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Uwagi na temat ontologii wirtualnej rzeczywistosci*

1. CZYM JEST WIRTUALNA RZECZYWISTOSC?

Termin ,,rzeczywisto$¢ wirtualna” (RW) jest powszechnie znany i rozumiany.
Moéwi sig o rzeczywistosci wirtualnej gier komputerowych, o wirtualnych spotka-
niach w sieci itp. Jest to termin uzywany do okreslenia szeregu zjawisk i aktywno§$ci
cztowieka zwigzanych z komputerami. Obejmuje on coraz szersze obszary nie tylko
informatyki, ale rowniez psychologii, socjologii i filozofii.

Czy istnieje zatem rzeczywisto$¢ wirtualna i czy jest to rzeczywiscie nowe zja-
wisko, ktore pojawito si¢ wraz z rozwojem technologii komputerowych?

Poczatkéw wirtualnej rzeczywistosci mozna szuka¢ w technologiach wytwarza-
nych na potrzeby wojska i przemystu rozrywkowego. Najwczesniejsze systemy RW
to symulatory lotow uzywane przez armi¢ amerykanska i NASA do szkolenia pilo-
tow. Inne zrédlo RW to przemyst rozrywkowy szukajacy coraz bardziej realistycz-
nych obrazéw i dzwigkéw do produkowanych wspodlczesnie filméw. Rowniez roz-
woj samych komputeré6w miat istotny wpltyw na upowszechnienie si¢ RW. Interfejsy
graficzne komputeré6w z czasem catkowicie wyparty tekstowe oraz umozliwily bar-
dzo tatwa interakcj¢ uzytkownika z komputerem. Polaczenie wszystkich tych zja-
wisk 1 potrzeb doprowadzito do powstania technologii nazywanej dzisiaj ,,rzeczywis-
toscia wirtualng” (por. Chesher 1994). Jest ona definiowana nastgpujaco:

Rzeczywistos¢ wirtualna (ang. virtual reality) — obraz sztucznej rzeczywistosci stworzony przy
wykorzystaniu technologii informatycznej. Polega na multimedialnym kreowaniu komputero-
wej wizji przedmiotéw, przestrzeni i zdarzen. Moze on reprezentowaé zaré6wno elementy

* Praca powstata w ramach programu badawczego Narodowego Centrum Nauki numer N N101
136940.



140 Izabela Bondecka-Krzykowska

$wiata realnego (symulacje komputerowe), jak i zupetnie fikcyjnego (gry komputerowe scien-
ce-fiction)."

Czy jednak RW to tylko technologia? Zupelnie inny aspekt tego zjawiska pod-
kresla si¢ w definicji pochodzacej z Encyklopedii PWN. W przeciwienstwie do po-
przedniej definicja ta ktadzie nacisk na wrazenia zwiazane w przebywaniem w RW
(rozumianej w mysl definicji poprzedniej):

wirtualna rzeczywistosé, ang. virtual reality, VR, inform. doznania wzrokowe, stuchowe i doty-

kowe generowane za pomoca skomputeryzowanego sprzgtu audiowizualnego i specjalnego

oprogramowania; wykorzystywana zwlaszcza w celach rozrywkowych, takze w badaniach na-
ukowych.?

W literaturze znalez¢é mozna wiele réznych definicji RW. Mozna je zasadniczo
podzieli¢ na dwie grupy, wynikajace z réznego podejscia do omawianego zjawiska.
Definicje pierwszego rodzaju, podobnie jak cytowana wczeséniej definicja z Wikipedii,
koncentruja si¢ na technicznej stronie zjawiska; definicje drugiego rodzaju, ktérych
przyktadem jest definicja z encyklopedii PWN, wskazuja na aspekty psychologiczne.

Zadne z przytoczonych podej$¢ do definiowania zjawiska nazywanego RW nie
jest idealne. W definicjach technicznych kladzie si¢ nadmierny nacisk na opis okre-
$lonego zestawu urzadzen i oprogramowania, dobierajac je przy tym arbitralnie. Takie
definicje moga okaza¢ si¢ nieaktualne wraz z rozwojem techniki komputerowej i po-
wstawaniem nowych urzadzen. Pomijaja one réwniez catkowicie uczestnika zjawiska,
ktéry ma do czynienia nie tylko z aparatura, ale przede wszystkim z wirtualnym
$wiatem. Zdaniem wielu badaczy, RW jest w ogromnym stopniu zjawiskiem psy-
chicznym, moze bowiem dostarcza¢ ztludzenia przebywania w innym $wiecie. Jednak
definicje podawane przez zwolennikéw podejscia psychologicznego rdwniez nie sa
wolne od wad, poniewaz kazda definicja oparta wylacznie na do§wiadczeniach psy-
chicznych moze by¢ poszerzona tak, by obejmowata wszelkiego rodzaju odmienne
stany $wiadomosci, w szczegdlnosci te wywotywane nie tylko przez technologie
komputerowa, ale réwniez przez $rodki halucynogenne, sztuke czy praktyki medyta-
cyjne (por. Konik 2009).

Jak wida¢, wbrew powszechnosci termin RW nie doczekat si¢ jeszcze jednej
ogolnie uznawanej definicji. Co wigcej, do okreslenia zjawiska, o ktorym moéwimy,
uzywa sig¢ co najmniej czterech ré6znych termindw:

— ,,wirtualna rzeczywisto$¢” (termin wprowadzony w latach 60. XX w przez Ja-
rona Laniera®),

! Wikipedia, (on-line), http:/pl.wikipedia.org/wiki/Rzeczywisto%C5%9B%C4%87 wirtualna.

? Encyklopedia PWN (on-line), http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3996681 /wirtualna-rzeczywis-
tosc.html.

? Jaron Zepel Lanier (ur. 3 maja 1960 w Nowym Jorku) — amerykanski informatyk, kompo-
zytor i futurysta. W 1984 zatozyt firme¢ VPL Research, ktéra wyprodukowata prototypowy sprzet,
majacy by¢ elementem wirtualnej rzeczywistosci — rgkawice stuzace do manipulacji obiektami
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— ,,sztuczna rzeczywisto$¢” (termin zaproponowany przez Myrona Kruegera®),

— ,,wirtualne srodowiska” — uzywany przez specjalistow z NASA i MIT,

— ,,wirtualne $wiaty” — uzywany na uniwersytetach Poéinocnej Karoliny i Wa-
szyngtonu.

