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O zmieniajacym si¢ poczuciu realno$cii wlasnej tozsamosci

u uzytkownikow cyberprzestrzeni

Jesli mamy lat co najmniej trzydziesci, tzn. urodziliSmy si¢ w czasie kiedy komputer nie byt
jeszcze naturalnym elementem naszego najblizszego otoczenia, jesli wczesniej nauczyliSmy sig
postugiwaé stowem drukowanym niz uruchamiaé¢ gry komputerowe, jesli w dodatku potrafimy
zwolni¢ nieco kroku i uwazniej rozejrze¢ si¢ w koto, to mozemy dojs$¢ do wniosku, ze dzieje sig cos
dziwnego, co$ intrygujacego. Wprawdzie nie stycha¢ wystrzatow ani okrzykéw ttuméw, ani nic z
tych rzeczy, lecz wlasnie - bezkrwawo 1 bezszelestnie - dokonuje si¢ i rozszerza niczym epidemia
co$, co S. Lem (1999, s. 175) okreslit mianem digitalitis, a co czgéciej nazywa si¢ rewolucja
cyfrowa.

Konsekwencje tego ,,ucyfrowienia” daja o sobie zna¢ we wszelkich sferach naszego zycia i
dotycza nas wszystkich, niezaleznie od tego czy jest si¢ entuzjasta rozwoju nowych technologii,
sceptycznie nastawionym lub onie$mielonym uzytkownikiem, czy tylko ich ofiara. Nawet jesli sami
unikamy bezposredniego kontaktu z najnowszymi technologiami, one wkraczaja w nasze zycie w
sposoOb posredni - zmieniajac Srodowisko w ktérym Zyjemy. Z tym zmienionym otoczeniem, ktore w
mig¢dzyczasie juz stato si¢ ,.globalnag wioska”, musimy wszak wchodzi¢ w rozmaite interakcje,
dostosowujac si¢ do przyspieszonego tempa wielu procesow, do szybkosci przeptywu informacji i
pseudo-informacji, do ich zwigkszonej dostgpnosci i nowych form komunikacji. Niezaleznie od
naszych indywidualnych preferencji musimy tez postugiwac si¢ elektronicznym pieniadzem, a w imig
doraznej wygody lub z koniecznosci poruszaé si¢ na ,.elektronicznej smyczy”, zwanej telefonem
komoérkowym. Ze wzgledow komunikacyjnych (i niezaleznie od wyksztalcenia), musimy tez oswajac
sig z zargonem komputerowym i rozumie¢ odwolujace si¢ do tej dziedziny metafory. Ci z nas, ktorzy
urodzili i wyroéli jeszcze za ,zelazna kurtyna”, w warunkach podsycajacego cickawos¢ ,,glodu
bodzcow” i utrudnionej dostgpnosci do zrddel informacji, teraz musza jakos$ radzi¢ sobie z ich
nadmiarem i niemal nieograniczona dostgpnoscia.

Przeciazenie informacyjne, a nawet ,szok informacyjny” nie jest juz elementem wizji
przysztosci, kiedy$ nazwanej przez A. Tofflera ,,szokiem przysziosci”, lecz cecha terazniejszosci.
Co wigcej, cho¢ od polskiego wydania ,,Trzeciej fali” tegoz autora nie minglo jeszcze 15 lat, juz
mozemy do$wiadcza¢ na sobie blaskow i cieni spoteczenstwa postindustrialnego, zdominowanego
przez posrednikow oferujacych coraz to nowe rodzaje ustug. Od kilku juz lat jesteSmy adresatami
»odmasowionych s$rodkow przekazu”, cztonkami ,kultury impulséw” i mieszkancami globalnej,
elektronicznej wioski. I czy chcemy tego, czy nie chcemy, uczestniczymy w tym wszystkim, co

jeszcze tak niedawno wydawato sig tylez interesujaca, co ,,nierealna” utopia. [...]

! Nieco skrocona wersja artykutu opublikowanego [w:] D. Jasiecka-Kubacka (red.) ,,Czlowiek wobec zmiany.
Rozwazania psychologiczne” , Wyd. UJ, Krakéw 2001. Kwadratowe nawiasy [...] sygnalizuja opuszczone
fragmenty tekstu.



