muszg — bez zalu i bez wstydu — Ze nie wiem czego rzecz dotyczy. To znaczy wiem,
co rozmaite stowniki i encyklopedie zamieszczaja przy ha$le “wirtualny” i “wirtualno$¢”.**
Wiem, czego dotyczy samo pojgcie “virtual reality”, albowiem od wielu lat pasjonuje mnie
zagadnienie ztozonej symulacji komputerowej, ktorej osobliwym przypadkiem jest technologia
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opatrzona odnos$na etykieta. Wiem, co znacza pojecia “pamig¢ wirtualna”, “maszyna
wirtualna”, “dysk wirtualny”, “sie¢ wirtualna”, bo sa to pojecia uzywane i jasno
zdefiniowane przez nauki komputerowe; niektore z tych pojec stosowane sa tam od trzydziestu
z gora lat.** Nie wiem natomiast, co znaczy¢ moze “wirtualne spoteczenstwo”, “wirtualne
zycie”, “wirtualna namigtno$¢”, “wirtualne biuro” i wszystkie wymienione wyzej “wirtualne
rozmaito$ci” mimo, iz od mniej wigcej 15 lat materia nauk komputerowych i spoteczne skutki
rewolucji teleinformatycznej stanowia w zasadzie gtowne pole moich zainteresowan
badawczych.*® Zastanowmy sie zreszta, na czym tez miatoby polega¢ — wybierzmy z
premedytacja jeden z bardziej osobliwych przyktadow — “wirtualne wyznawanie uczu¢”, do
czego zachecatl internetowy serwis Gazety Wyborczej w dniu 13 lutego 2004 r. (dzien przed
Walentynkami)? Otdz, jesli dobrze zrozumiatem intencjg projektodawcy propozycja zmierzata
do tego, aby wykorzystujac sie¢ teleinformatyczna przekaza¢ wyroznionej przez
zainteresowanych osobie komunikat (tekst, animowana grafika, $ciezka dzwigkowa)
zawierajacy raport z “opisem” stanu naszych uczué. Teleinformatyczny przekaz mogt (moze)
przybra¢ jedna z wielu konkretnych form, w tym migdzy innymi: listu elektronicznego
(wykorzystanie ustugi o nazwie poczta elektroniczna), krétkiej wiadomosci tekstowe;j
(wykorzystanie ustugi o nazwie Short Message Service — SMS dostgpnej w sieciach telefonii
komorkowej), przestania niewielkich rozmiaréw fotografii (wykorzystanie ustugi o nazwie
Multimedia Message Service — MMS dostgpnej w sieciach telefonii komorkowe;j) 1 kilku
jeszcze innych, z ktorych czgs$¢ moze taczy¢ w sobie komunikat tekstowy, graficzny (obrazek,
fotografia) i dzwigkowy. Komunikat dociera do komputera odbiorcy, jego telefonu
komorkowego lub i tu i tam i1 sprawa si¢ konczy. Zapytajmy, co w przedmiotowym procesie
jest wirtualne i co tez mianowicie mialoby to oznaczac?

bR AN1Y

Albo “wirtualne biuro”. Rozpoznajac niegdy$ owo “cos”, wskazywane mi jako przyktad
“wirtualnego biura” trafiatem na dwa rozwiazania. Pierwsze z nich sprowadzato si¢ do tego, iz
za po$rednictwem ustugi sieciowej identyfikowanej poprzez akronim WWW (czyli za
posrednictwem serwisow hipertekstowych w Internecie) wlasciciel “biura” udostgpnia mniej
lub bardziej ztozony serwis (niekiedy jest to prosty pojedynczy dokument hipertekstowy)
przekazujacy podstawowe informacje o wilascicielu (numery telefonow, faksu, adres poczty
elektronicznej, adres dla korespondencji tradycyjnej, czyli skrytki pocztowej, etc.) i
pozwalajacy nawiazac¢ z nim jakakolwiek tacznos$¢ (np. poprzez hipertacze inicjujace wystanie
listu elektronicznego). Przypomina to obszerna wywieszke pozostawiong na zamknigtych

33 Dla potrzeb wspominanej w przypisie 1 ksiazki sporzadzitem szczegdétowy bardzo wypis z rozmaitych stownikow i
encyklopedii, ktory znajdzie si¢ w przysztej monografii.