Istnieje rowniez termin ,,cyberprzestrzen” wprowadzony przez Wiliama Gibsona
w cyberpunkowej powiesci Neuromancer. Termin ten odnosi si¢ do ,,przestrzeni in-
formacyjne;j”, ,,zespolenia informacji cyfrowej i ludzkiej percepciji”.’ Ze wszystkich
tych terminow najpopularniejszy jest termin ,,wirtualna rzeczywisto$¢”, przede wszyst-
kim dlatego, Ze jest szeroko uzywany przez producentdw sprzgtu i oprogramowania.
Dlatego tez w dalszej czg$ci wlasnie nim bedziemy si¢ postugiwac.

Czym zatem jest zjawisko okreslane jako RW? Probujac uniknaé sprzecznosci
migdzy tym, co psychiczne, a tym, co techniczne, niektorzy badacze nie definiujg
rzeczywistos$ci wirtualnej i poprzestaja na wyliczaniu cech charakterystycznych tego
zjawiska. Listg siedmiu takich cech podaje Michael Heim. Uprawomocnieniem jego
listy jest praktyka, zawiera ona bowiem to, co najczeséciej potocznie kojarzone jest
z pojeciem RW. Przejdzmy zatem do opisu cech zjawiska nazywanego RW.

2. CECHY WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI

Michael Heim w ksiazce z roku 1998 The Metaphysics of Virtual Reality cha-
rakteryzuje RW nastgpujaco:

RW jest zanurzajacym, interaktywnym systemem opartym na obliczalnej informacji. Te cechy

definiujace sprowadzaja si¢ do ‘trzech I’ RW: immersion, interactivity oraz information inten-
L6

sity.

Co kryje si¢ pod wspomnianymi ,,I”? Sa one jednymi z siedmiu koncepcji wy-
mienionymi przez Heima, ktore byly (w roku 1993) sitg napgdowa badan nad RW.
Zwolennicy tych koncepcji, jak pisze Heim ,,buduja obozy, ktore z zapatem nie zga-
dzaja sig co do istoty tego, co stanowi rzeczywisto§¢ wirtualna.””’

Warto omoéwic te koncepcje nie tylko ze wzgledow historycznych, ale przede
wszystkim dlatego, ze wspotczesnie nie powstata zadna powszechnie uznawana lista
cech zjawiska nazywanego RW, a badacze najczesciej odwotuja si¢ do koncepcji
podanych przez Heima jako do istoty zjawiska.

widocznymi na ekranie komputera.

* Myron Krueger (ur. 1942 w Gary, Indiana USA) — artysta, informatyk, autor serii arty-
stycznych, komputerowych instalacji, ktore staty si¢ zaczatkiem systemow rzeczywistosci wirtual-
nej (np. CAVE). Instalacje te nazywat srodowiskami responsywnymi.

’ (Heim 1993), 5.150.

® (Heim 1998), s. 6-7.

7 (Heim 1993), s. 110.
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Pierwsza z nich to symulacja (ang. simulation). Jako RW mozna opisaé wszyst-
kie technologie umozliwiajace interakcje z dowolna forma symulacji komputerowe;.
Za taka symulacj¢ mozna uzna¢ nie tylko gry komputerowe (np. symulacje sztuk
walki), ale rowniez ikony reprezentujace dokumenty, z ktorymi uzytkownicy od-
dzialuja na rézne sposoby. Gdyby jednak fakt symulowania (reprezentowania) rze-
czywistosci wystarczyl do nazwania danego zjawiska czy przedmiotu wirtualng rze-
czywisto$cia, to rowniez zdjgcia 1 niektore obrazy mogltyby by¢ traktowane jako
przyktady RW. Wtedy zjawisko, o ktorym mowa, nie byloby niczym nowym (por.
Banse 2009). Jednak komputerowe reprezentacje rzeczywistosci sa inne niz np. zdj¢-
cia, dlatego ze ludzie moga wchodzi¢ z nimi w interakcje w sposdb przypominajacy
ich interakcje z prawdziwymi przedmiotami. Ludzie moga powodowac¢, ze kompute-
rowe symulacje ,,robia” pewne rzeczy. Jest to cecha, ktdrej nie maja inne formy re-
prezentacji rzeczywisto$ci. Ta wlasnos¢ RW jest realizowana przez istniejace tech-
nologie komputerowe i staje si¢ coraz bardziej powszechna. W ten sposoéb pojawia
sie druga z cech — interaktywnosé (ang. interaction).®

Trzecia cecha wirtualnej rzeczywistosci wymieniong przez Heima jest sztucznosé
(ang. arificiality). Czy jednak sztucznos$c¢ jest cecha definiujaca RW? Autor zauwaza,
ze caly nasz §wiat jest sztucznym wytworem czlowieka; Ziemia jest wytworem sit
natury i dziatalno$ci ludzkiej. Jesli zatem poszerzymy termin RW tak, by obejmowat
wszystko, co sztuczne, to nic nie bedzie oznaczal, poniewaz ,kiedy stowo oznacza
wszystko, to nic nie oznacza”.’

Jak juz wspomniano, wiele 0sob opisujac lub definiujac RW, koncentruje si¢ na
sprzecie i oprogramowaniu, czyli technologiach skierowanych na petniejsze zanu-
rzenie zmyslowe (imersj¢). To wilasnie imersja (ang. immersion) jest ich zdaniem
cecha charakterystyczng wyrozniajaca RW sposrod innych interaktywnych systemow
symulacyjnych. Wywotaniu wrazenia zanurzenia zmystowego w wirtualnym $wiecie
stuza specjalne helmy z wmontowanymi wy$wietlaczami lub okulary (ang. HMD'?),
rekawice cyfrowe (ang. data gloves) i inny sprzet thumaczacy ruchy ciata, oczu i rak
na dane wprowadzane do komputera. Ten sprzet umozliwia uzytkownikowi interak-
cje z wirtualng rzeczywisto$cia na wiele sposobow, podobnie jak z otaczajaca go
rzeczywistoscia, przez ogladanie, méwienie, stuchanie, dotykanie, przemieszczanie
si¢ itd. Randal Walser, jeden z tworcow systemoéw RW, wskazujac na imersje jako
ceche definiujaca RW, powiedziat: ,,Druk i radio mdéwia; scena i ekran pokazuja,

podczas gdy rzeczywisto$é wirtualna zanurza”."'