[Dzi§] mozemy zwiedza¢ wirtualne miasta, muzea i wystawy malarstwa, uczestniczy¢
wirtualnie w odbywajacych si¢ konferencjach naukowych, hodowaé wirtualnego psa lub inne
zwierzatko, a nawet (podobno) uprawia¢ wirtualny seks. Wyglada na to, ze niemal wszystko moze
by¢ wirtualne - ,,wirtualny Krakéw, wirtualne wypychanie ptakow, wirtualny chor ‘Cze$¢ piesni’...” -
mogltby powiedzie¢ Poeta, gdyby istnial jeszcze, nie tylko w spolecznej pamigci czytelnikow, nie

tylko wirtualnie.

Technoswiadomos$¢ a poczucie tozsamosci czlowieka w zwirtualizowanym S$wiecie

W tym konteks$cie wytania si¢ pytanie o kierunek ewolucji naszej (jak najszerzej rozumiane;j)
$wiadomos$ci, zmuszanej do orientacji w radykalnie zmienionym S$rodowisku, naklanianej do
przetwarzania nadmiernej ilo$ci bodzcow i radzenia sobie z przeciazeniem informacyjnym. Z
przeciazeniem wynikajacym takze z ogromnej ilosci dostgpnych opcji, wymuszajacym permanentne
dokonywanie selekcji i samodzielne podejmowanie decyzji. Nawiasem mowiac, dezorientacja,
wynikajaca z niemoznos$ci przetworzenia nadmiaru (czgsto sprzecznych lub niespdjnych) informacji
jest dobrym punktem wyj$cia zaréwno do indukcji transu hipnotycznego, jak tez znakomitym
podktadem dla indoktrynacji wszelka prymitywna, najczesciej ekstremistyczng ideologia i okazja do
zawlaszczania indywidualnej §$wiadomosci przez sekty religijne lub polityczne.

[...]

Kim zatem bylby cztowiek jako gatunek na progu trzeciego tysiaclecia? Jest gatunkiem, ktory
(by¢ moze) jako jedyny potrafi kontaktowac si¢ z Inteligentna Siecig, ktory jest tej Sieci jeszcze
potrzebny dla jej istnienia, i ktorego przedstawiciel, jeszcze niedawno (maj 1997), potrafit nawiazaé
rownorzedna walke w turnieju szachowym z przedstawicielem nowego gatunku, reprezentowanym
przez specjalnie zaprogramowany komputer Deep Blue, by przegra¢ z honorem w stosunku 2.5-3.5.
»Nasz zawodnik”, Garry Kasparow zdawal sobie sprawg¢ ze znaczenia tego  historycznego
wydarzenia. Przed meczem powiedziat - ,,Zwycigstwo Deep Blue byloby bardzo waznym i
przerazajacym kamieniem milowym w historii ludzkosci”.

Problem nieustannego dookreslania i redefiniowania wilasnej tozsamosci - zwlaszcza w
przypadku coraz czgéciej spotykanego a opisanego przez R. Musila ,czlowieka bez whasciwosci”
(por. Malicka, 1996, s. 109-127) - dotyczy nie tylko fanatycznych uzytkownikéw (lub raczej
,mieszkancow” lub uczestnikow) cyberprzestrzeni, lecz czlowieka jako gatunku. Kiedy$ sw.
Franciszek z Asyzu postulowal, by zwierzgta uwaza¢ za ,braci mniejszych w rozumie” i troszczy¢
si¢ o nie, czyli traktowac je ,,po ludzku”. Obecnie za$, nie negujac swego pokrewienstwa ze Swiatem
(innych) zwierzat, stajemy przed coraz wyrazniej rysujaca si¢ koniecznoscig, aby co bardziej
inteligentnych przedstawicieli sztucznej inteligencji traktowaé niczym ,braci mtodszych, acz
mocniejszych w rozumie”. Tym samym jednak - méwiac jezykiem Z. Freuda - nasza milo$¢ wiasna i

nasze narcystyczne sklonnosci zostaja wystawione na ciezka probe’.

