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O potencjalnym znaczeniu wirtualnosci. Ewolucja
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Abstract

The article proposes an interdisciplinary approach to the notion of virtuality. The
analysis covers a cross-section of philosophical thought: from Aristotle, Henri Bergson
and Gottfried Leibniz to Quentin Meillasoux. Real and virtual has always been
intertwined with each other, creating a multi-layered structure of the world. The author
proves that the popular now drawing of a line between these two concepts is an
unnecessary, motivated by scientific dogmatism, not a desire to explain the
phenomenon.
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Abstrakt:

Artykul proponuje interdyscyplinarne podejscie do pojecia wirtualnosci. Analiza
obejmuje przekrdj mysli filozoficznej: od Arystotelesa, Henri Bergsona i Gottfrieda
Leibniza, az do Quentina Meillasoux. Realne i wirtualne od zawsze przeplatato si¢ ze
soba, tworzac wielowarstwowa struktur¢ $wiata. Autor udowodnia, iz popularne
obecnie stawianie granicy pomigdzy tymi dwoma $wiatami jest czynno$cia bledna,
motywowang w pewnym sensie naukowym dogmatyzmem, nie za$ checig wyjasnienia
zjawiska.

Stowa kluczowe: Wirtualno$¢, filozofia, rzeczywistos¢ fizyczna, literatura, film

1. Wstep

Szybka internetowa kwerenda na temat wirtualnosci sprawia, iz zaczynamy mysle¢
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icyberprzestrzen, gdzie swoje siedziby maja wirtualne dziekanaty, urzedy czy
uniwersytety, za§ dla bardziej spragnionych wirtualnych wrazen pozostaja jeszcze
wirtualne spacery, wirtualne schroniska, e-cmentarze i ogrody, a nawet wirtualny
alkomat. Wszystko to stanowi poklosie mozliwosci, jakie dostarczyta nam technologia
w ciagu zaledwie kilkudziesigciu lat. Wirtualno$¢ to réwniez pewna leksykalna moda,
jaka wybuchta na przelomie wieku i wygenerowala ogromng potrzebe
przewarto$ciowania i uporzadkowania zjawisk technologicznych. Z wirtualno$cia
(doktadnie z wirtualno$cig swiatdéw) wigzano wowczas ogromne nadzieje: Pierre Lévy
w 1997 roku opisuje wirtualne przestrzenie, jako najdoskonalsze narzg¢dzia do
samodoskonalenia i emancypacji gatunku ludzkiego, by na koniec przyréwnac je
($wiaty wirtualne) do domu cyfrowych aniotéw (sic!): ,,Wkrotce wszyscy bedziemy
mieli wlasne strony internetowe. W ciagu najblizszych zaczniemy korzysta¢ z pomocy
awatary i cyfrowych aniotéw — zdolnych do samodzielnej rozmowy — by przesytaé
nasze wspomnienia, plany i marzenia w wirtualng rzeczywisto$¢” (Lévy, 1997, 190)
Afirmatywne wizje bardzo intensywnie S$cieraty si¢ u schytku drugiego milenium
z pracami mysSlicieli krytycznie nastawionymi wobec technologicznego postgpu.
Jednym z nich jest Jean Baudrillard, w pewnym sensie spadkobierca i kontynuator
szkoty frankfurckiej. W swoich filipikach pisat bez ogrodek, iz wirtualnos$¢ stosuje
praktyki prostytucji na ciele rzeczywistosci, poniewaz zabija ona prawde o §wiecie
przez jej podwojenie. Nastepnie ostrzegat przed mozliwoscia zniesienia rzeczywistosci
jaka znamy, poprzez postepujace efekty technicyzacji codziennosci. ,,Wirtualno$¢ jest
zatem tak naprawd¢ kresem rzeczywistosci [...] jesli stanowi ona metodg¢ zniknigcia, jej
wytworzenie jest wynikiem pewnej decyzji — niepojetej cho¢ dobrowolnej — podjetej
przez sam gatunek” (Baudrillard, 2008, 36).

Wspotczesnie koncepcje wirtualnoSci wydaja si¢ byé oswojone 1 czgsto
wykorzystywane przez srodowiska naukowe i humanistyczne. W niektdrych natomiast
zdaja si¢ by¢ passé, gdyz wyobraznie tych badaczy rozpalaja zagadnienia nowe,
zwigzane z immersja, interaktywnoscig medium oraz sztuczng inteligencja. Niemniej
wszystkie nowe propozycje teoretyczne pozostaja w pewnym sensie zaposredniczone
w uprzednim, inicjacyjnym do$wiadczaniu tego, co dzisiaj zgodnie nazywa si¢

wirtualnos$cig.
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2. Etymologia

Wspoltczesnie przez odniesienie do wirtualnosci thumaczy si¢ dzialanie jednego
z typéw pamieci komputera. System ten polega na dzieleniu pamigci fizycznej
urzadzenia i wykorzystywaniu w czasie rzeczywistym jedynie czesci niezbgdnej do
pracy procesora — pamigci logicznej. Powoduje to zwigkszenie faktycznego stanu
pamigci, a w efekcie przyspiesza prace catego systemu.