¥ Oczywiscie interakcja nie jest cecha specyficzna technologii komputerowej. Mamy z nig
réowniez do czynienia podczas wideokonferencji, w procesie nauczania na odlegtos¢ (w tym w mod-
nym obecnie e-learningu), w programach radiowych i telewizyjnych, ktore wykorzystuja na przy-
ktad taczno$¢ telefoniczng lub audiowizualng z widzami lub zaproszonymi go$¢mi.

® ,When a word means everything, it means nothing” (Heim 1993, s. 112).

' HMD zostaly spopularyzowane przez Jarona Laniera i jego firme VPL Research.

' Cytat za (Rheingold 1991), s. 192.
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Inna cecha, ktora mozna przypisa¢ RW, jest teleobecnos¢ (ang. telepresence).
E-mail, wideokonferencje, edukacja na odlegtos$¢, a nawet telefony to rézne rodzaje
tej obecno$ci. Wszystkie zwiazane z nimi technologie umozliwiaja uzytkownikom
porozumiewanie si¢ nawet na bardzo duze odlegtosci. Istnieja technologie, ktore
umozliwiaja nie tylko rozmoweg czy tez wzajemne widzenie si¢ rozmoéwcow, ale
rowniez inne formy interakcji. Na przyklad w badaniach kosmosu wykorzystuje si¢
zdalnie sterowane roboty czy statki bezzalogowe do badania odlegltych miejsc
w uktadzie stonecznym. Rowniez wojsko uzywa sprzetu, ktory umozliwia ludziom
nie tylko widzenie i styszenie ,,na odlegtos¢”, ale rowniez zdalne ingerowanie w $ro-
dowisko przez uzywanie narzedzi i instrumentow. Przyklady tak rozumianej tele-
obecnosci sa wspolczesnie coraz czgstsze.

Ciekawe podejscie do tworzenia systemow RW, konkurencyjne wobec systemow
wykorzystujacych HMD, zaproponowat wspomniany juz Myron Krueger (por. przy-
pis 4). Rozpoczat on tworzenie interaktywnych $rodowisk (ktére nazywat §rodowi-
skami responsywnymi), w ktorych uzytkownik swobodnie si¢ porusza i z ktérymi
wchodzi w interakcje. Jednym z najbardziej znanych jest stworzone w 1985 r. Vide-
oplace. W projekcie tym Krueger, uzywajac technik telewizyjnych, umieszczat
uczestnikow w dwoch réznych pomieszczeniach, ktoére mogly by¢ fizycznie od sie-
bie bardzo odlegte. Obrazy z tych roznych lokalizacji naktadane byty na siebie, dzig-
ki czemu uczestnicy mieli wrazenie, ze znajduja si¢ tuz obok siebie, moga si¢ doty-
ka¢ 1 manipulowa¢ swoja reprezentacja na ekranie. T¢ cechg RW Heim nazwat caf-
kowitym zanurzeniem (ang. full body immersion).

Wazna, zdaniem Heima, rol¢ w charakterystyce RW odgrywa komunikacja sie-
ciowa (ang. networked communications). Mozliwo$¢ potaczenia komputerow w sie¢
powoduje, ze wielu ludzi moze jednoczes$nie doswiadczac tej samej RW. Mozliwo$é
dzielenia RW z innymi uzytkownikami jest cecha, ktora odréznia RW od fantazji.
Heim zauwaza, ze jednym ze sprawdziandow rzeczywistosci jest jej intersubiektyw-
no$¢. Fantazje, marzenia i sny sg doswiadczeniami prywatnymi. Mozliwos¢ do-
$wiadczania tej samej RW otwiera nowe mozliwosci ludzkiej aktywnosci. Komuni-
kacja, sztuka, polityka, a nawet seks i przemoc sa tymi dziataniami czlowieka, ktore
znalazty juz nowe miejsce w RW (por. Mooradian 2006).

Omowione wyzej cechy symulacji generowanych komputerowo, ktore sa inte-
raktywne, moga by¢ dzielone przez wielu uzytkownikow, daja wrazenie catkowitego
zmystowego ,,zanurzenia si¢” w nia i umozliwiaja uzytkownikom komunikacje,
dziatanie 1 wspotdziatanie na odleglo$¢ sa najczgéciej przytaczanymi cechami RW.
Mimo tego, ze nie wszystkie one znajduja realizacje we wszystkich podejsciach do
omawianego zjawiska, to jednak wydaje si¢, ze razem dobrze charakteryzuja to, co
potocznie rozumie si¢ przez RW.

Oczywiscie zbior tych cech mozna rozszerza¢ lub tez ograniczaé. Sitarski
w ksiazce Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wir-
tualnej twierdzi, ze przyktadem RW sa nie tylko interaktywne gry wideo czy systemy
symulacyjne, ale rowniez tzw. MUD-y. Gry nazywane MUD-ami (Multi-User Dun-
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geons) nazywane po polsku Wieloosobowymi Lochami to systemy, w ktorych ko-
munikacja z komputerem odbywa si¢ za pomoca interfejsu tekstowego. Celem roz-
grywki w MUD-ach jest pokonanie przeciwnika lub zdobycie najwigkszej liczby
monet czy punktéw. Gra polega na tym, ze uzytkownik przemierza §wiat gry, wyko-
nujac szereg zadan i rozwiazujac zagadki. Poniewaz w MUD-ach moze uczestniczy¢
wielu graczy jednoczesnie, pozwala to na przyktad na wspotdziatanie w osiagnigciu
celu. Gry te nie maja nic wspolnego z hetmami, rgkawicami czy nawet wyrafinowa-
ng grafika. Jednak ich entuzjasci i badacze nazywaja je RW. Wirtualny $wiat tworzy
si¢ nie na ekranie czy w przestrzeni, ale w wyobrazni kazdego z graczy. Sitarski
twierdzi, ze nadrzednym celem MUD-6w jest wywotanie u uzytkownika poczucia
przebywania w innym §wiecie. Zatem differentia specifica RW to, jego zdaniem, za-
nurzenie (imersja), teleobecnos$¢ oraz interaktywno$¢ (,,wlasnos$¢ systemow zlozo-
nych z maszyn i postugujacych si¢ nimi ludzi, ktéra zapewnia tym systemom sprzg-
zenie zwrotne”'?).

Istnieja rowniez inne interpretacje RW, podajace inne zestawy definiujacych ja
cech. Ze wszystkimi tymi cechami musza zmierzy¢ si¢ filozofowie analizujacy proble-
my ontologiczne, epistemologiczne i etyczne zwiazane z rzeczywistoscia wirtualna.