34 Pojgcie pamigci wirtualnej pojawito si¢ w naukach komputerowych pod koniec lat pigédziesiatych XX wieku.

35 Przy okazji pragng doda¢, iz maszynami komputerowymi i oprogramowaniem zajmuj¢ si¢ praktycznie od roku 1983, a przez

moje rgce przeszly wszystkie w zasadzie, najbardziej popularne generacje mikrokomputeréw i tzw. komputerow domowych (za wyjatkiem
maszyn Apple I i Apple II).



drzwiach tradycyjnego biura lub, co jest w mojej opinii najblizsze “prawdzie” — szczegotowy
anons prasowy: dowiadujemy si¢ z niej (niego) — powtdrzmy — jaka jest nazwa biura, kto tam
urzeduje, jakie sprawy zatatwia i jak mozna si¢ z nim skontaktowaé poprzez tradycyjne i
teleinformatyczne kanaly komunikacyjne. W przypadku rozbudowanego serwisu istnieje
mozliwo$¢ zdalnego pobrania formularza i pozostawienia go w serwisie po pomyslnym
wypehieniu.*® Interaktywny “pomocnik™ pozwoli wyjasni¢ nam wiele watpliwos$ci, czesto
lepiej niz zywy, rzeczywisty cztowiek. Pobierane zdalnie broszury informacyjne (po
pézniejszym wydrukowaniu) pozwalaja uzyska¢ wglad w interesujace nas sprawy bez
koniecznos$ci pozostawania w Sieci. Skrypt uruchamiajacy proste polaczenie telekonferencyjne
pozwoli bez posrednictwa telefonu porozmawia¢ z wlascicielem biura pod warunkiem rzecz
jasna, iz jego komputer jest w danej chwili zarejestrowany w sieci teleinformatycznej, a on sam
jest zdatny do wykonania takiej czynnosci.”” Przypomina to biuro z powyzszego przyktadu z ta
jednakowoz roznica, iz oprocz przedstawionej juz wywieszki, znajdujemy na drzwiach
szczegotowa informacj¢ dotyczaca sposobu wypetniania odno$nych formularzy, pojemnik z
przedmiotowymi formularzami i pojemnik na wypetione formularze. Mikrofon umocowany
na tych samych drzwiach przyjmie przekazywana kwestig, zas§ wiszacy powyzej glo$nik
odpowie (lub nie) glosem “zza drzwi”. Mozemy odnie$¢ wrazenie, iz urz¢dnik jest w biurze,
tylko z waznych powodow nie moze spotkac sig z interesantem twarza w twarz cho¢ pewnosci
w tej sprawie mozemy nie mie¢ nigdy.

Drugie z rozwiazan znane jest juz od do$¢ dawna jako mobile office. Przedstawiajac je w
najwigkszym skrocie stwierdzi¢ mozna iz jest to, a w kazdym razie by¢ moze osobliwe
potaczenie zywej obecnosci urzednika z komputerem i wspomagajacego go rozwiazania
pierwszego. Z jedna réznica w stosunku do zywego urzednika w “prawdziwym”, tradycyjnym
biurze: miejscem urzgdowania moze by¢ tawka w nowojorskim Central Parku, kawiarnia w
moskiewskim hotelu Russia, okolice Spitsbergenu lub inne, osobliwe miejsca; nie wyklucza si¢
dla dyskutowanego przypadku wtasnego domu, mieszkania i samochodu. Warunek pomyslnej
realizacji zadan urzedniczych jest wszedzie jeden: urz¢dnik dysponowaé¢ musi przeno$nym
komputerem wyposazonym we wszystkie urzadzenie telekomunikacyjne i zasilanie
elektryczne. Odno$ny komputer musi by¢ prawdziwym elektronicznym kombajnem:
bezprzewodowy (czgsto satelitarny) dostgp do medidéw teleinformatycznych (telefon, faks, sie¢
komputerowa), bogate oprogramowanie (m. in., np. zdalna akwizycja danych), przeno$na
drukarka, skaner, etc. Zasilanie komputera i urzadzen pomocniczych poprzez zapasowe baterie
lub przetwornice korzystajace z energii stonecznej badz ogniw paliwowych; mozna rozktadac¢
biura w samym $rodku pustyni.

Rozpoczegciu urzgdowania w czyms takim pomagac¢ moze — cho¢ nie jest to konieczne —
opisany wyzej, dostepny w sieci komputerowej serwis: za jego posrednictwem klient moze
ustali¢ czy, a jesli tak, to w jakim czasie 1 miejscu moze spotka¢ si¢ z urzednikiem twarza w
twarz.”® Stali klienci dzwonia po prostu “do biura” i zalatwiaja sprawy przez telefon. I nie ma
dla nich znaczenia, czy urzednik wygniata spodnie swojego garnituru w fotelu stojacym w
jakiej$ przeszklonej budowli wielkiego miasta, czy siedzi w piasku, pod palma na jakiej$
egzotycznej wyspie, ktorej nazwy na dodatek nie daje si¢ zapamigtac bez trzykrotnego
przynajmniej powtorzenia; wazne, ze sprawnie wykonat robotg.