Etymologii wirtualnosci nalezy wypatrywac¢ w tacinskim stowie vir — czyli maz, oraz
virtus — oznaczajacym dzielno$¢, sitg 1 cnotg; nastepnie — dzigki metafizyce
Arystotelesa i scholastykom — stowo wkroczyto w zdecydowanie bardziej konceptualng
semantyke, bowiem Arystotelesowskie virtualis zacz¢to funkcjonowac jako: ,,to, co
znajduje si¢ w sile [virtus] dziatania”. (Ryan, 2001, 26) W jezykach dalekiego wschodu
stowo wirtualny sktada si¢ z dwoch znakow, ktére thumaczone oddzielnie oznaczaja
kolejno: cos fatszywego, tymczasowego oraz pewien pomyst i mys$l. (Yeon Ma, Soo
Choi, 2007, 33) Internctowy stownik HapperCollins tlumaczy potoczne uzycie
przymiotnika wirtualny w stosunku do rzeczy potencjalnie mozliwych, bliskich
prawdy. Zgrabny aforyzm, jednak daleki od naukowego ujgcia problemu, popehnit
Marcel Proust, piszac na kartach ,,W poszukiwaniu straconego czasu”, iz wirtualne jest
realne, lecz nie prawdziwe, idealne, lecz nie abstrakcyjne”. (cyt. za Shields, 2003, 2)

Wszystkie powyzsze wypisy wskazuja, ze rzecz/rzeczywisto§¢ wirtualna pretenduje
do bycia czyms$ realnym/rzeczywistym, jednakze w chwili atrybucji zawieszone jest
pomigdzy $wiatem urojonym, irrealnym (nicos$cia, falszem), a stanem terazniejszym,
ontycznym i w petni aktualnym. W pewien sposob wirtualno$¢ to transfiguracja:
zapowiedziany i trwajacy, lecz nie skonczony stan przeistaczania si¢ Swiata w jego

inng, potencjalnie lepsza, a z pewnoscig nowg wersjg.

3. Filozofia

Pierwszym, ktory postugiwat si¢ koncepcja wirtualnosci byt Arystoteles. Stagiryta
zawarl ja wowczas w ontologicznym pojeciu dynamis, ttumaczonym jako potencjalne.

Dopiero Swiety Tomasz z Akwinu wprowadzit bliskie wspolczesnej semantyce
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rozumienie stowa wirtualny, ktére do jego czaséw traktowane bylo wylacznie jako
synonim pewnej potencjalnosci danego bytu. Potencjalno$§¢ wraz zaktem -—
w rozumieniu Arystotelesa — zawiera si¢ i odnosi do kazdego jednostkowego bytu.
Potencjalno$¢ dotyczy materii, za§ aktualno$¢ odnosi si¢ do formy bytu. W mysl
Stagiryty kazdy blok skalny w swoim akcie zawiera potencje do stania si¢ rzezba,
méwigc inaczej: wszystko, co jest mozliwe, moze si¢ urzeczywistni¢ dzigki
zaktualizowaniu wlasnej potencji. Wolfgang Welsch zauwaza, ze ,,W pewnym sensie
strefa potencjalnosci pozostaje szersza, anizeli rzeczywisto$§¢ w jakimkolwiek sytuacji.
Pod powtoka potencjalnosci zawsze gromadzi si¢ bogactwo oczekujace na realizacje;
potencjalno$¢ jest niewyczerpanym oceanem obecnego bytu”. (Welsch, 2000)
Arystotelesowski podzial umieszcza pod pojeciem wirtualnosci wszystko to, czym
materia bytu moze sta¢ si¢ w ramach wilasnej formy. Nie separuje, lecz integruje
wirtualno$¢ z rzeczywisto$cia, ustawia ja w pewien sposob na wzor horyzontu, czy tez
substratu zmiany.