3. ZAGADNIENIA ONTOLOGICZNE
ZWIAZANE Z RZECZYWISTOSCIA WIRTUALNA

Rzeczywisto$¢ wirtualna jest zjawiskiem stosunkowo nowym, ale doczekata sig
juz analizy filozoficznej. Skoncentrujemy si¢ tutaj na zagadnieniach ontologicznych
z nig zwiazanych. W literaturze znalez¢é mozna réwniez wiele analiz dotyczacych
metodologii oraz problemoéw etycznych zwiazanych z wirtualng rzeczywistoscia.

Termin ontologia (metafizyka) jest terminem bardzo szerokim (podobnie jak
termin ,,wirtualna rzeczywisto$¢”). Mozna zadawaé wiele pytan o rzeczywisto$é
wirtualng z punktu widzenia metafizyki. Czg$¢ z nich dotyczy natury zjawiska, jakim
jest RW (jakim rodzajem rzeczywistosSci jest rzeczywisto$¢ wirtualna?, czy rzeczy-
wistos¢ wirtualna to zmiana, rozszerzenie czy dodatek do rzeczywistosci realnej?,
czy rzeczywisto$¢ wirtualna jest realna?), inne zwiazkéw migdzy ,,wirtualnoscia”
i,,realnoécia” (na przyktad, czy RW jest bardziej wirtualna niz realna i jako taka nie
jest nowym problemem dla ontologii?), jeszcze inne dotycza wptywu, jaki ma (moze
mieé) pojawienie si¢ RW na klasyczne poglady ontologiczne (czy pojawienie si¢
rzeczywisto$ci wirtualnej wymusza zmiany w istniejacych pogladach metafizycz-
nych lub tez czy rzuca nowe $wiatto na inne problemy metafizyki?).

W dalszej czesci skoncentrujemy si¢ na dwoch kwestiach: statusie rzeczywisto$ci
(obiektow) wirtualnych oraz na sposobach rozréznienia tego, co pozorne, od tego, co
rzeczywiste.

12 (Sitarski 2002), s. 36.



Uwagi na temat ontologii wirtualnej rzeczywistosci 145
4. STATUS ONTOLOGICZNY OBIEKTOW WIRTUALNYCH

Jednym z podstawowych zagadnien ontologicznych jest problem istnienia
obicktow. W jaki sposob istnieja obiekty rzeczywistosci wirtualnej? Czy ich sposob
istnienia jest inny niz sposob istnienia obiektow otaczajacej nas rzeczywistosci, czy
tez w jakims$ sensie podobny do niego? To tylko cze$¢ pytan, na ktére probuja od-
powiedzie¢ badacze RW. Przyjrzyjmy sig¢ zatem blizej niektorym koncepcjom doty-
czacym statusu ontologicznego obiektow wirtualnych.'

4.1. Obiekty wirtualne sg przyblizeniami (symulacjami) obiektow rzeczywistych

Traktowanie obiektow wirtualnych jako przyblizen czy tez symulacji obiektow
rzeczywistych jest bardzo czgste w literaturze, szczegélnie wsrod informatykow.
Przez symulacje rozumie si¢ wtedy nasladowanie, imitowanie lub odwzorowanie ja-
kiego$ oryginatu. Takie podejscie jest w pewnym stopniu zwiazane bezposrednio
z jezykiem, jakim si¢ postugujemy. Znaczenie stowa wirtualny w kontekscie RW po-
chodzi od znaczenia angielskiego stowa virfual. Termin ten w jezyku angielskim
oznacza migdzy innymi ,taki, ktory istnieje faktycznie, peini okreslong funkcje
w sposob niejawny”.'* Od znaczenia angielskiego stowa ,,wirtualny” pochodzi jego
znaczenie w informatyce. Urzadzenie wirtualne pelni wszystkie funkcje oryginatu,
cho¢ rézni si¢ od niego, np. pamig¢¢ wirtualna, dysk wirtualny. Drugie angielskie
znaczenie terminu wirtualny to ,,symulowany, pelniacy funkcje czegos, co w rze-
czywistosci nie istnieje.”"” Stad juz tylko krok do rzeczywisto$ci wirtualne;.

Pochodzacy z jgzyka angielskiego przymiotnik ,,wirtualny” w wyrazeniu ,,obiekt
wirtualny” sugeruje zatem, ze wirtualne x jest w pewnym sensie przyblizeniem
(symulacja) lub jest prawie rzeczywistym y. Takie jednak podejécie do obiektow
wirtualnych zwiazane jest z wiecloma trudnos$ciami.

Po pierwsze, okreslenie jakiego$ obiektu jako rzeczywistego (prawdziwego) nie
zawsze jest jednoznaczne. Co$ co jest nierzeczywiste (nieprawdziwe) w jednym opi-
sie, moze by¢ prawdziwe w innym. Na przyktad gumowa kaczka zabawka jest praw-
dziwa zabawka, ale nie jest prawdziwa kaczka (jest kaczka nierzeczywista).

' Prezentowany tu przeglad nie wyczerpuje wszystkich pogladéw zwiazanych ze statusem on-
tologicznym obiektow wirtualnych. Przedstawiamy te z nich, ktére pojawiaja si¢ w literaturze naj-
czegsceiej.

' Termin ,,wirtualny” uzywany jest w jezyku angielskim w znaczeniu innym niz w jezyku pol-
skim. Polskie znaczenie tego stowa to: ,,potencjalny — taki, jaki moze zaistnie¢, zaktadany, wy-
obrazany sobie przez kogo$: Wirtualny odbiorca dzieta sztuki” (Sfownik wyrazow obcych). Z kolei
nowy Stownik jezyka polskiego jako znaczenie pierwsze podaje: ,,tworzony sztucznie za pomoca
techniki komputerowe;j”.