36 Program kontrolujacy proces akwizycji moze nie pozwoli¢ na ekspedycj¢ niekompletnie lub biednie wypetionego formularza,
co niekoniecznie musi by¢ traktowane jako dobrodziejstwo.

37 Cztowiek moze bra¢ prysznic lub robi¢ inne rzeczy, bo takie jest po prostu zycie.

38 Prowadzi¢ to moze w rezultacie do wielu rozczarowan, z ktorych nie wszystkie musza by¢ niemite. Spodziewajacy sig¢

obecnosci urzgdnika na schodach Opery klient z Sydney (bo tak byto w poprzednim tygodniu) dowie sig, iz dzisiaj — wyjatkowo — biuro
jest pod Brama Brandenburska, co z pewnos$cia mito rozczaruje klienta berlinskiego nie spodziewajacego sig takiego spotkania.



Zapytajmy zatem, c6z takiego znajduje si¢ w “konstrukcji” naszkicowanego wyzej biura, iz
niektorzy sktonni sa nazywac je “wirtualnym”? Czy mamy tam do czynienia z jaka$ ztozona
symulacja komputerowa? Czy korzystanie z takiego biura zaposredniczone by¢ musi przez
skomplikowane urzadzenia pomocnicze “odgradzajace” zmyst wzroku, stuchu i dotyku petenta
od “zwyklej” rzeczywistosci — jak to ma miejsce w typowych symulatorach wykorzystujacych
technologi¢ “virtual reality”?

Odpowiedz na postawione pytania jest jedna: NIE. Ani w pierwszym, ani tym bardziej w
drugim przypadku nie ma mowy o typowej symulacji komputerowej i (lub) koniecznos$ci
korzystania z posrednictwa specjalnej maszynerii. Serwisy WWW w swej najprostszej formie
przypominaja raczej zwykle afisze umocowane na stupach ogloszeniowych. Formy bardziej
ztozone porowna¢ mozna do afiszy z przyciskami, szczelinami (otworami) i szufladkami,
ktérym blizej do bankomatow, automatdéw zgloszeniowych, katarynek, automatow do kawy
czy stodyczy lub innych podobnych urzadzen. Pozwalaja one zrealizowac jakis praktyczny
zamiar w nastgpstwie wykonania sekwencji czynno$ci (akcji) wedle zaplanowanego wczesniej
schematu. Z ta tylko roéznica, iz abstrakcyjny “afisz” (i jego ewentualne przyciski oraz
szufladki) pojawia si¢ (i pojawiaja) przed oczami interesanta nie jako wiszacy na stupie
ogloszeniowym w miescie A (skrzyzowanie ulic B i C), lecz jako dopuszczajacy interakcje
obraz wyswietlany na ekranie monitora. Niektorzy humanisci wiedza juz o tym, iz aby tak
si¢ stato trzeba, by wczesniej, w pamigci zewngtrznej innego komputera zespolonego z siecia
(serwer WWW), umieszczono uporzadkowany zbidr danych, ktéry przeniesiony do wngtrza
innej maszyny (maszyny interesanta) skutkowaé bgdzie pojawieniem si¢ odnosnego obrazu,
jego “wyswietleniem”. To, co jako dane umieszczone jest w pamigci pomocniczej serwera
WWW nie przypomina rzecz jasna w najmniejszym stopniu tego, co interesant widzi na
ekranie swojego monitora: przypomnijmy, iz to co widzi jest graficzng reprezentacja wyniku
procesu przetwarzania danych. I niewatpliwie znalez¢ si¢ w tym daje, jest w tym jakis $lad
symulacji, lecz przyjawszy taki punkt widzenia nalezaloby wszystko, co ma zwiazek z
przetwarzaniem danych i wizualizacja wynikéw nazywac symulacja. Nie widzg powodow,
dla ktorych takiego zalozenia nie mieliby§my przyjac, lecz pytam jednocze$nie, po co mieszaé
do tego wszystkiego pojecie wirtualnosci? Jesli kazda ekranowa reprezentacja wynikow
przetwarzania danych miataby by¢ symulacja, to komputer — jako taki, sam w sobie —
traktowany by¢ musi jako ex definitione jeden wielki symulator. Mozemy zatem mowic —
wracam do rozwazanego wczesniej przykladu — o “symulowanym biurze”, “ekranowym
biurze”, “komputerowym biurze” (bo “wizyta” w nim wymaga komputera), “cyfrowym
biurze” (bo funkcjonuje ono m. in. dzigki cyfryzacji sygnatow komunikacyjnych), “sieciowym
biurze” (bo funkcjonuje ono m. in. dzigki sieci komputerowej) lecz po c6z na mity Bog, z
jakiegoz to powodu mamy méwic o “biurze wirtualnym”?