Odejde na moment od filozofii, by przyjrzeé si¢ legendzie o Parrazjosie i Zeuksisie,
dwom wspanialtym malarzom grackim epoki Platona. Wedlug mitu stangli razem
w szranki, chcac przekonac si¢, ktory z nich potrafi stworzy¢ lepszy obraz. Zeuksis
namalowat winogrona. Owoce tak bardzo przypominaly te prawdziwe, ze okoliczne
ptaki chcialy zakosztowac ich smaku. Z kolei Parrazjos postanowit stworzy¢ obraz
przedstawiajacy zastone. Kiedy skonczyt, Zeuksis domagat si¢, aby ten odstonit kotare,
za ktora skrywa si¢ prawdziwy obraz. To zawazylo na zwycigstwie Parrazjusa, ktory
zostal uznany najlepszym Greckim malarzem. Mit ten silnie rezonuje z koncepcja
symulakrow Jeana Baudrillarda. Wirtualne twory (symulakry), poprzez swoja
hiperrealno$¢ zrywaja zasady referencji znak - rzeczywisto$¢, oglupiajg i mamig
mieszkancow wirtualnych §wiatow, co w konsekwencji — przez nadprodukcj¢ znakow
— ma znie$¢, uniewazni¢ nasza rzeczywistos¢. Wedtug francuskiego filozofa: ,,mamy
do czynienia z zastgpieniem samej rzeczywistosci znakami rzeczywistosci”.
(Baudrillard, 2005, 7)

Nastgpnym filozofem, ktory skutecznie zaimplementowat wirtualno$¢ we wtasna
mysl, byt zyjacy na przetomie XVII wieku Gottfried Wilhelm Leibniz. Twierdzit on —
jako zadeklarowany natywista — ze podstawowe pojecia: byt, substancja, jednos¢,

zasady moralne oraz tozsamo$¢ znajduja si¢ w nas od urodzenia, istniejg: ,,jako
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sktonnosci, dyspozycje, nawyki i naturalne potencjalnosci”. (Leibniz, 1955, 11)
Wedlug Leibniza nalezy uzgodni¢ wlasne predyspozycje na poziomie $wiata
wewnetrznego przy pomocy zasad logicznych (racji dostatecznej oraz zasady
niesprzeczno$ci), a nastgpnie poddaé si¢ metafizycznej sile odpowiedzialnej za
wszelkie procesy myslowe i fizyczne. W granicach tak skonstruowanego $wiata
dokonujemy rozumnych wybordéw — rozumnych w ramach zasad logiki — ktore pozwola
rozwija¢ wlasne virtualités naturelles. Stosowna uwagg wobec wirtualnosci w filozofii
Laibniza poczynit Wolfgang Welsch, piszac: ,,Szczegoélny ruch poczyniony przez
Laibniza polega na tym, iz pojecie «wirtualnosci» odnosi si¢ juz nie tyle do ontologii,
lecz epistemologii”. (Welsch, 2000) Wirtualno$¢ Laibniza bliska jest intuicji myslicieli
wspolczesnych. Szczegodlnie jesli chodzi o aspekt dynamicznego dziatania w obszarze
rzeczywisto$ci i kontakt z teorig poznania. Jedng z najbardziej rozbudowanych
koncepcji wirtualnosci w $§wiecie filozofii przygotowat Henri Bergson. Podejscie
tworcy metody intuicyjnej nazwaliby$Smy dzi$§ psychologicznym, bowiem pomyslat on
wirtualno$¢ jako autonomiczng, niematerialng przestrzen znajdujaca si¢ w pamigci.
Przestrzen ta jest stale aktualizowana w obraz za pomoca wspomnien. W ksigzce

Pamigé i Zycie wyraza to w sposob nastepujacy:

Czy chodzi o odnalezienie wspomnienia, o powolanie pewnego
okresu naszych dziejow, zawsze mamy tu do czynienia z aktem sui
generis, przy pomocy ktorego odrywamy sie od terazniejszosci,
by przenies¢ si¢ w przesztos¢ w ogole, a nastgpnie w pewien okres
przesztosci; jest to szukanie po omacku przypominajgce
nastawianie aparatu fotograficznego. Wspomnienia pozostajq
wtedy jeszcze w stanie wirtualnym; [...] stopniowo ukazuje sie
ono na ksztalt zageszczajqcej mgtawicy, przechodzqcego ze stanu
wirtualnosci w aktualnos¢ |[...] powierzchnia nabiera barw,

zaczyna ono nasladowac postrzezenie. (Bergson, 1988, 41)