2'W 1917 roku, Z. Freud zastanawiajac si¢ nad oporna akceptacja psychoanalizy przez wspolczesnych, doszedt
do wniosku, ze przyczyny maja charakter emocjonalny, i ze przeszkoda jest mito§¢ wiasna cztowieka (1958).
Rownoczesnie twierdzit on, rozwoj nauki zadawat narcystycznej naturze cztowieka kolejne ciosy. Pierwszy cios
zadat M. Kopernik, podwazajac egocentryczna wizjg, iz nasza Ziemia jest centrum Wszech§wiata. Drugi cios



Nie ulega watpliwos$ci, ze kazdy z donio$lejszych wynalazkéw w historii ludzkos$ci zmieniat
codzienne zycie zwyczajnych ludzi, a w konsekwencji takze ich swiadomo$¢. Ludzka §wiadomosc
(takze w sensie formalnym, w sensie innego sposobu funkcjonowania) zmieniata si¢ wskutek
wynalazku druku, maszyny parowej, elektrycznos$ci, telefonu, telewizji i komputera. Powstanie
Internetu zmienito ja bardzo i zmienia ja nadal. A zatem przez ,fechnoswiadomosé” mozna by
rozumie¢ zarowno formalne zmiany funkcjonowaniu naszego aparatu psychicznego, jak tez zmiany w
zakresie tresciowej organizacji naszej Swiadomosci, wymuszane koniecznosciq przystosowania sie
do radykalnie zmienionego srodowiska,  umozliwiajacq niemal nieograniczone przesylanie
informacji w obrebie calej ,,globalnej wioski” przy uzyciu sieci komputerowych tworzqcych tzw.
., cyberprzestrzen”.

Techno$wiadomos¢, rozpatrywana w sensie formalnym, to przede wszystkim nowe strategie i
nawyki radzenia sobie z nadmiarem tatwo produkowanych i rozpowszechnianych informacji lub
pseudoinformacji, polegajace na skrajnie selektywnym odbiorze, doktadnej analizie oraz
bezwzglednej eliminacji lub doktadnej archiwizacji danych (por. Kudlatz, 1998, s. 95. Natomiast
samo pojgcie ,.cyberprzestrzeni” bywa definiowane krotko, cho¢ dla celow psychologicznych i
teoretycznych by¢é moze nie dos¢ precyzyjnie. Meriam Webster On-line Dictionary, ujmuje to
lakonicznie: ,,cyberspace - the online world of computernetworks”. W wolnym tlumaczeniu,
»Cyberprzestrzen to $wiat sprz¢zonych ze soba sieci komputerowych”. A zatem, zgodnie z
przytoczong i do$¢ powszechnie akceptowana definicja, kiedy podtaczamy si¢ do Sieci, choéby
tylko w  tym celu, aby odebra¢ poczte elektroniczna, wkraczamy w inny $wiat, zwany
cyberprzestrzenia.

[...]

Uwaza si¢, ze najistotniejszymi cechami przebywania w rzeczywistosci wirtualnej sa: 1)
interakcyjno$¢ wysylanych i odbieranych sygnatéw, oraz 2) tele-obecno$¢ (felepresence) czy tez
ztudzenie tele-obecno$ci, polegajace na wrazeniu, iz jest si¢ wilasnie ,tam”. Z kolei, aby uzyskaé
wspomniane zludzenie ,bycia tam”, potrzebne jest tzw. kompletne zanurzenie (immersion) -
przynajmniej co wazniejszych - zmystow, zwykle dotyczy to wzroku i dotyku. Warto tu zauwazyc¢, co
podkresla réowniez Ch. T. Tart, wybitny przedstawiciel psychologii transpersonalnej i wspotautor
klasycznej ksiazki o zmienionych stanach $wiadomosci, ze osobie, ktéra jej doswiadcza, dopoki jej
doswiadcza, tzw. rzeczywisto§¢ wirtualna wydaje si¢ jak najbardziej rzeczywista.

A zatem, porzadkujac nieco wspomniane rozrdznienia terminologiczne, mozna przyjac, ze ilekroé¢
korzystamy z Internetu lub innej sieci komputerowej korzystamy z cyberprzestrzeni i poniekad znajdujemy
si¢ w cyberprzestrzeni. Zwazywszy, ze korzystanie z Sieci (czyli - upraszczajac - z Internetu) ma charakter
interaktywny, ze w pewnym sensie pozwala nam by¢ gdzie$ daleko lub - mowiac ostrozniej - kontaktowac

sig sensorycznie i werbalnie z jego zasobami, a nasze zmysly w mniejszym lub wigkszym stopniu

zadat K. Darwin, méwiac o naszym zwierzgcym pokrewienstwie i naszym ewolucyjnym pochodzeniu. Zdaniem
Freuda, psychoanaliza zadata ludzkiemu narcyzmowi cios trzeci, sugerujac, ze ,, the ego is not master in its own
house” (Freud, 1958, s. 9) i ze podlega ono sitom, ktdre tylko czgsciowo sobie uswiadamia i nad ktérymi nie
zawsze jest w stanie zapanowaé. Obecnie za$, idac dalej tym tropem, mozna by twierdzi¢, iz czwarty cios zostal
zadany cztowiekowi przez Deep Blue (przeciwnika G. Kasparowa a zarazem przedstawi- ciela sztucznej
inteligencji), ktéry zademonstrowat, ze czlowiek nie jest w stanie sprosta¢é wytworom, ktore sam stworzyt (a
wigc pewnie i zapanowac¢ nad nimi).