' Przymiotnik virtual thumaczony jest na jezyk polski jako: rzeczywisty, faktyczny, prawdziwy,
wirtualny, pozorny, urojony (Multimedialny stownik angielsko-polski EXETER).
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Po drugie, jesli przez symulacjg¢ rozumie si¢ nasladowanie, imitowanie lub od-
wzorowanie jakiego$ oryginalu, to co w przypadku, gdy takiego oryginatu nie ma,
tzn. wirtualne obiekty lub zdarzenia nie maja swoich odpowiednikéw rzeczywi-
stych? Jak zauwazaja Crandall i Levich'®, w doswiadczeniach wirtualnych czasami
mamy do czynienia z rzeczywistymi obiektami lub sytuacjami, a czasami nie. Do-
$wiadczenia w symulatorze lotow sa przyktadami doswiadczen pierwszego rodzaju.
Natomiast do§wiadczenia z postaciami fikcyjnymi, np. glaskanie potwora w wirtual-
nej rzeczywistoSci nie ma nic wspolnego z do$wiadczaniem rzeczywistosci
(realnosci). Sugestia, Zze obiekty i doswiadczenia wirtualne sa przyblizeniami obiek-
tow 1 doswiadczen rzeczywistych, nie ma zastosowania do tych przypadkow, w kto-
rych nie istnieje odpowiadajace im doswiadczenie lub obiekt rzeczywisty (tak jak ma
to miejsce w przypadku potwora). Crandal i Levich uzywaja pojecia grounded virtu-
al reality (podstawowej rzeczywistosci) dla oznaczenia tego fragmentu rzeczywisto-
$ci wirtualnej, ktory jest symulacja rzeczy i sytuacji, jakich moze realnie do$wiad-
czaé cztowiek."”

Po trzecie, Crandall i Levich zwracaja rowniez uwagg na fakt, Ze to, co probuje
si¢ symulowaé w wirtualnej rzeczywistosci, to nie tylko same obiekty, ale rowniez
pewne warunki zachodzace migdzy postrzeganym obiektem a podmiotem poznaja-
cym, w ktorych podmiot bedzie go do§wiadczat w sposdb podobny do tego, w jakim
doswiadcza on rzeczywistosci.

Zatem podejscie do obiektow wirtualnych jako do symulacji obiektow rzeczywi-
stych, cho¢ czgste w literaturze, zwiazane jest z problemami i wymaga doprecyzo-
wania. Jezeli obiekty wirtualne sa symulacjami obiektow rzeczywistych, to w jaki
sposob i gdzie istnieja owe symulacje? Czy sa one tak samo rzeczywiste jak obiekty
otaczajacego nas $wiata? Na to pytanie probuje odpowiedzie¢ Philip Brey, formutu-
jac ontologig obiektow wirtualnych oparta na ontologii spotecznej Johna Searle’a.

4.2. Niektore obiekty wirtualne sg tak samo rzeczywiste
jak ich odpowiedniki w rzeczywistym $wiecie

Philip Brey (por. Brey, 2003) twierdzi, ze tylko niektdre byty wirtualne moga by¢
tak samo rzeczywiste, jak ich odpowiedniki w rzeczywistym §wiecie. Odwoluje si¢
przy tym do pogladow Searla, ktory dzieli rzeczywistos¢ na dwie czesci (por. sche-
mat ponizej). Pierwsza to rzeczywisto$¢ niezalezna od ludzkiej interpretacji. Obiekty
tej rzeczywisto$ci istnieja niezaleznie od cztowieka, a zatem obiektywne (np. Gie-
wont, Wista itp.). Druga to rzeczywisto$¢ spoteczna, ktorej obiekty sa przynajmniej
w czeSci ustanowione przez konstrukcje i interpretacje spoteczne (np. Srubokret,
banknot, §lub).

' Por. (Crandall, Levich 1998).
'7 Dobrym przykladem takiej rzeczywistosci wirtualnej jest wspomniany juz symulator lotow,
bo symuluje on samoloty, ktérych mozna doswiadczaé¢ w rzeczywistym $wiecie.
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Wisrdod obiektéw ustanowionych spotecznie istnieje dalsze rozrdéznienie na te,
ktore maja nicodlaczne, obiektywne wlasnosci, powodujace, ze petnia one wlasnie
takie, a nie inne spotecznie narzucone funkcje (np. srubokret i inne narzgdzia), oraz
takie, ktore nie maja takich wilasnosci i ktorych funkcja spoteczna jest po prostu
przydzielona (pieniadze). Pierwsze (narzedzia) musza posiada¢ odpowiednie wta-
snosci fizyczne, by wypetia¢ skojarzone z nimi funkcje. Z kolei na przyktad bank-
noty czy monety nie maja zadnych fizycznych cech potrzebnych do uznania ich za
pieniadze. Przedmiot (banknot lub monetg) traktuje si¢ jak pieniadze ze wzglgdu na
natozone na nie funkcje (takie jak reprezentowanie wartosci rynkowej) skojarzone
z nimi w obrgbie danej instytucji, w tym przypadku w obrgbie rynku. Takie obiekty
Searle nazywa ,,faktami instytucjonalnymi” (ang. institutional facts).

‘ rzeczywistoscé ‘

niezalezna od ludzkiej ‘ rzeczywistosé ‘
interpretacji (np. Giewont) spoleczna

‘ zwykla ‘ ‘ instytucjonalna ‘
(np. $rubokret) (np. banknot, §lub)

Brey powotuje si¢ na ontologi¢ spoteczng Searla, by wyttumaczy¢, dlaczego nie-
ktoére obiekty moga by¢ przeniesione do wirtualnej rzeczywistosci, a inne nie.

Pieniadze i transakcje pieni¢zne moga by¢ ,,w catosci” przeniesione do RW. Pie-
nigdze wirtualne sa tak samo realne, jak pieniadze papierowe, a transakcje wirtualne
sa tak samo realne, jak ,,papierowe”. Jest tak dlatego, ze pieniadze wirtualne maja ten
sam status, funkcj¢ im narzucona, jak pieniadze papierowe, a funkcja ta nie jest wy-
muszona przez wlasnosci fizyczne. Takie instytucjonalne fakty i obiekty rzeczywi-
stosci wirtualnej sa tak samo realne, jak ich fizyczne odpowiedniki.