Warto w tym miejscu poczyni¢ pewne rozroznienia, ktore pomoze w interpretacji
powyzszego fragmentu. Francuski filozof traktowat przeszto$¢ i terazniejszosc, inaczej

wspomnienie oraz percepcje jako dwa rézne porzadki, badz odregbne natury, jak pisat
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o tym Gilles Deleuze. Terazniejszo$¢ caly czas si¢ staje, zas pamigé wcigz jest, lecz
zawiesita swoje oddziatywa¢ na podmiot. W toku rozwazan mozna zauwazy¢, iz
znaczenie terazniejszosci jest silnie epistemologiczne (psychologiczne), za$ przesztos§¢
ma charakter ontologiczny. Pomiedzy percepcja, a pamigcia trwa nieustanna walka:
obrazy-wspomnienia rezydujace w przeszlosci staraja si¢ zajac¢ miejsce trwania, dlatego
dla Bergsona terazniejszo$¢ jest nawiedzona obrazami i na wskro$ nimi przeniknigta.
(Bergson, 2006, 107) W tym fragmencie ujawnia si¢ aktywny aspekt wirtualnosci,
majacy stale przelozenie na procesy decyzyjne ipostrzeganiec $wiata. To stanowi
kompletne przetamanie w dotychczasowym mysleniu o wirtualnym, ktére wezesniej
podskérnie pulsowato w bycie, cierpliwie czekajac na proces aktualizacji. Znaczenie
stow ,,wirtualne” i ,,potencjalne” w filozofii Bergsona mocno akcentuje jego wielki
interpretator, Gilles Deleuze, w ksigzce ,,Bergsonizm ”, w ktdrej pisze on o odr6éznieniu
tych idei od pojecia ,,mozliwego”, ktore: ,,przeciwstawia si¢ temu, co rzeczywiste. [...]
Natomiast to, co potencjalne, przeciwstawia si¢ temu, co aktualne. PowinniSmy
traktowac t¢ terminologi¢ bardzo powaznie: to, co mozliwe, jest pozbawione realnosci
(cho¢ moze posiada¢ aktualnosc); z drugiej strony, potencjalne nie jest aktualnym, ale
posiada jako takie pewnag realnos¢”. (Deleuze, 1999, 99) Wedlug Bergsona nie
mozna postrzega¢ czysto fenomenologicznie, bez zacigzenia w wirtualnym,
pamigciowym obrazo-wspomnieniu, poniewaz sama aktualizacja wirtualnego nie
kopiuje przesztosci, lecz poprzez wymieszanie si¢ z terazniejszoscia: ,,sprawia, ze jest
ona inna niz ta, ktéra byla sama przeszto§¢”. (Bergson, 2006, 70) Mozna odnies¢
wrazenie, ze system Bergsona jest samowystarczalng maszyna, produkujaca
nadbudowe w postaci wirtualnego, ktore w kazdym momencie przebija do wngtrza
terazniejszoS$ci, niczym struga $wiatla przechodzaca prze witraz katedry, oswietla ja
i zmienia jej postrzeganie w oczach zwiedzajacego. Patrzac na to z perspektywy czasu:
wirtualne Bergsona odgrywa réwnie aktywna rolg, co obecne, tylko z ta roznica, ze
dzisiaj ta dziatalno$¢ skierowana jest w stron¢ podmiotu i odbywa si¢ poza jego
$wiatem mentalnym — w ekspansywnej wirtualnosci §wiata medialnego.

Ostatni z przywoltywanych w tej czesci filozofow pochodzi z ,,druzyny” realistow
spekulatywnych, czyli najmlodszego ruchu filozoficznego, bowiem powstatego
w pierwszym dziesigcioleciu XXI wieku. Moja uwaga skupi si¢ na mysli Quentina

Meillasoux'a, ktorej ostrze skierowane jest w szeroko rozumiang stabilng i trwatg wizje
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rzeczywisto$ci. Radykalna idea przygodnos$ci — istotna dla filozofii Meillasoux — jest
modus operandi catej ontologii: podlegaja jej nie tylko wydarzenia z przysztosci, ale
i same prawa kierujace tym procesem, z kolei one same zanurzone s3 w chaotycznym
ruchu stawiania si¢, ktory nie podlega pod zadng konieczno$¢ i potencjalnosé. W taki
oto sposob Francuz zrywa z rzadami prawa ,.catosci” i terrorem aktualizacji, czyli
,,podporzadkowania czasu zbiorowi mozliwosci, ktére moze on jedynie urzeczywistnic,
ale nie zmodyfikowaé”. (Meillasoux, 2012, 13) Jest to prawdziwie anarchistyczne
podejscie, stanowigce jakoby przedluzenie i przekroczenie postmodernistycznej
detotalizacji dyskurséw w ramach gnozeologii. Autor ,,Po skonczonosci” wyraznie
odréznia potencjalnos¢ od pojecia wirtualnosci, to pierwsze jest dla niego
,hiezaktualizowanym zdarzeniem pewnego skatalogowanego zbioru mozliwo$ci
uwarunkowanych jakim$§ prawem” (Ibidem, 13). Potencjalno$¢ posiada w sobie
ustawowe przed-prawa, ich ujawnienie si¢ jest niczym rzucanie ko$é¢mi, ktorych kazda
ze $cian posiada oznaczong ilo§¢ oczek. Za$ wirtualno§¢ pozwala ,,zmienia¢ sens
znakéw” na kostce (Ibidem, 17) jest procesem, nad ktéorym ,nie panuje zadna
przedustawna totalnos¢ mozliwosci”. (Ibidem, 13) Jedynym stymulatorem
i poruszycielem jest tutaj czas, przez ktory dziata wirtualnos¢. Czas wylania prawa
(nawet te nie zawierajgce si¢ w zadnym ,,potencjale”), odkrywa ,radykalng nowos¢”
ipopycha bieg dziejow zycia. Taka filozofia, wyzwolona spod zasady racji
dostatecznej, balansuje na krawedzie otchtani nadchaosu: stawania si¢ wszystkiego, co
w $wiecie, poza mozliwym i niemozliwym. Wirtualne rezyduje poza skonczonos$cia,
tworzac z czasem ,,analogi¢ niewspotmiernosci”: ,,czas wciaz zdolny jest do nowosci
réwnie radykalnej w stosunku do mysli, jak mysl moze by¢ radykalna w stosunku do

