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STRESZCZENIE

Pod pewnymi wzgledami niezaawansowany stan badan wirtualnoéci w naukach in-
formatycznych wskazuje na konieczno$é zglebienia podstawowych kwestii jej dotycza-
cych, tj. kwestii ontologicznych. Dopiero ich rozstrzygniecie pozwoli rozwiazaé zagadke
tworzenia i istnienia obiektéw wirtualnych. Rozpatrzenie tych kwestii utrudnia fakt
usuwania z dziedziny zainteresowan wspoélczesnej filozofii metafizyki, a wraz z nia
ontologii. Dlatego z powodéw merytorycznej trafno$ci odwoluje sie do koncepcji onto-
logicznych oraz epistemologicznych, ktére moga by¢ wykorzystane do konstrukeji
ontologicznych, wypracowanych dawniej w filozofii, ktére przez analogie lub inspiracje
— jak wykazuje — sg obiecujacymi kandydatami do zglebienia zagadnien powstawania
i istnienia obiektow wirtualnych. W artykule przedstawiam w skrotowej ekspozycji
alternatywne rozstrzygniecia tych dwoch probleméw oraz status istnienia obiektow
wirtualnych. Ujecia te sa inspirowane gléwnie przez relewantne poglady Platona, Ary-
stotelesa, Franza Brentano i Karla Poppera oraz zbi6r koncepcji reprezentacji.

Slowa kluczowe: wirtualno$é, obiekt wirtualny, rzeczywisto$¢é wirtualna, re-
prezentacja w naukach informatycznych.

WIRTUALNOSC W NAUKACH INFORMATYCZNYCH

Ré6zne pojecia wirtualno$ci i sens terminu ,wirtualno$¢” zaleza od dzie-
dziny nauki, w ktérych one funkcjonuja.! NajczeSciej postrzega sie wirtual-
no$¢ w opozycji do rzeczywistoSci materialnej?, ale z pewnymi zastrzezenia-
mi, a mianowicie, zdaje sie, z pominieciem wirtualno$ci w fizyce. W niej
bowiem obiekty wirtualne to, w najwiekszym uproszczeniu, obiekty krotko
zyjace, momentalne (ktérych czas zycia sprawia, ze nie moga zaistnie¢, jak
inne obiekty materialne) albo obiekty, ktorych istnienie jest bardziej watpli-

t Rozbudowane analizy etymologii i znaczenia pojecia ,wirtualno$é” mozna znalezé w artykule
Adama Pawlowskiego Wirtualizacja — historia i préba rekonstrukcji pojecia, zamieszczonym w:
Wirtualizacja problemy, wyzwania, skutki, L. W. Zacher (red.), Poltext, Warszawa 2013, s. 11—24.

2 Symptomatycznym przykladem jest opozycja poje¢ dysk twardy, fizyczny (materialny obiekt,
konkretne urzadzenie, widoczne w interfejsie komputera) — dysk wirtualny (pozbawiony fizyczno-
$ci, niematerialny, ale zmyslowo postrzegany, podobnie jak dysk twardy, w interfejsie komputera).
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we niz innych obiektéw teoretycznych znajdujacych sie posrodku drogi po-
miedzy istnieniem a uzyteczng fikcja. W celu wyjasnienia proceséw oddzia-
lywania czastek fizycznych wprowadza sie w kwantowej teorii pola pojecie
czgstki wirtualnej.3 W sumie chodzi wiec o obiekty, ktoérych istnienia nie
mozna wykry¢ eksperymentalnie, ale sa uzyteczne: pojawiaja sie w mode-
lach, ktore wyja$niaja jakie$ zjawiska obserwowalne w szerokim znaczeniu
terminu. Stad mozna je uznaé za istniejace, ale istotnie nieobserwowalne
albo mozna je uzna¢ za teoretyczne fikcje powolane w modelach majacych
wyjaéni¢ pewne zjawiska. Nie da sie rozstrzygnac, czy one istnieja jak stan-
dardowe obiekty w przyrodzie, czy sg tylko pozorne, a wiec sa uzytecznymi
fikcjami (np. pogladowymi), wiec rezerwuje sie dla nich specjalny status
ontyczny — jakby pomiedzy istnieniem a nieistnieniem.4 Albo inaczej: sa to
obiekty, ktére wprowadzono do nauki, ale ich status ontyczny jest niepewny
i nie ma mozliwoSci, ze sie da go rozstrzygnac (powiedzie¢, czy obiekty te
istnieja w przyrodzie, czy tez sa tylko teoretycznymi fikcjami, powolanymi
w modelach w celach wyjaéniania). Wydaje sie zatem, ze czastki wirtualne
w fizyce nie maja prawie nic wspoélnego z wirtualno$cig ,komputerows”.
Mozna zalozy¢ — z pewnymi zastrzezeniami — ze czastki wirtualne modeluja
oddzialywania pomiedzy czastkami rzeczywistymi. Model przedstawia te
odzialywania pomiedzy czastkami rzeczywistymi jako wymiane czastek wir-
tualnych. Jest to wiec model (np. diagram Feynmana), ktoéry nie reprezentu-
je, co sie faktycznie dzieje, ale ma znaczenie tylko heurystyczne: pozwala
latwiej 1 wygodniej przedstawi¢ oddzialywania.