Z kolei fakty i obiekty, ktore nie sa w pelni okreslone przez spotecznie narzucona
im funkcj¢ statusu, nie moga byé w pelni ,zreplikowane” (odtworzone) przez
obiekty wirtualne, poniewaz fizyczne wilasnosci sg kluczowe dla ich tozsamosci,
a wlasnosci takich nie mozna w pelni odtworzy¢ w §rodowisku wirtualnym. Obiekty
wirtualne moga je jedynie symulowaé. Wirtualna skata nigdy nie bedzie tak rzeczy-
wista, jak skata fizyczna, poniewaz cechy charakterystyczne skaty (ktore ja z pew-
nym sensie definiuja) to cechy fizyczne, obiektywne wilasno$ci, a nie wtasnosci lub
cechy spoteczne. Takie wirtualne obiekty bgda zawsze symulacjami, a nie odpo-
wiednikami. Brey pisze:
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Bedg nazywal obiektami wirtualnymi takie, ktore nie tylko symuluja obiekty rzeczywistego
Swiata, ale sg w kazdy sposob rownowaznymi im ontologicznymi reprodukcjami obiektow rze-
czywistego $wiata. Zatem wirtualne wersje obiektow rzeczywistych sa albo czystymi symula-
cjami, ktore sa tylko podobne do obiektow $wiata rzeczywistego przez swoje cechy (wlasnosci)
percepcyjne i interaktywne, albo ontologicznymi reprodukcjami, ktére majq swoje znaczenie
dla $wiata rzeczywistego wykraczajace poza dziedzine $rodowiska wirtualnego.'®

Przedstawione wyzej dwie koncepcje wskazuja na bezposredni zwiazek, taki jak
reprezentowanie (bycie odpowiednikiem) migdzy obiektami $wiata rzeczywistego
a obiektami wirtualnymi. Obiekty wirtualne (wszystkie lub tylko niektore z nich) ist-
nieja zatem obiektywnie jako symulacje obiektow realnego $wiata. Istnieja jednak
jeszcze inne poglady na tg kwestig.

4.3. Swiat wirtualny jest wytworem ludzkiego umystu

Wiele pogladéw dotyczacych wirtualnej rzeczywistosci i obiektow wirtualnych
mozna by podsumowac stwierdzeniem, ze ,,$wiat wirtualny jest wytworem ludzkiego
umystu”. Na przyktad Anna Latawiec pisze:

Przez $wiat wirtualny rozumiem obraz rzeczywisto$ci kreowany lub odkrywany przez czlowie-
ka na drodze symulacji intelektualnej lub technicznej. Tak pojgty $wiat jest tworem czlowieka.
Swoje zrodio ma on w szeroko pojetej rzeczywistosci."”

Warto zwréci¢ uwagg, ze w takim podejsciu nie ogranicza si¢ pojgcia Swiata wirtual-
nego do sfery technologii informacyjne;j:

[...] na $wiat wirtualny sktadaja si¢ nie tylko realizacje informatyczne [...], ale tez $wiat sztuki,
filmu, muzyki, gier komputerowych, projektow badawczych, mysli, wyobrazen realizowanych
na drodze wizualizacji.”’

Swiat wirtualny jest zatem dzietem czlowieka. Zrodlem jego kreacji jest przede
wszystkim wiedza dotyczaca rzeczywistosci, ale takze wlasne doswiadczenia kreatora,
$wiat marzen, wyobrazni itp. Pierwotnym zrodlem §wiata wirtualnego jest rzeczywi-
sto$¢ empiryczna lub $wiat obiektow abstrakcyjnych (pojecia ogdlne, idee Platona
itp.), a wtornym — $§wiat ludzkich mysli. Czgsto twierdzi sig, ze doskonatym przy-
ktadem $wiata wirtualnego, poza §wiatami generowanymi komputerowo, sa sny.”'

Skoro $wiat wirtualny jest dzielem cztowieka 1 wiemy, jakie sa zrodta jego kre-
acji, to pozostaje odpowiedzie¢ na pytanie, gdzie powstaja obiekty tego $wiata. Eli-
sabeth Reid odpowiada na to pytanie nastepujaco:

'® (Brey 2003), s. 277.

' (Latawiec 2009), s. 52.

0 (Latawiec 2009), s. 53.

2! Warto zwrdcié uwage, ze $wiat wirtualny moze by¢ i czesto jest zafalszowaniem $wiata real-
nego. Moze by¢ nawet traktowany jak krzywe zwierciadlo rzeczywistosci.



Uwagi na temat ontologii wirtualnej rzeczywistosci 149

Cyberprzestrzen — kraina impulséw elektronicznych i ekspresowych autostrad danych, gdzie
istnieja MUD-y — jest by¢ moze technicznym artefaktem, ale rzeczywisto§¢ wirtualna stanowi
konstrukcj¢ znajdujaca si¢ wewnatrz ludzkiego umystu. [...] Iluzja rzeczywistosci nie spoczy-
wa w samej aparaturze, ale w chgci uzytkownikow, by wytwory ich wyobrazni traktowac tak,
jakby byly rzeczywiste.”

Podobne poglady przedstawia Tadeusz Miczka, piszac:

VR jest przeciez sztucznym tworem, ktory istnieje intencjonalnie, dlatego ze cztowiek chce ob-
darzyé go istnieniem.”

Uwaza on, ze wirtualna rzeczywisto$¢ ma tg bardzo ciekawa ceche, ze nie istnieje
ona fizycznie, ale wplywa na czlowieka podobnie jak rzeczywistosé, wywolujac
w nim procesy mentalne i fizyczne. Zatem wraz z pojawieniem si¢ RW naruszona
zostata jedna z podstawowych zasad filozofii: ,,jesli ten $wiat nie istnieje, ale istniejg
jego skutki, to mozna chyba méwi¢ o istnieniu ,,przesuniecia ontologicznego?”**

Rowniez Michael Heim, ktory jako pierwszy doktadnie opisal rzeczywistosé
wirtualna, traktuje ja jako

zdarzenie lub wiladciwos$¢, ktore sa prawdziwe jako efekty, ale nie sa prawdziwymi faktami
[...], na tym opiera sig sens symulacji, powodujac, ze co$ wydaje si¢ prawdziwe, podczas gdy
faktycznie nie jest. Gry wirtualne wykorzystuja aparaturg do $ledzenia ruchow glowy, rekawi-
ce, a takze animacj¢ komputerowa po to, by wywota¢ efekt dla naszych zmystow przez «wias-
ciwosci», ktdre przeciez nie sa prawdziwe,25

Jest wiele innych mozliwych podejs¢ do metafizyki RW. Z materialistycznego
punktu widzenia RW to tylko wytwor obwodow i kabli. Z kolei analiza doswiadczal-
nego aspektu RW prowadzi¢ moze do podej$cia fenomenologicznego. Jednak nie
stworzono jak dotad zadnej spojnej koncepcji, ktéra mozna by nazwac ,,ontologia
wirtualnych §wiatow”.