zycia, albo zycie w stosunku do materii”. (Meillasoux, Herman, 2012, 21)

4. Literatura

Francuski dekadentyzm stworzyl fantastyczny klimat intelektualny dla tworzenia
opowiesci na temat wirtualnego. Wszechobecny brud, ubéstwo i rozpoczynajacy swoj
marsz prymitywny kapitalizm byt katalizatorem kolejnych zabarwionych pesymizmem

ruchow w dziejach humanistyki. Francuska gospodarka, nadszarpnigta po wojnie
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z Prusami, zaczynata si¢ umacnia¢, za§ Paryz wyrastal na centrum Europy. Jednak
w cieniu tych wielkich wydarzen rozgrywato si¢ prawdziwe, coraz trudniejsze zycie
mieszczan. Kultura upojenia kwitla w najlepsze. Bary zaopatrzone w opium i haszysz
byly znaczacymi punktami na mapie miasta. Nastgpito wielkie wymieszane: artysta
z robotnikiem, prostytutka z dama, wszyscy oni spotykali si¢ w barach zatopionych
w haszyszowym dymie. W takiej scenerii swoje najwigksze dzieta tworzyl Charles
Baudelaire, francuski poeta i pisarz, legendarny ,,parnas” oraz uznany krytyk literacki.
Dzigki swoim ,,Sztucznym rajom ~ zostat emblematyczng postacig tamtej epoki.

Gtowna cechg 6wczesnych pisarzy byta jawna afirmacja wyobrazni, tworzenie
zmyslonych rzeczywisto$ci, tytutowych sztucznych rajow stato w kompletnej opozycji
wobec zohydzonej i gnijacej rzeczywistosci, petnige role niemal terapeutyczng. Tak
opisuje to zjawisko Marie-Laure Ryan: ,Baudelaire postrzegal sztuczno$¢ nie jako
kopie, ktéra wynagradza cztowiekowi utrat¢ oryginatu, lecz sposob na przezwyciezenie
obezwladniajacego chaosu organicznych form zycia”. (Rayan, 2001, 75) To, co u wielu
filozoféw pozostawato konstruktem mys$lowym w odniesieniu do bytu i poznania, teraz
stawato si¢ metods, sztuka, sposobem na przezwyci¢zenie egzystencjalnej traumy.
Ucieczka od $wiata sktadata si¢ z kilku elementow, a ich kulminacja nastgpowata przez
poluzowanie wszelkich ped i ograniczen psychicznych — wywotywanie nastgpowato
najczesciej przy pomocy narkotyku — dzigki czemu §wiadomos$¢ stawata si¢ tranzytem
dla niestworzonych wyobrazen i rojen, ktore po czasowym oswojeniu pozwalaty
kreowaé wyobrazony $§wiat porzadku, symetrii i obezwtadniajacego pigkna. Z pewnego
punktu widzenia Baudelaire postanowil sam wywota¢ przejscie pomigdzy
potencjalnoscig §wiata (nawet w pewnym sensie samemu jg tworzy¢), a bytem
doswiadczanym. W jego twodrczosci antycypowane jest pojecie wirtualnej
rzeczywistosci (VR), jaka mozna zaobserwowa¢ wspoétczesnie m.in. u medioznawcy,
Ryszarda W. Kluszczynskiego, ktory definiuje ja jako zupelne zdominowanie
cztowieka przez obraz i immersj¢, czyli catkowite pochtonigcie przez wirtualne §wiaty,
ktére zdaja si¢ by¢ dla podmiotu przestrzeniag wyodrgbniona, lecz w perspektywie
ontologicznej zupeknie realna. (Kluczynski, 2005, 19-21)

