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Ksigzka Piotra Sitarskiego dotyczy problematyki, ktéra nie znalazta dotad w Polsce
opracowania. Dzieki temu, ze prezentuje nowe, wspdlczesne i nie znane szerszemu
gronu techniki komunikacji i technologie towarzyszace rozrywce, wydaje sie by¢ czyms$
nader cennym i wartym poznania. Pojecie wirtualnej rzeczywistosci, ktére pojawia sie w
tytule, zaczeto zasila¢ stownik wspoélczesnej kultury i na rézne sposoby zaczeto je
wyjasnia¢ lub z niego korzysta¢. Kultura popularna, wietrzgc mozliwos¢ korzystnej
inwestycji, wykorzystala je w produkcji dobr, czego znanym rezultatem sa filmy takie
jak Matrix, komiksy takie jak Capitan Bebop iEden oraz gry komputerowe - fabuly
oferujace namiastke wirtualnosci.

Przyciggajagca  uwage  okladka, ukazujagca zwrécong w strone widza
monochromatyczng dlon, z palcami zakoriczonymi czerwonymi prostokatami, wydaje
sie zapowiada¢ wypowiedZ innego typu. We wnetrzu prostokatéow, znajduja sie
nachodzace si¢ na siebie, mniejsze, transparentne prostokaty symbolizujace uktady
scalone lub facza elektroniczne. Obraz ten nalezaloby interpretowac jako natozenie na
ludzki organizm powloki elektronicznej; proteze zbudowang z uktadéw scalonych.
Dzigki oktadce, ksigzka wydaje si¢ by¢ czym$ powaznym, nie kojarzacym sie z literacka,
czy filmowsq fikcja. Czyms, co nie projektuje technologicznych mozliwosci po to, by z
nich uczyni¢ motor akeji, jak w przypadku filmu czy komiksu. Czyms, co nie tudzi nas
iluzja uczestniczenia w $wiecie zbudowanym z cyfrowej grafiki o zaaranzowanej,
wielowatkowej fabule, jak w przypadku gier. Gdy patrzy sie na te ksiazke i czyta sie jej
tytul, nabiera si¢ przekonania o tym, ze jest to wypowiedz innego typu.

Ksigzka sklada sie z pieciu rozdzialéw: 1. “Wstepna charakterystyka
rzeczywistosci wirtualnej”; 2. “Rzeczywisto$¢ wirtualna jako medium komunikacyjne”;
3. “Nadawca w rzeczywistosci wirtualnej”; 4. “Pomiedzy nadawca i odbiorca”; 5.
“Odbiorca w rzeczywistosci wirtualnej”. Ze wzgledu na to, ze dla wiekszosci ludzi
wirtualna rzeczywistoé¢ (VR) jest medium nie znanym, z ktérym moga oni Iaczy¢
jedynie mgliste skojarzenia, z powodu tego, ze nie przebywali w VR oraz ze wzgledu na



to, ze pojecie to zaczelo zasila¢ stownik przemystu kulturalnego i komputerowego,
zapowiadajacy zawartos¢ ksigzki spis treSci powinien spelni¢ dwojaka funkcje:
przyczynic sie do powiazania tego medium z komunikacja - umieszczajac medium w
ciagu urzadzenn komunikacyjnych takich jak: telegraf i telefon, oraz uprzytomnic, ze
wirtualna rzeczywistos¢ da sie opisa¢ i skonceptualizowa¢ w standardowych i
powszechnie znanych kategoriach: nadawcy i odbiorcy. Jak nalezaloby sie domyslag,
nieuniknione i konieczne, przy takim postawieniu sprawy, wydaja sie by¢ pewne
przesuniecia i konkretyzacje tych poje¢. Niemozliwe bowiem, by tak zawansowana
technologia jak VR, okazala sie wprost analogia wymiany komunikatéw pomiedzy
dwoma podmiotami - jak nalezaloby przypuszczac.

Zapowiedziany we wstepie program jest w pelni i konsekwentnie realizowany.
Poszczeg6lne rozdzialy eksponuja sygnalizowana w tytulach tematyke, nawigzujac do
siebie, nastepujac po sobie w kolejnosci wynikania i odsylajac do obszernej literatury, z
ktéra zapoznatl sie autor. Wsréd odsylaczy oraz pozycji, ktére stuza za pomoc w
okredlaniu czlonéw procesu komunikacji, znajduja sie pozycje nie tylko dotyczace
technologii cyfrowych i zagadnienn zwiazanych z komputerowa organizacja zycia
spolecznego w wymiarze komunikacyjnym, lecz takze, i to okazuje sie tu kluczowe,
mamy szereg przywolan z dziedzin takich jak: filmoznawstwo i literaturoznawstwo.
Poszerzona w ten sposob perspektywa moze zapewni¢ szerszy oglad przedmiotu, ktory
takze potraktowany zostat kompleksowo.