zanurzone sa w sztucznym otoczeniu transmitowanym przez nasz komputer, mozemy uznaé, ze ilekro¢
korzystamy z Sieci, znajdujemy si¢ w mniej lub bardziej zwirtualizowanej rzeczywisto$ci. Z drugiej zas,
jesli tzw. ,rzeczywisto$ci wirtualne” potraktowaé jako cel do ktérego zmierza technologia komputerowa,
to wowczas kazdy sposob korzystania z cyberprzestrzeni mozemy traktowaé jako wstep (,,forme
przejsciowa”) do jakiej$ wersji wirtualnej rzeczywistosci.

Nawiasem mowiac, warto zauwazy¢, ze z wirtualng rzeczywisto$¢ moze wystgpowac 1 pojawia si¢
w dwoch réznych wersjach, niejako w stabszym 1 silniejszym wydaniu. O stabszej wersji wirtualnej
rzeczywisto$ci mozna by mowi¢ wowczas, gdy nasladuje ona (symuluje) to, co juz jeszcze istnieje W tzw.
realnej rzeczywistosci. Jesli siedzac, przed monitorem ogladamy wystawe malarstwa Salvadore Dali, ktora
mozna tez zobaczy¢ ,na zywo” w konkretnym, przestrzennie zlokalizowanym muzeum lub jesli
,wirtualnie” zwiedzamy architekture konkretnego miasta, ktdre istnieje tez w sensie fizycznym, to mamy
do czynienia ze staba wersja wirtualizacji rzeczywisto$ci. Jesli jednak ,uczestniczymy” w grze, ktorej
akcja rozgrywa si¢ w specjalnie wykreowanym s$wiecie, gdzie np. nie istnieje sita grawitacji a jego
mieszkancy porozumiewaja si¢ telepatycznie i potrafia przenikaé¢ przez najgrubsze mury, to wowczas
mamy do czynienia z silniejsza wersja wirtualnej rzeczywistosci. Woéwczas mamy bowiem do czynienia z
rzeczywistosciami, ktore rzadza si¢ wlasnymi, odmiennymi regutami i tym samym zastuguja na miano
Lwirtualnych §wiatéw”, gdyz sa czym$ wigcej niz symulacja czego$, z czym stykamy si¢ w tzw. realnej
rzeczywistosci (por. Suler, 1999). Z tego typu wirtualnymi rzeczywistosciami stykamy si¢ przy okazji

ogladania filmow science fiction, takich jak np. ,,Matrix” lub ,,Wirtualna obsesja”.

Czy wirtualne $§wiaty musza by¢ generowane komputerowo?