skoksk

Wro¢my jednakowoz do gtownego nurtu rozwazan. Poprzez krotka analizg “wirtualnego
wyznawania uczu¢” i “wirtualnego biura” pokazatem — przekonujaco, jak mi si¢ zdaje — iz
dopuszczalne jest przypuszczenie, ze prawomocnos¢ dyskutowanych przekonan jest co
najmniej watpliwa. Idzie — powtérzmy — o przekonania zywione przez ludzi, ktérzy przy
réznych okazjach i w rozmaitej formie — najczesciej sa to publikacje drukowane — wyrazaja
swoje opinie na temat obecno$ci /CT w spotecznym zyciu ludzi oraz jej réznorodnych (np.
kulturowych) skutkow. Wyrazajac przedmiotowe opinie, opisujac pewne stany rzeczy,
formutujac diagnozy, uzywaja oni szeregu poje¢ takich jak wirtualne korporacje, wirtualne



spolecznosci, wirtualne grupy i zespoty (np. P. Wallace), wirtualne §wiaty, wirtualne obiekty,
wirtualne muzea i szkoty, wirtualna sztuka, wirtualne zycie, wirtualne sklepy, wirtualne biura,
wirtualne namigtno$ci (znowu P. Wallace), wirtualne przestrzenie, etc., etc. Uzywajac
przedmiotowych poje¢ zaktadaja jednoczesnie implicite, 1z kategoria wirtualno$ci, zwtaszcza
za$ pojecia ztozone, w ktorych ta ostatnia petni kluczowa rolg okreslajaca — patrz powyzsza
lista — jest — jak to si¢ zwykle w nauce czyni i czyni¢ powinno — sensownie i jasno wylozona.
Tymczasem — wedle mojej oceny — jest akurat catkowicie odwrotnie. Ani kategoria
wirtualno$ci, ani wskazane pojgcia ztozone nie zostaly przez nich ani jasno, ani tez precyzyjnie
zdefiniowane. Pojawia si¢ w zwiazku z tym dos$¢ oczywiste pytanie, kto ma racje, oraz inne,
mniej oczywiste, lecz bez porOwnania wazniejsze, jak mianowicie mozna uprawia¢ nauke¢ w
takim stanie rzeczy?

Poniewaz opinia moja w sprawie ostatniej jest taka mianowicie, iz nie mozna uprawia¢ nauki
nie poslugujac si¢ jasno zdefiniowanymi pojeciami (tak, tak, scjentystyczne podejscie)
postanowitem, iz przedmiotowa materia — owo szalenstwo wirtualnosci — musi zosta¢
przynajmniej wstepnie uporzadkowana; narodzit si¢ z tego bez trudu projekt ksiazki, ktorej
fragmenty Szanowny Czytelniku wtasnie przyswajasz. Krotkie streszczenie jej zawartosci
potraktowane by¢ moze jako pierwsze dziatanie marketingowe na rzecz wykreowania popytu
(taka to jest niestety dzisiejsza rzeczywistos¢ i jej nowomowa), lecz przy tej okazji — i to jest
najwazniejsze — pojawia si¢ kluczowe dla niniejszego tekstu konkluzje. Otdz, jak kazdy autor,
kazdej pracy podejmujacej zadanie badawcze, miatem prawo wyboru sposobu, w jaki zostanie
ono zrealizowane. Postanowitem, iz najzreczniej bedzie rozpocza¢ od zaprezentowania
stanowiska nauk komputerowych, bowiem — jak juz wspomniano, a o czy jestem przekonany —
wlasnie tam pojecia takie jak pamig¢ wirtualna, maszyna wirtualna, dysk wirtualny, sie¢
wirtualna, etc., sa od dawna dobrze zagniezdzone — teoretycznie i praktycznie. Przedstawiwszy
kwestig¢ wirtualno$ci w ujeciu nauk komputerowych przeszedtem do elementarium symulacji
komputerowej i systemow symulacyjnych, bowiem nie sposob sensownie rozprawiaé o
czymkolwiek, co ma, lub moze mie¢ zwiazek z technologia “virtual reality”, nie rozumiejac
np. istoty dziatania oprogramowania zwanego menadzerem symulacji. Kolejnym
zagadnieniem wymagajacym elementarnej analizy jest sie¢ komputerowa (jako taka) oraz jej
powszechnie znana forma, czyli globalna sie¢ sieci — Internet. To ona wyznacza nowa jakos¢
procesom komunikacyjnym w obszarze wielu cywilizacji (przede wszystkim zachodniej i
azjatyckiej) zachecajac przedstawicieli nauk o kulturze do formulowania wielu
zdumiewajacych niekiedy diagnoz. Kiedy kluczowe kwestie — wirtualno$ci, symulacji 1 Sieci
(wedle nauk komputerowych) zostaty wystarczajaco przedstawione, przystapitem do analizy
wypowiedzi przedstawicieli szeroko rozumianej humanistyki, gléwnie za$ najblizszych mi
przedstawicieli nauk o kulturze. Jej celem bylo (i jest) ustalenie czy, a jesli tak, to na ile,
wykorzystywane w ich opisywaniu §wiata konstrukcje pojeciowe (patrz lista eksponowana
wczesniej) denotuja jakie$ obiekty, procesy, etc., czy tez, czego nie sposéb wykluczy¢, nie
denotuja nic, a w kazdym razie nic przydatnego w nauce. Swoj wywod prowadzg tak, by
krytycznej analizie zawsze towarzyszyt komentarz pokazujacy, dlaczego jaki$ punkt widzenia
jest do przyjecia lub dlaczego przyjetym zosta¢ nie moze.” W ten sposdb, o czym jestem
przekonany, zrealizowac si¢ daje jeden z waznych celéw nauki jakim jest cykliczne