Moéwiac o ,,rzeczywistoSci wirtualnej”, czgsto traktuje si¢ ja jako pojecie opozy-
cyjne wzgledem ,,rzeczywistosci realnej”. Nawiazuje si¢ wtedy do jednego z najstar-
szych problemow ontologicznych: kwestii rozréznienia tego, co realne, i tego, co
nierzeczywiste.

5. WIRTUALNOSC A RZECZYWISTOSC
— ROZROZNIENIE TEGO, CO POZORNE I TEGO, CO RZECZYWISTE

Rozréznienie tego, co pozorne, i tego, co rzeczywiste, jest chyba jednym z pod-
stawowych 1 najstarszych probleméw metafizyki. Zagadki dotyczace obrazow lu-
strzanych czy tez snéw nurtuja filozofow od dawna. Powstanie rzeczywistosci wirtu-

2 (Reid 1994), s. 6-7.

3 (Miczka 2009), s. 19.

#* (Miczka 2009), s. 24.

» (Heim 1993), s. 109-110.
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alnej stawia problem w nowym $wietle i ujawnia koniecznos$¢ rewizji klasycznych
stanowisk filozoficznych zwiazanych z kwestia odroznienia rzeczywistosci i pozoru.
Przyjrzyjmy si¢ wybranym pogladom na ten temat.

5.1. Rzeczywisto$¢ wirtualna a odbicia lustrzane

W literaturze dotyczacej RW czgsto spotyka si¢ poglad, ze obiekty wirtualne sa
pod wieloma wzgledami podobne do odbi¢ lustrzanych. Jesli zgodzimy si¢ z tym po-
gladem, to mozemy szuka¢ kryterium rozroznienia tego, co wirtualne, i tego, co real-
ne, w rozwazaniach dotyczacych odroznienia obiektow rzeczywistych i ich odbié
w lustrze.

Juz Plotyn w Enneadach rozwazatl odbicia lustrzane, twierdzac, ze w wigkszos$ci
przypadkow tatwo jest odrozni¢ odbicie i realny przedmiot. Zgadzat si¢ jednak, ze
w pewnych warunkach (jesli odbicie w lustrze jest trwale, a samego lustra nie widac)
odbicia te moga nas oszukiwac (zwodzi¢).

RW mozna traktowac jako nowa formg odbicia (obraz rzeczywistosci), przekra-
czajaca wszelkie odbicia lustrzane. Moze ona bardzo skomplikowaé¢ mechanizmy
odrézniania obiektow rzeczywistych i ich odbi¢. Odbicia w lustrze sa przemijajace
(przelotne, tymczasowe, nietrwale w czasie lub niespojne z pozostata nasza percep-
cja), a poniewaz lustro zazwyczaj nie pozostaje niezauwazone (jego struktura odbija
$wiatlo, a ramy sa widoczne), to mozliwe jest stwierdzenie, czy dany obiekt jest rze-
czywisty, czy jest tylko odbiciem. Jednym z ograniczen lustra jest to, ze reprezentuje
ono obiekty tylko w plaskich obrazach. Proba dotknigcia obiektu w lustrze zawsze
prowadzi do odkrycia prawdy. Jednak w przypadku obiektow wirtualnych sytuacja
jest bardziej skomplikowana. Po pierwsze, w RW obraz nie jest ograniczony tylko do
dwuwymiarowej grafiki, jak ma to miejsce w przypadku obrazu odbitego w lustrze.
Po drugie, obrazy w wirtualnych §wiatach nie sa nietrwate i przemijajace — w RW
moga trwac tak samo dlugo (a czasem nawet dluzej), jak przedmioty czy wydarzenia
rzeczywiste. Co wigcej, lustro moze odbijaé jedynie istniejace obecnie obiekty, pod-
czas gdy RW nie ma takich ograniczen, poniewaz obiekty wirtualne moga by¢
obiektami istniejacymi tylko i wylacznie w RW, niemajacymi swoich odpowiedni-
kéw poza nia (w realnym $wiecie).

Mozna zatem stwierdzi¢, ze podstawy do rozréznienia obrazu i rzeczywisto$ci
zaproponowane przez Plotyna musza ulec zmianie. Rzeczywisto§¢ wirtualna moze
bowiem (i czgsto jest) zupelnie nowa rzeczywistoscia bez jakiegokolwiek odniesie-
nia do realno$ci. Dlatego wymaga swoich wiasnych, wewngtrznych metod rozréz-
niania tego, co jest rzeczywiste (autentyczne), i tego, co wirtualne (pozorne lub nie-
autentyczne).
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5.2. Rzeczywisto$¢ wirtualna a sny

Ludzie dos§wiadczajacy wirtualnej rzeczywisto$ci czgsto opisuja swoje doznania,
poréwnujac je do snu. Sny sa bowiem tak samo ,,zanurzajace”, jak Swiaty wirtualne.
Wielu filozofow na przestrzeni dziejow rozwazato sposoby odrdznienia snu od jawy.
Ich pomysty moga by¢ pomocne w odrdznieniu tego, co rzeczywiste od tego, co
wirtualne (Stanovsky 2004).

Jednym z filozoféw piszacych na temat snow byt Kartezjusz, ktory w swoich
medytacjach probowal znalez¢ kryterium odroznienia snu od jawy. Zdawal sobie
sprawg z tego, ze moze nie istnie¢ metoda rozrdznienia snu i rzeczywistosci: ,,widze
tak jasno, ze nigdy nie mozna na podstawie pewnych oznak odrézni¢ jawy od snu”.
Jednak w ostatniej ze swych medytacji Kartezjusz stwierdzal, ze jednak mozna od-
ro6zni¢ sen od jawy, piszac:

Teraz bowiem zdajg sobie sprawg, jak bardzo wielka jest migdzy nimi rdznica, polegajaca na
tym, ze nigdy pamig¢ nie potrafi tak powiaza¢ snow z wszystkimi naszymi zdarzeniami zycia,
jak wiaze z nimi to, co si¢ zdarza na jawie. Bo rzeczywiscie, gdyby mi si¢ ktos nagle ukazat
1 natychmiast znikt, jak to si¢ zdarza w snach, tak oczywiScie bym nie widziat ani skad przy-
szedt, ani dokad poszedt, to stusznie mogtbym go uwazac¢ raczej za widmo, czy tez za wytwor
fantazji powstaty w moim moézgu, niz za prawdziwego cztowieka. Gdy jednak zjawiaja mi sig
takie rzeczy, co do ktorych wyraznie zauwazam, skad, gdzie i kiedy przychodza do mnie i kto-
rych ujgcie wiazg bez zadnej luki z calym moim pozostalym zyciem, wtedy jestem catkowicie
pewny, ze zjawiaja mi sig one na jawie, a nie we $nie.”®