Pojawia si¢ zatem pytanie - czy wirtualne rzeczywisto$ci musza by¢ generowane komputerowo.
Wydaje sig, ze bynajmniej nie musza. Nalezatoby sadzi¢ raczej, ze spektakularny charakter wkraczania w
wirtualne §wiaty niejako na zyczenie, poprzez natozenie cyfrowego hetmu, wyposazonych w odpowiednie
czujniki i stosownego kombinezonu, umozliwit nam tylko stopniowe uswiadamianie sobie, iz ,,0d zawsze”
bywali$my i wciaz bywamy w mniej lub bardziej zwirtualizowanych $§wiatach. Od zawsze tworzyliSmy
wirtualne §wiaty, tyle ze bez pomocy komputerow, stuchajac basni, czytajac beletrystyke i zamartwiajac
si¢ losami bohaterow, ogladajac filmy Iub poddajac si¢ indoktrynacji takiej lub innej ideologii. Nawiasem
moéwiac, podobno kiedy trylogia Sienkiewicza ukazywata si¢ w odcinkach w warszawskiej prasie, co
poniektorzy czytelnicy tak angazowali si¢ w losy bohateréw, ze dawali na msze w intencji jej bohaterow.
Idac troche¢ dalej, i wciaz majac ,,na wyposazeniu” do$¢ precyzyjnie zdefiniowane pojecie ,,wirtualnej
rzeczywisto$ci” mozna by doj$¢ do wniosku, ze kazda spdjna, niejako mono-paradygmatyczna kultura jest
generatorem wirtualnej rzeczywistoSci zamieszkiwanej przez ,trzezwo”, bo podobnie  myslacych
realistow”, skutecznie zaprogramowanych przez wymogi danej kultury. Czy w ogodle mozna uciec od
(nieco zredefiniowanej) od takiej lub innej formy zwirtualizowanej rzeczywisto$ci? Wydaje sig, ze
najprostsza odpowiedz mogtaby brzmie¢, od ,.takiej” mozna do ,,innej” lecz od ,,jakiej§” uciec nie mozna.
Pod tym kierunkiem rozumowania podpisalby si¢ zapewne, wspomniany wczesniej, Ch. Tart, ktory w
artykule z 1991 roku nazywa $wiadomo$¢ ,, World Simulation Process”, a ,wirtualna rzeczywisto$¢

generowana komputerowo” przeciwstawia wirtualnej rzeczywistosci generowanej niejako przez nasze bio-



psychiczne oprzyrzadowanie (Tart, 1991). W tej samej pracy, autor stwierdza tez wprost - ,,Moje ponad
trzydziestoletnie badania nad §wiadomoS$cia przekonaly mnie, ze juz teraz, kazdy z nas zyje w jakiej$
wirtualnej rzeczywistosci”. Natomiast w nieco wczesniejszej pracy z 1990 roku, opublikowanej w
czasopismie ,, Dissociation”, ten sam autor powiada - ,,Kazdy z nas zyje ,,wewnatrz” maszyny symulujacej
swiat. Niemal zawsze zapominamy, ze nasza ,,percepcja” jest symulacja, nie za$ sama rzeczywistoscia...
(Tart, 1990). W tym konteksScie, tzw. rzeczywisto§¢ wirtualna generowana komputerowo bylaby wigc
rzeczywistoscia niejako podwojnie zwirtualizowana, bylaby symulacja II-go rzgdu, naktadana na
indywidualny, nawykowy sposob wirtualizacji $wiata przebiegajacy bez posrednictwa jakichkolwiek
wyrafinowanych urzadzen technicznych.

Czy zatem korzystanie z cyberprzestrzeni zmienia nasze poczucie realnoSci i nasz sposob
rozumienia rzeczywistosci? Niewatpliwie tak. Na czym wigc mialyby polega¢ te zmiany? Przede
wszystkim na zakwestionowaniu istnienia wyraznej granicy pomigdzy tym, co rzeczywiste a tym, co
nierzeczywiste (fikcyjne, niematerialne). A takze na odchodzeniu od méwienie o rzeczywistosci w liczbie
pojedynczej, wynikajacego z zakorzenionego w naszej kulturze przekonania, ze istnieje jedna ,,prawdziwa
rzeczywistos¢” do ktorej dostgp daje nam tzw. poznanie obiektywne, a do ktorego uprzywilejowana dostgp
posiada przez nas uznawana nauka lub przez nas wyznawana religia. A w konsekwencji takze na utracie
wygodnej pewnosci, iz jesli drugi cztowiek zyje w radykalnie innym od naszego $wiecie, to niechybnie
btadzi, doswiadcza iluzji i w zwiazku z tym nalezy go zawrdcié, ,,nawroci¢” do jedynego realnego, czyli
naszego, Swiata.

Ponadto, mozna by twierdzi¢, ze w tzw. spoleczenstwie informacyjnym juz nastapito wyrazne
przesunigcie akcentow w sposobie rozstrzygania klasycznego pytania ontologicznego - co jest wazniejsze
(i co jest pierwotne, a co wtdrne) materialny czy idealny (informacyjny) aspekt rzeczywistosci. Gdyby spor
mi¢dzy idealizmem a materializmem artykulowaé przy uzyciu wspotczesnych kategorii pojeciowych,
pytanie mogtoby brzmieé: co jest wazniejsze - materia czy informacja? Generalnie, wydaje sig, iz w trakcie
ostatniego ¢wieréwiecza materia si¢ zdewaluowata, natomiast informacja zyskata na realnosci. Nieco
wezsza 1 niejako bardziej psychologiczna wersja tego samego problemu byloby pytanie: co jest wazniejsze
i bardziej realne - umyst czy ciato? I znéw wydaje sig, ze za sprawa interakcyjnej tele-obecnosci (podobnie
jak wczeéniej za sprawa tele-wizji, odbieranej ,,na zywo”) ,,cialo” podlega ciaglej dewaluacji na korzysé¢
umystu”, ktory moze podlegaé ,.teleportacji”, coraz swobodniej porusza¢ si¢ w cyberprzestrzeni i coraz
latwiej zapomina¢ o swoim ciele, pozostawianym 1 pozostajacym w tym samym miejscu trojwymiarowe;j,