39 Nadal przyjmuje poglad Poppera, ktory przed laty, przy okazji dyskusji odbywajacej si¢ na Sympozjum Wiedenskim
zorganizowanym z okazji osiemdziesigciolecia Jego urodzin stwierdzil: “Jestem za wolno$cia w mysleniu. Kazdy powinien mowic to, co
uwaza za owocne. A krytyka nie powinna sktadac si¢ z ogolnych uwag, jak na przyktad: to jest biologistyczny, albo czy ja wiem jaki tok
myslenia, lecz powinna by¢ konkretna, powinna mowi¢, dlaczego to jest nie do przyjecia. I ta konkretna krytyka jest bardzo rzadka.
Zazwyczaj spotyka sig taka krytyke, jak na przyktad: to jest dogmatyczne. C6z mozna z tym pocza¢? Mozna powiedzie¢ tylko: prosze,
przyjacielu, skrytykuj to! Na to on odpowiada: juz to przeciez skrytykowatem, nazwatem to przeciez dogmatycznym. To jednak nie jest
krytyka! Krytyka musi probowaé pokazaé, dlaczego jakas teoria czy poglad jest nie do przyjecia. Dogmatyczny jest cztowiek, ktory nie
podejmuje sig takiej szczegotowej krytyki.” W: K.R. Popper, K. Lorenz, Die Zukunft ist Offen. Das Altenberger Gesprdch. Mit den Texten
des Wiener Popper-Symposiums, Hrsg. von Franz Kreuzer, Piper Verlag, Miinchen-Ziirich 1985, s. 69.



porzadkowanie jej przestrzeni, czyli przede wszystkim — rozpraszanie wlasnych mitéw. A
powstawanie mitow towarzyszy nauce — 0 czym wszyscy zainteresowani dobrze wiedza — od
poczatkéw jej istnienia. I dlatego — co pewien czas — potrzebne sa tam “dzialania
kosmetyczne”, lub powazna zmiana badZ wzbogacenie “diety”. Dotyczy to zwlaszcza tej
czes$ci humanistyki, ktora od dawna karmi sie wylacznie swoim wlasnym pisarstwem®. Jesli co
pewien czas nie wprowadzimy tam “korekty dietetycznej” — w przypadku tej pracy idzie o
istotne uwzglednienie w refleksji nauk o kulturze czesci osiagni¢¢ nauk komputerowych —
wyniki sporzadzane wytacznie na podstawie wlasnych, nieautoryzowanych i
nieakceptowanych przez nauki $ciste “produktow myslowych” beda mato adekwatne*', a
zonglowanie aparatem pojeciowym nalezacym w istocie do kanonu literatury cyberpunkowej*
weciaz budzi¢ bedzie postepujaca nieufnos$¢ przedstawicieli nauk matematyczno-techniczno-
przyrodniczych. Przyczynia¢ sie to moze (i bedzie) do dalszego spadku prestizu humanistyki® i
postrzegania jej pisarstwa jako dziatan o charakterze w istocie literackim przystrojonego tylko
w akademickie (naukowo-badawcze) szatki. Takie za$ podejscie zachgca¢ moze do dalszych
dziatah marginalizujacych jej znaczenie w strukturze nauki, w rezultacie wigc
marginalizujacych jej potrzeby finansowe; wolalbym, aby tak si¢ nie stato.