W pierwszym rozdziale ksigzki autor wymienia typy wirtualnej rzeczywistosci:
1. “systemy umozliwiajace zanurzenie uczestnika w strumieniu bodzcéw”, gdzie
interfejsem sg helm i rekawice podtaczone do komputera; 2. systemy, gdzie interfejsem
jest ekran komputera, rekawice i stuchawki; 3. zrecznosSciowe gry komputerowe; 4.
“wieloosobowe lochy (Multi-User-Dungeons) i gry przygodowe”, czyli takie sposoby
organizowania rozrywki, gdzie uczestnicy odwoluja sie¢ do “wyobrazonej przestrzeni
fizycznej, w ktoérej odbywa sie spotkanie, a takze do fizycznych wygladéw osoéb i
rzeczy”.

Model komunikacyjny jaki przywoluje Sitarski jest podwojonym, poszerzonym
modelem standardowym. Mamy w nim do czynienia z podwojonym nadawcy i
podwojonym odbiorca. Wydaje sie, ze model ten dobrze opisuje rzeczywisto$¢ gier
komputerowych i poprzez nie latwo jest go objasni¢. Osoba grajaca w gre
komputerowa, za pomoca interfejsu (joystick, mysz, klawiatura) wykonuje fizyczne
ruchy, ktére dany program komputerowy tlumaczy i odbiera jak komendy,
odpowiadajac na nie zmianami ustawien parametréw cyfrowego uposazenia danej gry
(grafika, dzwiek). Grajacy nie uczestniczy w cyfrowym srodowisku bezposrednio, lecz
za posrednictwem graficznego reprezentanta, ktérym jest gtéwna posta¢ gry. Tak wiec
odbiorcéw gry jest dwoch: fizyczny oraz graficzny. Nadawca jest w takim wypadku
programista, autor lub grupa autoréw, oraz bezposrednia, wewnetrzna wobec gry,
instancja nadawcza.

II.



Zasadniczy zarzut jaki nalezy postawi¢ pogladom zaprezentowanym w tej
ksigzce dotyczy fundamentéw na jakich sie ona wspiera. Mozliwo$¢ ich przyjecia moze
wynika¢ z tego, Ze nie znane sa powszechnie kryteria poprawnej stosowalnosci terminu
“wirtualna rzeczywisto$¢”. Pomimo funkcjonowania obrazowych odniesien do
wirtualnej rzeczywistosci w kulturze popularnej i pomimo faktu czynienia odniesiert do
niej poprzez uzycia terminu “wirtualny”, brak jest znajomosci kryteriéw za pomoca
ktoérych pojecie to powinno by¢ definiowane. Nalezy jednak mie¢ watpliwosci, czy
definicja Sitarskiego jest adekwatna.

Potraktowanie przedmiotu w spos6éb kompleksowy jest mylace i opiera si¢ na
definicji, ktéra formutuje sie w drugiej kolejnosci. Dla autora nieistotna wydaje sie
technologia i techniczne uposazenie organizmu ludzkiego, istotna jest wladza
wyobrazni. Autor uznaje, ze polaczenie dwoéch kryteriow: interaktywnosci oraz
fikcjonalizacji wspoéldziatania czlowieka z maszyna, jest differencia specifica omawianego
przedmiotu. Przy czym, pomimo uznania technicznej wykladni interaktywnosci, ktéra
zapewnia sprzezenie zwrotne pomiedzy czlowiekiem i urzadzeniem, spetnianie funkcji
tikcjonalizacji proceséw psychicznych staje sie kryterium identyfikacji.

Technologia VR rozumiana jest jako zaawansowany technicznie spos6b na to, by
moc stwarzaé fikcyjne $wiaty. Jak pisze Sitarski: “podstawa zanurzenia [w wirtualnej
rzeczywistosci] nie jest zatem fizjologiczne ztudzenie, ale mozliwoé¢ dzialania w innym
Swiecie. Jest sprawg drugorzedng, w jaki sposéb Swiat ten jest dostepny: czy przez
tréjwymiarowe obrazy, czy dzieki informacjom tekstowym” (s. 39). Wynika z tego, ze
Swiaty te daloby sie skonstruowaé za pomoca rozmowy telefonicznej, o ile elementy
skladajace sie na ten $wiat miatyby przyporzadkowane im funkcje i ustanowione bytyby
zasady na jakich wigze sie je relacjami z innymi skladowymi, a ich budowa
przewidywataby interakcje z symbolicznymi reprezentacjami rozméwcow.