. .3
fizycznej przestrzeni’.

Czy przebywanie w wirtualnym $wiecie cyberprzestrzeni moze dawa¢é silniejsze poczucie realnosci, niz

przebywanie w tzw. realnym §wiecie ?

Generalnie wydaje si¢, ze tak. Trudno$¢ polega raczej na doprecyzowaniu okolicznosci i warunkow w
jakich moze to mie¢ miejsce. Dlaczego jednak mialoby tak by¢? Dlaczego to, co sztuczne, symulowane

czyli wirtualne miatoby wydawa¢ si¢ bardzie rzeczywiste od przejawow ,,oryginalnej” rzeczywistosci?



Aby ustosunkowac si¢ do tego pytania nalezy wczesniej zastanowi¢ si¢ nad kwestig bardziej podstawowa.
Nalezaloby zapyta¢ do jakich odwolujemy si¢ kryteridow, gdy - choéby na wilasny uzytek - prébujemy
rozstrzygaé czy co$ jest rzeczywiste czy racze] nierzeczywiste. Przyjmijmy tez, ze w sensie
subiektywnym, czyli dla konkretnego podmiotu, co§ moze wydawac si¢ bardziej lub mniej rzeczywiste.
Innymi stowy, zalézmy, ze w sensie subiektywnym ,,bycie rzeczywistym jest zmienna stopniowalna, czyli
ze w danym momencie czasu, danej osobie, co$ moze wydawac si¢ jak najbardziej rzeczywiste, mato
rzeczywiste lub calkiem nierzeczywiste.

Warto tez zauwazy¢, ze w typowych sytuacjach codziennego Zycia, nie musimy osobiscie podejmowac
wysitku dokonywania tego typu, rzec by mozna, ontologicznych rozstrzygni¢é. Rozstrzygnigcia te sa juz
bowiem zawarte w naszym kulturowym oprogramowaniu (nie zapominajac o gatunkowo-biologicznych
uwarunkowaniach). Dzigki kulturowemu oprogramowaniu, o tym, ze niektore ,;rzeczy” po prostu istnieja
(czyli sa rzeczywiste), wiemy niemal ,,0d zawsze” i w zupelno$ci wystarcza nam Kryterium oczywistosci.
O niektorych rzeczach ,,po prostu wiemy”, ze istnieja lub raczej wierzymy, iz wiemy, ze istnieja lub nie
istnieja. Jest tu mozliwych kilka wariantow czy powoddéw uznania czego$ za realnie istniejace, ktore
opieraja si¢ na posrednich kryteriach, ktére najprosciej bytoby nazwa¢ przekonaniami, zbudowanymi z
elementow wiedzy 1 wiary w trudnych do ustalenia proporcjach. A mianowicie:

1) Mogg uznawaé co$ za rzeczywiste, czyli za ,,na prawde istniejace”, gdyz zostato to przeze mnie osobiécie
wywnioskowane w oparciu o trudne do podwazenia kryteria sensoryczne.

2) Moge tez sadzi¢ (za$ de facto wierzy¢), ze co$ jest rzeczywiste, bo wierze, ze zostato to przez innych
prawidlowo wywnioskowane (,,naukowo udowodnione™) w oparciu o kryteria empiryczno-sensoryczne.

3) Mogg tez z catym przekonaniem wierzy¢ w istnienie czego$, cho¢ nie wiem (nie pamigtam) kiedy lub
dlaczego w to ,,uwierzytem” i co mnie o tym przekonato.

4) 1 wreszcie, moge wierzy¢ w realne istnienie czego$, gtownie dlatego, iz wiem, Ze inni ludzie (ktérych
»wladzy sadzenia” nie mam powodow kwestionowac) sa o tym $wigcie przekonani (wigc chyba wiedza
dlaczego?).