Kartezjusz zatem uwaza, ze mozna odrozni¢ sen od jawy dzigki badaniu spojno-
$ci naszego doswiadczenia z pozostatymi doswiadczeniami. Mimo tego sny bardzo
czgsto sa spojne i nie ma w nich sytuacji takich, jak opisywane wyzej, pozwalaja-
cych na stwierdzenie, ze $nimy. Oczywiscie RW bez trudu przejdzie zaproponowany
przez Kartezjusza test jasnos$ci czy spojnosci. Nie da si¢ zatem, stosujac metodg opi-
sang przez Kartezjusza, odrézni¢ §wiata rzeczywistego od wirtualnego.

Co wigcej, porownywanie RW do snéw nie wydaje si¢ stluszne chocby dlatego,
ze sny sa do§wiadczeniami osobistymi jednego cztowieka, podczas gdy doswiadcza-
nie RW jest intersubiektywne, podobnie jak do§wiadczanie §wiata rzeczywistego.

Jesli RW nie jest rzeczywista, to musi istnie¢ jakie$§ kryterium odrézniajace ja od
prawdziwej rzeczywistosci. Kartezjusz i Plotyn obaj uwazali trwato$¢ i spdjnos¢ za
kryteria rzeczywisto$ci, a przemijalno$¢ jako oznake pozoru. Jednak takie rozroznie-
nie nie ma zastosowania w przypadku RW. Obiektom wirtualnym zdaje si¢ przystu-
giwa¢ zupehie inny rodzaj istnienia niz snom, odbiciom lustrzanym i innym
,»ZWyklym” reprezentacjom.

Niektorzy autorzy szukaja sposobéw odrdznienia tego, co wirtualne, od tego, co
realne, ograniczajac swoje rozwazania do pewnego fragmentu lub rodzaju RW. Na

* (Kartezjusz 2010), t. I, Medytacja szosta, s. 92.
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przyktad Lukasz Piwek? prowadzi rozwazania na temat odrdznienia tego, co rze-
czywiste od tego, co pozorne, ograniczajac si¢ do przypadku gier. To, co odrdznia
swiat gry od $wiata rzeczywistego, to, zdaniem Piwka, stopien ztozonoS$ci, ktory de-
finiuje on jako bogactwo bodzcow oraz liczbe dostepnych opcji dziatania.”®

Istnieje wiele innych prob rozwiazania problemu odréznienia szeroko pojmowa-
nych $wiatow wirtualnych od §wiata realnego. Niektorzy badacze szukaja rozwiaza-
nia problemu w odrzuceniu traktowania wirtualno$ci jako pojgcia opozycyjnego wo-
bec realnosci. Krystyna Wilkoszewska we wprowadzeniu do ksiazki ,,Estetyka wir-
tualnoéci” proponuje rozumienie wirtualnosci jako zjawiska transwersalnego, po-
niewaz w codziennych ludzkich do$wiadczeniach realno$¢ i wirtualno$¢ przenikajq
si¢. Twierdzi, ze prefiks trans- ma podkresla¢ rozumienie RW tylko jako ,,dodatku”
do realnego $wiata i podkreslatby fakt, ze wirtualne modyfikuje realne, a to, co real-
ne ksztaltuje to, co wirtualne.”

6. PODSUMOWANIE

Zjawisko nazywane rzeczywisto$cia wirtualng mozna definiowac na dwa sposo-
by. Jesli skoncentrujemy si¢ na aspektach psychologicznych (opisujac RW w termi-
nach doznan podmiotu jej doswiadczajacego), to mozemy stwierdzi¢, ze nie jest ona
zjawiskiem nowym, poniewaz doswiadczenia zwigzane z generowana komputerowo
RW podobne sa do tych, z ktorymi mamy do czynienia podczas obcowania z literatu-
ra czy réznymi rodzajami sztuki (na przyktad z filmem). Gdy jednak rozumiemy RW
jako nieodtacznie zwiazana z technologia komputerowa, to przyznac nalezy, ze jest
ona zjawiskiem stosunkowo nowym, ktdre nie tylko czeka na stworzenie jego wyja-
$nienia ontologicznego, ale rowniez rzuca nowe $wiatlo na takie klasyczne problemy
metafizyki, jak rozroznienie rzeczywistosci i pozoru.

Warto zwrocié uwage ze wspolczesnie $wiaty wirtualne i rzeczywisto$¢ nie sa
zupehie od siebie oderwane. Wptywaja one na siebie nawzajem. Z jednej strony,
w $wiecie wirtualnym symuluje si¢ obiekty i wydarzenia §wiata rzeczywistego. Z
drugiej strony, $wiaty wirtualne maja coraz wigkszy wptyw na rzeczywisty $wiat, na
jego ekonomig, kulture, polityke i edukacje. W grach takich jak Second Life, Entro-
pia Universe czy World of Warcraft, gracze kupuja i sprzedaja wirtualne posiadtosci
za prawdziwe pieniadze, buduja wilasne budynki i inne elementy rzeczywistosci,
sprzedaja towary na internetowych aukcjach za prawdziwe (rzeczywiste) pieniadze,
uniwersytety organizuja wyktady, konferencje, organizowane sa koncerty itp. Bada
si¢ zachowania ludzi podczas epidemii i klgsk zywiotowych (w $§wiecie gry World of

2 Por. (Piwek 2008).

% Degree of complexity is defined as the richness of the Stimuli and the number of actions-
options available. (Piwek 2008, s. 26).

» (Wilkoszewska 2005), s. 9.
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Warcraft badania takie prowadzi Tufts University™°). Jest to réwniez pole badaf mar-
ketingowych (na przyktad znane marki testuja w ten sposob popyt na towary).

Mozna zatem zaryzykowac stwierdzenie, ze refleksja filozoficzna nad zjawi-
skiem nazywanym rzeczywistosciag wirtualng, w tym stworzenie dla niego odpo-
wiedniej ontologii, jest nie tylko pozadane, ale nawet konieczne, poniewaz RW staje
si¢ coraz wazniejsza czg$cia naszej codziennosci.
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