Przy okazji: literatow pracujacych na akademickich etatach pragng zapewni¢, iz nie mam nic
przeciwko temu, aby w literaturze (pigknej), krytyce literackiej (eseistyce wszelkich rodzajow),
poezji, manifestach artystycznych, publicystyce naukowej, mediach masowych funkcjonowaty
buzzwordy, takie jak “virtual reality” lub ich pochodne, ktérych list¢ bez trudu znalez¢ mozna
powyzej. Cheiatbym tylko, marzy mi sig, aby nie zdarzato si¢ to w nauce, bo wtedy nikt nie
potrafi odrézni¢ jej od eseistyki (zwlaszcza artystycznej). Jesli do tego dopuscimy oznaczac to
bedzie koniec nauki; wierze gleboko, iz czas taki jeszcze nie nadszedt.

skoksk

Na zakonczenie, chciatbym skresli¢ kilka zyczliwych stow w obronie Laniera i jego
buzzwordu. Otéz, sam — jak pewnie wielu moich kolegéw nauczycieli — kazdy we wlasciwych
dla swoich dziedzin kwestiach — stawatem wielokrotnie przed konieczno$cia wytozenia
jakiego$ zagadnienia z pola nauk komputerowych. I jak w tysiacach innych podobnych
przypadkéw na Swiecie okazywalo sie, iz aby objasni¢ prosty zdawatoby sie problem (np. dysk
twardy jako urzadzenie pamigci pomocniczej komputera) nalezy wczesniej wytozy¢ okreslone
zagadnienia matematyczno-logiczne i fizyczne. Przypomnie¢ (w istocie wytozy¢) elementy
podstaw elektrotechniki, elektroniki i automatyki. Przedstawi¢ krotki kurs teorii 1 praktyki
jezykow programowania. I dopiero po takim “wstgpie” przej$¢ do kwestii wiasciwej. Innego
wyjs$cia nie bylo, nie ma. Je§li wczesniej zatozymy, iz odno$ne zagadnienie winno zostac
zaprezentowane ze starannoscia, ktorej konsekwencja jest rozumienie — w najlepszym
znaczeniu tego stowa — powtarzam: innego wyjscia nie ma; poza jakim$ mistyfikujacym
zwrotem. I najpewniej wlasnie co$ takiego — w szczegdlnej formie — przytrafi¢ si¢ mogto

40 Czgé¢ humanistyki uprawianej na modi¢ postmodernistyczng od dawna trapiona jest dolegliwoscia, przy ktorej krowie
rozmigkczenie mozgu bedace nastgpstwem przyswajania wlasnej tkanki wydaje si¢ by¢ ledwie dziecigca chorobg zakazna.

41 Z1osliwi mogliby przytaczaé analogig z jatowoscia zwiazkow kazirodczych i $wiadomie postulowaé endogamig. W istocie, co
zaprezentuj¢ w ostatniej czgsci zapowiadanej wciaz i weiaz ksigzki, sprawa dotyczy kwestii nieporéwnanie wazniejszych, a mianowicie
przeksztalcania si¢ pewnych obszarow akademickiej humanistyki w wytwornie symulakrow ze wszystkimi tego negatywnymi

konsekwencjami.
42 (“wirtualne miasta”, “wirtualne spotecznosci, “wirtualny seks”, “wirtualne doznanie”, etc., etc.)
43 Cz$¢ przedstawicieli nauk o kulturze pisze swoje prace jezykiem zrozumialym dla grona oséb mieszczacego si¢ na nieco

wigkszej kanapie. To moze, cho¢ nie musi zaswiadcza¢ o wysokim poziomie teoretycznym przedmiotowych prac; na pewno jednak
zniechgca do czytania. Jesli dodatkowo przedstawiciele nauk matematyczno-techniczno-przyrodniczych trafia tam na interpretacj¢ swoich
wlasnych osiagnig¢ zachgcajacych do wykonania “gestu Kozakiewicza”, to przepas¢ migdzy jednymi a drugimi bedzie si¢ systematycznie
powigkszac.