Wiedzac juz, ze rézni ludzie z do$¢ réoznych powodow, wierza lub nie wierza w istnienie réznych
rzeczy, skoncentrujmy nasza uwage na zawg¢zonej wersji tego pytania. Zapytajmy mianowicie, do jakich
kryteriow odwotujemy si¢ w przypadku gdy - z jakich§ powoddéw - mamy watpliwosci czy co$ ,,na
pewno” jest rzeczywiste? A takze czym kierujemy si¢ probujac rozstrzygnaé pytanie pokrewne - co jest
bardziej, a co mniej rzeczywiste? W nawiazaniu do dotychczasowych badan autora, mozna wymieni¢
skrotowo kilka kryteriow czastkowych.

1) rzeczywiste jest to, co ,widze jasno i wyraznie”, lub szerzej - rzeczywiste jest to, co spostrzegam
(odczuwam) jasno i1 wyraznie (kryterium sensoryczne),

a) bardziej rzeczywiste jest to, co dostrzegam i rozpoznaj¢ wigksza iloScia zmystow,
niz to, co dostrzegam pojedynczymi zmystami (kryterium polisensoryczne),
b) w przypadku watpliwosci, wynikajacych z niezgodnos$ci sygnatéow, bardziej

rzeczywiste jest to, czego istnienie sygnalizuja kontakto-receptory niz tele-receptory,

? Wigcej nt. filozoficznych, psychologicznych i spotecznych konsekwencji rewolucji cyfrowej i wirtualizacji
rzeczywistosci znalez¢ mozna w pracach Philipa Zhai (1998, Ute Siissbrich (1997), Jorga Wurzer’a (1997) oraz
Wesley’a Cooper’a (2000).



2) rzeczywiste jest to, co potrafig sobie tatwo wyobrazi¢, nierzeczywiste jest to, czego nie
jestem sobie w stanie wyobrazié¢ (kryterium wyobrazni),
3) rzeczywiste jest to, co na mnie oddziatywuje i podlega moim oddziatywaniom (kryterium
sensoryczno-interakcyjne),
a) bardziej rzeczywiste jest to, co silniej i czg$ciej na mnie oddziatywuje, niz to, co
oddziatuje stabiej lub rzadziej (kryterium reaktywnosci),
b) bardziej rzeczywiste jest to, co szybciej 1 wyrazniej reaguje na moje oddzialywania,
na moje reakcje (kryterium dostrzeganego efektu),
¢) bardziej rzeczywiste jest to co stawia opoér, lecz w jakims$ stopniu reaguje na moje
oddzialywania (kryterium zainwestowanego wysitku),
4) bardziej rzeczywiste jest to na czym czesciej koncentrujemy swoja uwage, tj. im
dtuzej (czesciej) koncentrujemy na czyms$ swoja uwage, tym bardziej staje si¢ to dla nas
rzeczywiste (kryterium zainwestowanej uwagi),
5) rzeczywiste jest to, ,,0 czym sie¢ mowi”, to co jest czgstym przedmiotem komunikacji z innymi (kryterium
komunikacyjne), lecz pod warunkiem, ze nie prowadzi to do zasadniczych kontrowersji interpretacyjnych,
6) bardziej rzeczywiste sa te elementy naszego subiektywnego $wiata, ktore dzielimy z innymi ludzmi;

(kryterium wspolnoty).

Mozna by zaryzykowac tezg, ze im wigcej tych czastkowych kryteriow spetnionych jest w danej
sytuacji, tym bardziej jesteSmy przekonani o realnym istnieniu desygnatéw tych tresci, ktore w danym
momencie obecne sa W naszej Swiadomosci. Bezpieczniej jednak byloby powiedzie¢, ze im wigcej
spelnionych kryteridw, tym wyzsze prawdopodobienstwo, ze na docierajace do nas informacje bgdziemy
reagowac¢ w taki sam sposob, jak na te zdarzenia (lokalizowane w tzw. realnej rzeczywistosci), ktorych
istnienia w zadnym sensie i w zaden sposob nie kwestionujemy. Nawet, jesli w pewnym sensie (by¢ moze
dopiero po jakims czasie, dopiero gdy kto$ nas o to zapyta - zmieniajac tym samym kierunek naszej uwagi
i $wiadomosci), bedziemy sktonni uznaé, iz to co dzieje si¢ wiasnie np. na ekranie kinowym, ma inny
status ontologiczny i poniekad jest mniej rzeczywiste niz to, co dzieje si¢ na sali kinowej. Moze si¢
zdarzy¢, ze osoba wzruszona do tez perypetiami bohatera ogladanego wilasnie filmu, zignoruje atak

padaczki lub wotanie o pomoc ze strony swego kinowego sasiada.