Literatura science-fiction namigtnie czerpie z dorobku nauk $cistych, chege jezykiem
literatury przepisa¢ nauke na nowo, a przede wszystkim wyprzedzi¢ jej dokonani samg

sita wyobrazni i intuicji. Jedng z najbardziej wizjonerskich prob eksploracji idei
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wirtualnosci  wykonat Stanistaw Lem. W swoim traktacie filozoficznym
zatytutowanym ,,Summa Technologiae” Lem tworzy tzw. ,,Fantomologi¢”, czyli nowa
sztuke ,,zludzen doskonatych”, sztuke ze sprzezeniem zwrotnym, ktéra oznacza:
,Lutworzenie potaczenia miedzy «sztuczng rzeczywistoscia», a jej odbiorca”. (Lem,
1984, 164) Tutaj zndéw wirtualno§¢ utozsamiana jest bezposrednio z obrazem —
podobnie jak mialo to miejsce u Baudelaire'a — tylko w wersji wysoce
zradykalizowanej, niemal obezwtadniajacej zmysty, przypominajac sytuacje-fikcje bez
mozliwosci dokonania rozroznien i,wyjécia” poza. Proces wttaczania wirtualnych
obrazow jest szyty u Lema grubymi ni¢mi, nie znajdziemy tutaj przesytania obrazow
bezposrednio do moézgu, czy rozwigzan farmakologicznych jak mialo to miejsce
w trylogii Matrix. Cato$¢ polega na wykorzystywaniu ,,specjalnych przystawek do
gatki ocznej”. Polski futurolog spisywal swoje pomysty w czasach, kiedy Marton
Helliga konstruowal Sensorame, czyli pierwsze urzadzenie realizujace podstawowe
postulaty wirtualnej rzeczywisto$ci. Sensorama byta kapsulg z ekrany umieszczonymi
w $rodku, ktore wyswietlaty obrazy stereoskopowe w wersji 3D. Po tym wydarzeniu
coraz cze¢sciej eksperymentowano z tego typu maszynami: wspominajac choéby helm
z 1985 roku, ktory reagowat na ruch glowy i wedlug niego wyswietlat wirtualne obrazy
przed oczami uzytkownika; mozna powiedzie¢, iz byta to bardzo prymitywna wersja
dzisiejszego Oculusa.

Wspotczesne badania nad nowymi mediami wydaja si¢ potwierdza¢ intuicje autora
,»Solaris”. Medioznawca, Roman Konik, pisze: ,,Wirtualno§¢ jako immanentna cecha
nowych mediow zwigzana jest $ciSle zardwno z idea interaktywnosci, jak
i hiperrealno$ci — cechy te niejako warunkujg powstanie wirtualnosci”. (Konik, 2009)
Niniejsza definicja nie odbiega od postulatow Lema z ,,Summy”, gdzie zaznacza, iz
,Fantomologia” powinna ztama¢ prymat jednokierunkowosci w relacji sztuka-
cztowiek, a jej wytwory powinny wykazywaé¢ wysoka ekwiwalencje estetyczna
w stosunku do $wiata realnego. Opisuje on m.in. ,,podréz” przy pomocy fantomatu,
w ktorej klient wybiera obrazowa wycieczke w Gory Skaliste. Podczas niej wirtualny
turysta oglada wspaniate widoki, po czym zdejmuje si¢ mu oprzyrzadowanie i po
wyj$ciu na zewnatrz wpada w rozpacz, bowiem §wiat dotkneta apokalipsa przybyszow
z Marsa. Wedlug Lema w tym momencie powinno nastagpi¢ wybudzenie i zdjecie

elektrod z oczu, poniewaz wszystko to jest czgécig tej samej wizji.
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Lem zauwaza rowniez szereg zagrozen — mozna je interpretowac jako podwaliny
pod koncepcje simulacrum Baudrillarda — zwigzanych z problemem odrdzniania $wiata
fantomatyki od rzeczywisto$ci, uzaleznieniem od fikcji oraz nieuchronnej zmianie stylu
zycia spoleczenstwa korzystajacego z dobrodziejstw wirtualnej rzeczywistosci. Lem
zmienia Baudelaire'owska metod¢ szamanskiego eskapizmu, w techniczny zabieg
symulowanej iluzji, ktory ma shuzy¢ nie tylko wrazeniom sensualnym, ale pomagaé
w eksperymentach ~ psychologow, astronautdow oraz czyni¢ §wiat  0sob
z niepelnosprawnoscia miejsce tatwiejszym do egzystencji. (Lem, 1984, 177)