Zaproponowana przez Sitarskiego definicja, odwoluje sie do pojecia
fikcjonalizacji i dotyczy Swiata, ktéry powolywany jest do zycia przez wyobraznie.
Poréwnanie rzeczywisto$ci wirtualnej z filmem i literatura, szczegodlnie jej
interaktywnym odlamem (“hyper-tekstem”), jest latwe do przeprowadzenia, wtasnie
dzieki takiemu ujeciu problemu. Jesli wirtualng rzeczywisto$¢ nazwie sie¢ mianem
“maszyny do generowania fabul” (s. 110) oraz okresli jako co$, co mozna traktowac jak
tekst, to okaze sig, ze “zanurzanie” w wirtualny $wiat nie jest czym$ nowym, a
rzeczywistos$¢ wirtualna to co$, co istnialo przed powstaniem samego terminu. Nie jest
przeciez konieczne posrednictwo komputeréw do tego, by gra¢ w gry przygodowe typu
Multi-User-Dangeons, gdzie poprzez krotkie wypowiedzi dochodzi do interakcji
pomiedzy uczestnikami i $wiatem, ktéry konstruuja oni w wyobrazni. Jak pisze Sitarski:
“przypomina to rozmowe telefoniczng, tyle ze wystukiwang na klawiaturze” (s. 29).
Niekonieczny wydaje sie takze telefon, przeciez zwykla, okreslona regutami rozmowa,
oraz odpowiednia interpretacja gier takich jak Tarot, moga stuzy¢ do tworzenia czutych
na ruchy graczy $wiatéw fikcji.

Znamienne i niegodne pochwaly jest to, ze z czterech typoéw “wirtualnej
rzeczywistosci”, autor ustosunkowuje sie wlasciwie tylko do trzeciego i czwartego,



przenoszac akcent, w sposoéb zupelny, na rozrywkowy charakter zagadnienia.
Nalezatoby sie¢ domyslaé, ze o wiele szczuplejsze ramy teoretyczne jakie wyznaczyli
zjawisku badacze VR tacy jak Michael Heim i Jaron Lanier, nie odpowiadaja autorowi,
poniewaz brak mu empirycznych doswiadczerr w tym, co oni opisuja. Oprécz krotkiego
wprowadzenia w systemy umozliwiajace zmyslowq symulacje otoczenia i zanurzenie w
Srodowisku cyfrowym - dzieki helmowi i rekawicom, autor nie odnosi sie do nich w
dalszym toku pracy i nalezaloby postawi¢ pytanie, czy wypracowany przez niego
model komunikacji dotyczy rowniez tego, co wspomniani autorzy nazywaja “wirtualng
rzeczywistoscia”. Co wazne, autorzy ci - w przeciwienistwie do Sitarskiego, operujacego
klasycznym rozréznieniem na odbiorce i nadawce, oraz klasycznym rozumieniem
komunikagcji jako wymiany symboli - podkreslaja, niepowtarzalny i nieredukowalny do
niczego innego, charakter uczestnictwa w VR.

II.

Zderzenie ze soba dwoch sposobéw ujmowania tego samego zagadnienia
przynosi sprzeczno$¢ lub sprzeczno$¢ pozorng. Sprzecznosé, ktoéra daloby sie
dialektycznie znies¢ lub sprzecznos¢, z ktéra musimy sie pogodzi¢. Rozwigzaniem
mogtoby by¢ potraktowanie “wirtualnej rzeczywistosci” jako homonimu, po pierwsze,
jako czegos, co jest medium, po drugie, jako czegos, co ma pewna ontologiczng
charakterystyke, SciSle zwigzang ze srodowiskiem cyfrowym, lub w wersji bardziej
liberalnej, z wszelkimi tworami wyobrazni, na zasadach jakie wyzej wskazywatem i
jakie wskazuje Sitarski. Moim zdaniem, Rozmowa z cyfrowym cieniem nie dotyczy
medium, jest natomiast przyczynkiem do ontologii fikcji- opisuje komunikacyjny
aspekt Swiatow, ktore sq materializacja danych umieszczonych w medium jakim jest
komputer, badZ czynnosci jezykowych, jakie potrzebne sa do tego, by mozna byto gra¢
w fikcyjne uczestnictwo.