Uwagi koncowe

Jednym z najwazniejszych kryteribw w oparciu o ktore co$ staje si¢ dla nas mniej lub bardziej
rzeczywiste jest kryterium sensoryczno-interakcyjne. Rozne rodzaje aktywno$ci rozgrywajace si¢ ,,w
cyberprzestrzeni” lub - jesli kto§ woli - dalece roznig si¢ migdzy soba zardéwno w sensie ilosci
zaangazowanych zmystow (oraz intensywnosci docierajacych bodzcow), jak i pod wzgledem stopnia
interaktywnosci szeroko rozumianych przekazow.
Wiedzac o tym mozemy nie tylko spekulowaé, lecz takze formulowaé empirycznie weryfikowalne
hipotezy w odniesieniu do kwestii: jaki rodzaj kontaktow z wirtualng (czy zwirtualizowana)

rzeczywistoécia daje uzytkownikowi najwigksze subiektywnie poczucie realnoSci, sprawiajac w



konsekwencji, iz rozne przejawy tzw. realnej rzeczywistosci staja si¢ dla uzytkownika cyberprzestrzeni
czyms$ mniej rzeczywistym, niz kontakt z przejawami rzeczywistosci wirtualnej?

Wbrew pozorom, pytanie to ma charakter nie tylko teoretyczny, lecz takze jak najbardziej praktyczny.
W ¢lad za nowymi, spektakularnymi mozliwo$ciami i dokonaniami tele-technologii podazaja bowiem
nowe, niemniej spektakularne formy patologii. Tyle tylko, ze o tych ostatnich wiemy nieporownanie mniej.
Co wigcej, ze zrozumialych wzgledow, patologie te nie sa przedmiotem zainteresowan a ich zwalczanie
przedmiotem rywalizacji ze strony migdzynarodowych koncernow teleinformatycznych.

Jedna z najbardziej interakcyjnych form aktywnosci sa wszelkiego typu gry. Normalnie, gra zaktada
obecno$¢ przynajmniej jednego przeciwnika-partnera, ktory poswigca uwage, a nawet koncentruje ja na
naszych ruchach, i stosownie do tego reaguje. Jesli gra ma charakter zespolowy i obecna jest widownia,
ktéra roOwniez reaguje na poczynania graczy - tym lepiej, tym wigksza interaktywnos$¢, tym wigcej
stymulacji, tym wigksze zaangazowanie ze strony graczy. Gry komputerowe sa jedna z najbardziej
interaktywnych form aktywnosci w ogole. Wysoka interaktywno$§¢ w potaczeniu z natychmiastowa
dostepnoscia i polisensorycznymi (czyli multimedialnymi) efektami sprawiaja, iz realna rzeczywisto$¢ nie
jest w stanie skutecznie z nimi konkurowac¢, gdyz jej elementy (wlaczajac w to zywych ludzi) nie sg az tak
dostepne, i az tak interaktywne. I jest to jeden z powodow dla ktérych tzw. realna rzeczywistos¢, a
zwlaszcza dla matoletnich graczy, staje si¢ czym$ znacznie mniej rzeczywistym niz rzeczywisto$¢
wirtualna. Natomiast w przypadku wieloosobowych gier fabularnych mamy do czynienia wilasciwie z
interaktywnym kreowaniem mikro$wiatow i mikrospotecznosci. Uczestnictwo w takim przedsigwzigciu
angazuje i realizuje tak wiele ludzkich potrzeb, iz w normalnym Zyciu byloby to nie do pomyslenia. Tym
samym jednak interakcyjna fikcja staje si¢ dla jej realnych uczestnikow czyms$ nie tylko bardziej
atrakcyjnym, lecz ponickad bardziej realnym niz przejawy prozaicznej cho¢ catkiem realnej
rzeczywistosci. W konsekwencji stajemy si¢ $wiadkami spotecznie akceptowanych, nowych form

patologii, bedacych ubocznym (?) produktem nowych technologii.