Philip K. Dick, czyli drugi z wielkich postaci science-fiction, ktorego wrazliwos¢
i warsztat literacki pozwolily na zapisanie wazne karty w dziejach literatur Swiatowe;j.
Odcinajac si¢ od osoby Dicka jako przypadku klinicznego — permanentne paranoje,
problemy z narkotykami i ubdstwo — skupi¢ si¢ wylacznie na sposobie konstruowania
narracji w jego ksiazkach, gdyz zabieg wirtualizacji stanowi w nich niejako matryce,
wokot ktorej zawigzywana zostaje fabuta opowiadan. Polski badacz literatury Philipa
K. Dicka, Hadrian Aleksander Lankiewicz, (Lankiewicz, 2008, 33-36) poréwnuje Swiat
opowiadan Dicka do ,maszyny wszech§wiata”. PorOwnanie to wydaje mi si¢
niefortunne, gdyz w powiesciach Amerykanina reguly sterujace 6w ,,maszyna” bytyby
zupehie groteskowe, probabilistyczne wrecz anty-maszynowe. W kilku powiesciach
sytuacja rysuje si¢ bardzo podobnie: bohaterowie uczestnicza w momencie
traumatycznym i nieprzewidywalnym — wybuch akceleratora, zamach terrorystyczny —
po czym budza si¢ wrzuceni w nowg przestrzen istniejaca wirtualnie, gdyz jest ona
generowana przez komputery, pola magnetyczne. Wszelkie aspekty wolicjonalne
wewnatrz tego Swiata podejmowane sg przy pelnym udziale ich $wiadomosci.
W pewnym sensie literatura Dicka jest zapowiedzig filozofii realizmu spekulatywnego,
ktorej cechy omawialem powyzej. Wirtualno$¢é — w rozumieniu Dicka oraz Quentina
Meillasoux'a — jest przestrzenia nieustannej zmiany popychanej przez czas (wersja
Meillasoux'a), za§ u Dicka sila jest blizej niesprecyzowany, kapry$ny absolut.
Stanistaw Lem pisze o tym w nastepujacy sposob: ,ludzie [w powiesciach Dicka]
pozostaja normalni wewngtrznie wbrew swiatu, co ich osacza, poniewaz ten swiat jest
razony obledem: rozpada si¢, rozszczepia na kawaly niespdjne, niczym moézg
czlowieka z diagnoza schizofrenii, lecz oni, jego mieszkancy, lecac w otchtan na

ostatnim szczatku, zachowujg przytomno$¢. Dick unicestwia §wiaty swych bohateréw,
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a oni wychodzg z tego cato”. (Lem, 2003, 175) U Dicka cata struktura $§wiata realnego,
jego logiczna przyczynowos$C, zostaje zawieszona, W jej migjsce pojawia si¢
rzeczywisto$¢ wywrocona na druga stron¢ — radykalna wirtualnos¢, gdzie stery

przejmuje heraklitejskie dziecko grajace w kosci.

5. Film

Technicznie wirtualno$§¢ pojawila si¢ w kinie wraz z rewolucja cyfrows
i doprowadzita do istotnych zmian w sposobie interpretowania dziet filmowych. Do
trzech klasycznych realizmow kina, wykoncypowanych przez Andre Bazina, czyli:
realizmu ontologicznego, dramatycznego i psychologicznego, (Bazin, 1968, 35-36)
mozemy doda¢ czwarty — realizm wirtualny, czy tez realizm magiczny. Podobnie jak
w powiesciach Gabriela Marqueza, tak i w przypadku filméw spetniajacych wymogi
realizmu wirtualnego, odbiorca staje przed dzietlem patchworkowym, w ktérym fikcja
przeplata si¢ z prawda, symulacja komputerowa zlewa si¢ z organicznym tlem.
Typowym przyktadem jest film Stevena Spielberga ,,Park Jurajski”, gdzie realizuja si¢
dwa porzadki wirtualnosci. Pierwszy dotyczacy obcowania na jednym ekranie
prawdziwych aktorow oraz symulacji dinozauréw. Drugi odnosi si¢ do statusu
dinozauréw w kulturze masowej, bedacych tworem na pograniczu paleontologii
i science-fiction. Taki splot moze w pewien sposob tlumaczy¢ niebywata popularnosé
serii z pragadzimi istotami.