Jaronowi Lanierowi, kiedy naciskany przez ludzi mediow wymyslit “virtual reality”. Ludzie
medidw nie maja czasu na studiowanie teorii i praktyki symulacji komputerowej. Ludzie
medidw nie maja czasu aby dociekaé, co mozna, a czego nie da sig¢ zrobi¢ przy pomocy
najmocniejszego nawet komputera. Ludzie mediéw nie maja czasu aby przyswaja¢ fundamenty
nauk komputerowych w celu zrozumienia jak dziata komputer. Ludzie mediow potrzebuja
czegos$ jedrnego, krotkiego, esencjonalnego, hastowego, odwolujacego si¢ na dodatek do
znanych szerokiej publicznosci (literackich, filmowych, telewizyjnych) standardéw. Nie musi
to by¢ od razu Myszka Miki, lecz dobra literatura — np. Science Fiction — zawsze jest mile
widziana. Na szczescie dla Laniera i ludzi mediéw probujacych przekué na wierszowke jego
marzenia, Gibson przeliczal wlasnie tantiemy, a Matryca byla niezle identyfikowana. Dzisiaj
wydawac¢ si¢ moze, iz zmistyfikowany zwrot “virtual reality” musial si¢ po prostu pojawic, bo
nie bylo sposobu na to, aby przecigtny wyksztatlcony Amerykanin zdotal w ciagu 15 minutowe;]
lektury “zrozumie¢” marzenia Jarona Laniera dotyczace symulacji komputerowe;.

A nie mogl on podéwczas (i nadal nie moze) okazywac akademickiego dyplomu
zaswiadczajacego o kompetencjach w dziedzinie nauk komputerowych, lecz przedmiotowa
kompetencje posiadat (i nadal posiada) w stopniu wystarczajacym do powaznego zawstydzenia
niejednego posiadacza dyplomu. Byt bieglym programista gier komputerowych i z tej
chociazby racji jego wiedza w zakresie symulacji komputerowej i symulatoréw byta
imponujaca. Jak wielu z nalezacych do stynnego Klubu Komputerowego mial swoje marzenia i
dazyl do ich spetnienia. A do 6wczesnych marzen Jarona Laniera nalezato zastapienie
programowania (i kontroli) komputeréw za pomoca stoéw na rzecz “(...) wizualnego
programowania (...) przy pomocy obrazéw” [Pimentel Ken, Teixeira Kevin (1992), s. 53].
Marzenie to zawiodlo go ostatecznie do podejmowania prob zastgpienia tradycyjnych
symulacji komputerowych rozwiazaniami “wszechotaczajacymi”, “zanurzajacymi” (ang.
immersion), czego w zadowalajacy sposob nie udato si¢ zrealizowaé do dzisiaj. Ale wtedy, w
pierwszej potowie lat osiemdziesiatych Lanier miat nieco ponad dwadziescia lat i jak prawie
kazdy mlody czlowiek wierzyl mocno w swoj geniusz. Wierzyl, Ze tradycyjna symulacja
komputerowa symbolizowana przez niewielkich rozmiaréw (12-14 cali), ptaski ekran monitora
umieszczony 70 centymetrow od glowy uzytkownika moze zosta¢ zastapiona przez inna. Taka
mianowicie, w ktdrej poczujemy nieodparte wrazenia bycia immanentna czgscia procesu
symulacyjnego, bowiem to, co dociera¢ bedzie do naszych zmystéw (widzenie, styszenie,
odczuwanie) bedzie w kazdej sekundzie niezwykle sugestywnie zaswiadczac o naszej petno
wymiarowej wspotobecnosci w dziele symulatora. Aby ujrze¢ bigkit zawieszonego nad nami
nieba podniesiemy glowe, aby dotkna¢ stojacego opodal drzewa wyciagniemy reke, aby
zobaczy¢ szczekajacego za plecami psa — obrocimy sig, aby przemiescic si¢ przed siebie —
zaczniemy stapac. Dzigki temu wszystkiemu poczujemy si¢ otoczeni ze wszystkich stron przez
srodowisko symulacji, staniemy si¢ “zanurzong” w nim — powtérzmy — jego immanentng
(niemalze) czg$cia.

Ktokolwiek siedziat przed ekranem monitora komputerowego i probowat szczgscia w
symulowanym locie samolotu badz helikoptera ten pamigta zapewne, iz ogladanie
gwiazdzistego nieba nad soba wymagato nacis$ni¢cia wyznaczonego klawisza lub akcji
drazkiem sterujacym (joystick), inicjujacych zmiang potozenia obiektu symulacji (statek
powietrzny), lub zmiang “funkcji widoku” (zamiast obrazu “przed nami” program symulacyjny
wyswietla na ekranie obraz “nad nami”); w przypadku drugim obiekt symulacji nadal
wykonuje zadana wezesniej akcje (np. leci w kierunku zachodnim na wysokosci 3 km). Bez
wzgledu na to jakie potozenie zajmuje nasza glowa, a wlasciwie bez wzgledu na to, czy w
ogole jesteSmy obecni gdzies w poblizu, na ekranie monitora wyswietlany jest (bgdzie) obraz
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“nad nami”. Tak dtugo, dopoki kolejna akcja reki i drazka sterujacego* nie przywrocimy
obrazu “przed nami”’; w drugiej rgce mozemy trzymac podjety wiasnie ze stotu kubek z kawa.