Z dwuznacznoéci terminu zdaje sobie réwniez sprawe autor, poswiecajac temu
problemowi pierwszy rozdzial. Pisze tutaj o dwoch sposobach podejscia do
zagadnienia, definiowaniu w oparciu o kryteria techniczne i definiowaniu w
odniesieniu do przezy¢ psychicznych. Obydwa sposoby konstruowania definicji
napotykaja na problemy. Pierwsze, zdaniem autora jest arbitralne, nie ma powodéw do
tego, by zjawisko ogranicza¢ do wybranej grupy urzadzen. Wazniejsze przy tym jest
jednak to, ze zadna z dotychczasowych aparatur, nie jest w stanie zapewni¢, w petni,
teleobecnosci. Znane systemy VR ograniczaja sie do symulowania wzrokowej,
stuchowej i dotykowej aktywnosci wewnatrz wirtualnego srodowiska. Drugi typ
definicji, opierajacy sie na kryterium, poczucia obecnosci w odrebnym od fizykalnego,
Swiecie, moze si¢ odnosi¢ rowniez do zazywania Ssrodkéw psychoaktywnych i sztuki.
Moim zdaniem nalezaloby oczekiwaé przelomu na polu technologii, ktéry uczynitby
zados¢ oczekiwaniom, poniewaz drugi typ definicji, dotyczy¢ moze nie tylko sytuacji
sprowokowanych  $rodkami  halucynogennymi i  sztuka, ale  takze
skonwencjonalizowanych i odbywajacych sie bez udziatu techniki, “normalnych”



sytuacji komunikacyjnych.

Nalezaloby sie zgodzi¢ z autorem, ze “wirtualna rzeczywistosc jest przedmiotem
ideologicznym” (s. 17). Do takiego wniosku sklanialby fakt Scierania sie trzech grup
interesow w celu przywlaszczenia sobie prawomocnosci orzekania o VR. Po pierwsze,
dana jest grupa odpowiedzialna za rozrywke, rozrywke komputerowq, oraz
komunikacje. Grupa ta nie potrzebuje teoretycznego wsparcia dla swojego sposobu
uzywania terminu. Kierowana interesem, nie dba o poprawnosé, instrumentalnie
traktujac termin. Druga grupe charakteryzuje jezykowa wstrzemiezliwosc i teoretyczne
przygotowanie. Fakt elitarnosci medium wykorzystuje do tego, by przesuna¢ znaczenie
terminu i skorzysta¢ z innych kryteriéw. Celem badacza jest uczynienie przedmiotu
dostepnym i poznawalnym. Trzecia grupa, oczekuje od medium jego pelnej realizacji,
ktorej zapowiedzia jest inspirujaca zjawisko literatura cyberpunkowa i jej pochodny,
komiks. Przeslanka tych oczekiwan jest utopijna: przeniesienie catej aktywnosci
czlowieka, w obce mu Srodowisko, ten fantazmat, wydaje si¢ przestania¢ aktualny stan
rzeczy.

To prawda, ze fikcja jest motorem napedowym rzeczywistosci jaka generuja gry,
jest tez czyms$, co wydaje sie niezbedne do tego, by ustanowi¢ wspélny punkt odniesiers
dla twoérczych mozliwoséci wyobrazni, jednakze wyréznikiem VR, jako medium, nie jest
fikcja, a stymulacja ztozonych doznan zmystowych i symulacja, nie wyobrazonego, a
bezposredniego uczestnictwa w Srodowisku, z ktérego te doznania pochodza.
Niemozliwe jest zastopowanie inflacji pojecia i udowodnienie, Ze pojecia, takie jak
“wirtualna rzeczywisto$¢” maja jedyny, nienaruszalny sens. Kartg przetargowgq trzeciej
grupy intereséw sa jej nadzieje i literacka fikcja, daleka od technicznie niedoskonatych
realizacji. Jednak, o ile zgodzimy sie na tak szeroka definicje, pomijajaca aspekt
techniczny, wirtualna rzeczywistos¢ straci sens techniczny, na rzecz, pewnego trybu
zabaw i gier, o wyobrazonym i kierowanym wyobrazZnig uczestnikéw, charakterze. Tym
samym druga z omawianych grup sprzymierzy sie z pierwsza. Réwniez tego dotyczy ta
ksigzka.
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