Realizm wirtualny niewatpliwie sprzezony jest z postepem technologicznym.
Rozwdj techniki intensyfikuje fikcje przedstawiang na ekranie, przy jednoczesnym
maskowaniu catego zabiegu za pomoca perfekcyjnego scalenia efektow specjalnych
z zywa tkankg filmu. Kino traci w ten sposdb swoje oparcie w kamerze, jej despotyczne
ambicje rejestrowania rzeczywistoSci musiaty zosta¢ poskromione na rzecz prac
postprodukcyjnych. Andrzej Gwo6zdz przy opisie tego zjawiska stosuje pojecie kina
,,poszerzonego”. (Gwdzdz, 1997, 163) W ocenie polskiego filmoznawcy wirtualizacja
wprowadzita do kina symulacj¢, czyli udawanie, sztuczne igranie z rzeczywistosci:
»przerwana zostaje w ten sposob ciagltos¢ funkcjonowania podstawowej przestanki

iluzji kinematograficznej, ktora to, co widzialne, utozsamia z tym, co realne”. (Ibidem,
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165) W tym samym momencie, jak twierdzit Gwo6zdz cytujac w swojej pracy Wima
Wandersa, obraz przestal by¢ nos$nikiem prawdy. Ale warto zastanowiC sig¢, czy
w istocie kiedykolwiek nim byl? Ten tradycyjny, nieco romantyczny sposdb myslenia
o kinematografii jest w pelni zrozumialy, ale jak interpretowaé zabiegi stosowane
w filmach surrealistéw pokroju Luisa Bufiuela, zabiegi, ktore czesto symulowaty
prawdziwe wydarzenia, igraty z prawda, tworzyly nowg prawde kina. Czym rézni sig,
w starciu z ,prawda ekranu”, wizja marzenia sennego w ,,Urzeczonej” Alfreda
Hitchocka, ktora notabene w wspaniaty sposob zaprojektowat 1 zaanimowat Salvador
Dalii, od naszpikowanej efektami specjalnymi architektury snow w filmie ,,Incepcja”?
Oba zastosowane zabiegi przyczyniaja si¢ do kreacji przestrzeni symbolicznej filmu,
dodatkowo w aspekcie epistemologicznym zostaja podobnie percypowane. Roznica
jednak polega na statusie obrazéw cyfrowych, bowiem s3 one niematerialne i nie
odsylaja juz do rzeczywistosci zarejestrowanej na tasmie przez kamere lecz — jako
obrazy symulujace — do samych siebie, stajac si¢ bytami autoreferencyjnymi. Nic nie
zmienito si¢ na przestrzeni lat w kwestii tworzenia fikcji ekranu, zmienita si¢ jedynie
metoda, ktora pozwolita zrowna¢ fikcje z poziomem realnego. Mozna ten fenomen
thumaczy¢ tym, iz taSma filmowa poddaje si¢ tylko do pewnego stopnia zabiegom
manipulacji, za$ digitalizacja zapisu obrazu — wedtug wielu badaczy — zniosta wszelkie

granice podczas formowania Swiata obrazow.

6. Wnioski

Przygladajac si¢ ewolucyjne drodze, jaka przebyta koncepcja wirtualno$ci, mozna
doj$¢ do wniosku, ze posuwa si¢ ona w stron¢ przyznawania jej coraz wiekszej
autonomii na réznych polach. Powodow jest kilka, ale najistotniejszy odnosi si¢ do
rozwoju technik cyfrowych, ktore pozwolity cztowiekowi zmieni¢ punkt odniesienia,
zerwaé z porzadkiem czasu i miejsca oraz zanurzy¢ si¢ w przestrzeni obrazow
pozbawionych materialnych/realnych odniesien. Skoro zmiany sa tak ogromne, to
i zapotrzebowanie na ich wyjasnienie rosnie, stad coraz S$mielsze proby

implementowania do filozofii poj¢¢ z dziedziny techniki i nauk $cistych.
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Wirtualno$¢ zawsze rezydowata obok pojecia potencji. Wspolczesnie intuicja
potencjalno$ci rowniez przy$wieca badaczom, lecz w wersji rozszerzonej, w pewnym
sensie uniwersalnej — chcacej obja¢ ogédt przemian bytu. Filozofia Quentina
Meillasoux'a doskonale wpasowuje¢ si¢ w to myslenie. Za§ w pracach nowomedialnych
nieustannie pojawiaja si¢ proby ustalenia ontologicznego statusu obrazéw cyfrowych.
Wszystko wskazuje na to, ze potrzeba odwotan do idei wirtualno$ci ro$nie rownolegle
z postgpem technicznym i spotecznym. Dzigki odwotaniom do idei wirtualno$ci
potrafimy konceptualizowac $wiat w jego nieustannej przemianie, przy jednoczesnym
wychyleniu w przysztos¢ i tworzeniu odwotan do przesztosci. Trudno jednoznacznie
opisaé, czym jest wirtualnosc¢ i jej wirtualna rzeczywisto$é, bowiem jest nieuchwytna
jak sam moment, w ktérym si¢ ujawnia, ponadto w ontologicznym sensie, istnieje juz
zawsze ten jeden moment przed rzeczywistoscig, albo inaczej: jest ona realng

potencjalno$cia samej siebie
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