Przedstawiony wyzej opis jest — rzecz jasna — §ladowej wielkos$ci $cinkiem z wielkiego arkusza
wiedzy o tradycyjnej symulacji komputerowej. Jednakowoz pozwala, jak mi si¢ zdaje,
wyeksponowac ten jej aspekt, ktory z tak wielka nadzieja probowatl zrewolucjonizowaé Jaron
Lanier. Nie bylo to tatwe, i nadal nie jest tatwo przeksztatci¢ zmieniajacy si¢ dzigki akcjom rak
1 manipulatoréw, dwuwymiarowy obraz z ekranu o przekatnej 14 cali, w obraz stereoskopowy
z pelna glebia, spoczywajacy (“oparty”) na krzywiznie gatki ocznej, w petni przestrzenny,
nieodrdznialny od obrazu tworzonego na siatkowce oka podczas naturalnego ogladu naszej
zewngtrzno$ci, zmieniajacy si¢ ptynnie nie tylko przy ruchu gtowy, lecz kazdym drgnieniu oka.
A précz widzenia jest przeciez jeszcze niebywale skomplikowany mechanizm “odczuwania”.
Nawet jesli pominiemy zmyst zapachu i smaku, to pozostanie to wszystko, co odpowiada za
odczuwanie ztozonej fizyczno$ci innych obiektow symulacji — np. ksztaltu, faktury, twardosci,
cigzaru, cieptoty, etc. A gdzie bol, rozkosz, przyjemnos¢ przejrzenia si¢ w symulowanym
lustrze i poprawienia wlosow?*

By¢ moze Jaron Lanier przypuszczat, iz kazdy nerw i kazdy migsien zywego osobnika mozna
podda¢ kontroli czujnikéw przekazujacych sygnaty do komputera. By¢ moze przypuszczat, iz
do kazdego mig$nia i nerwu doprowadzi¢ mozna sygnaty z komputera stymulujace nasze
zmysty. By¢ moze przypuszczat ... Gdyby to wszystko bylo mozliwe, zespolenie cztowieka z
maszyna komputerowa osiagnetoby pulap uzyskiwany wytacznie w obszarze fikcji literackiej.
Ale przeciez fikcja moze si¢ spetniaé, materializuje si¢ niekiedy — zwtaszcza w Ameryce — jak
w przypadku programu kosmicznego Apollo. Verne byl co prawda Francuzem, lecz fikcja jego
literatury zrealizowane zostaty wiasnie za oceanem. Dlaczego nie mialyby si¢ spetni¢,
zmaterializowac¢ fikcja Gibsona? Dlaczego nie mogtaby powsta¢ osobliwa przestrzen
wypelniona obiektami “made in Computer”, w ktérej zatapialiby$my si¢ na podobienstwo
krabow ptywajacych w zupie z krabow przyrzadzonej za pomoca krabich szczypiec ...

Dzisiaj, po latach pisze si¢ rézne rzeczy tatwo, bo jeszcze wyrazniej niz kiedys, jeszcze
dotkliwiej doswiadczamy mocy zywiolu mediéw. Kiedy ruszy lawina medialnej wrzawy w
jakiej$ waznej*® lub mato waznej*’ sprawie nie sposob jej zatrzymacé, a przypadkowy czesto
inicjator startu nie ma na jej pdzniejszy przebieg najmniejszego wptywu. I wlasciwie skupiacé
si¢ winien na tym, aby rzadzacy sig juz wlasnymi prawami zywiot nie zmiott go z powierzchni
ziemi unicestwiajac wraz ze szlachetnym przekonaniem, iz w podniesionej przez niego kwestii
nie o to tak naprawdg chodzito. Jesli kto§ przyswoit t¢ prawde nie bedzie zanudza¢ ludzi
pisaniem jak dziata i jakie “cuda” czyni¢ moze prawdziwy, rzeczywisty symulator. Lepiej
tworzy¢ fikcje bazujaca na luznych, cho¢ odwaznych domniemaniach (swoich) i totalnej
ignorancji (innych). A nuz si¢ spetni? Salut Jaronie Lanier!
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