Termin ,wirtualny” i zwigzane z nim wyrazenie ,wirtualna rzeczywisto$¢”
staly sie symbolami ery komputeryzacji, uzywa sie ich do okreslania calej
gammy zjawisk i aktywno$ci czlowieka zwigzanych z komputerami. Tu ana-
lizuje gléwnie wirtualno$¢ w naukach informatycznych. Za twoérce pojecia
rzeczywisto$ci wirtualnej (virtual reality, VR) uwaza sie Jarona Laniera,
krytyka jej rozwoju i przeciwnika Internetu, ktéry wspoélnie ze Steve’em Bry-
sonem zdefiniowal rzeczywisto$¢ wirtualna ,jako sposéb uzycia technologii
komputerowej w tworzeniu efektu interaktywnego, tréjwymiarowego Swiata,
w ktorym obiekty daja wrazenie przestrzennej obecno$ci’.5 Wirtualnosc
w ich rozumieniu to dzialanie polegajace na kreacji obiektow w przestrzeni
cyfrowej.

3 Zob. K. Iwan, Czy czgstki wirtualne istniejq niezaleznie od kwantowej teorii pola?, Filozofia
Nauki, 3-4 (7-8), 1994, s. 127 — 139; M. Tempczyk, Klopoty z czgstkami wirtualnymi, Studia Filozo-
ficzne, 4, 1987.

4 Zob. M. Czarnocka, Kryterium istnienia w naukach przyrodniczych, Studia Filozoficzne, 7,
1985 i M. Czarnocka, Kryterium istnienia przedmiotéow nieobserwowalnych, Studia Filozoficzne,
s. 5—6,1985.

5 W oryginale: ,,Virtual Reality is the use of computer technology to create the effect of an interac-
tive three-dimensional world in which the objects have a sense of spatial presence”. S. Bryson, Vir-
tual Reality: A Definition History — A Personal Essay; zob. https://arxiv.org/pdf/1312.4322.pdf.
Dostep: 20.03.2020.



www.czasopisma.pan.pl P N www.journals.pan.pl

s

O obiektach wirtualnych 139

Myron W. Krueger zdefiniowal wirtualno$¢ jako sztuczno$é, ale nie wylo-
nil ontologicznego znaczenia dla obiektu wirtualnego, poniewaz zastosowat
inne pojecie, artificial reality, czyli to, co uniemozliwia analize ontologiczna,
gdyz wprowadza pojecie sztuczno$ci: ,sztuczna rzeczywisto$¢ oferuje nam
nowy rodzaj realnosci, ktéra moze stanowi¢ odpowiedZ na nasze oczekiwa-
nia, zapowiadajac, ze wyobrazenia stang sie realne, fizykalne, bedac w pelni
warto$ciowa rzeczywisto$cig”.¢

Badacze najczeSciej odwoluja sie do koncepcji wirtualnej rzeczywistosci
Michaela Heima?, ktory najszerzej opisal rzeczywisto$¢ wirtualng jako ,,zde-
rzenie lub wlasciwos¢, ktore sa prawdziwe jako efekty, ale nie sg prawdzi-
wymi faktami”®, wyr6zniajac siedem roznych warunkow jej tworzenia. Nale-
za do nich: (1) symulacja — rozumiana jako swoisty realizm i tréjwymiaro-
wo$¢ przestrzeni wirtualnej; (2) interaktywnosé, czyli zdolnoéé do angazo-
wania sie w §rodowisko wirtualne; (3) sztuczno$¢ — pojmowana w odniesie-
niu do obecnosci czlowieka w cyberprzestrzeni; (4) zanurzenie, czyli wyko-
rzystanie komputera w celu stymulowania do$wiadczen zmystowych; (5)
teleobecno$¢ — wrazenie obecnoéci w odleglym miejscu dzieki uzyciu stero-
wanej przez uzytkownika postaci wirtualnej; (6) immersja, czyli kinestezja
przez komputer; (7) komunikacja w sieci. Wydaje sie, ze te dluga liste mozna
byloby skroci¢ do trzech elementéw: interakcji (kontaktu), immersji (zanu-
rzenia) oraz symulacji (wyobrazenia).9

Ryszard W. Kluszezynski laczy zjawisko wirtualno$ci (przestrzeni komu-
nikowania) z ,procesem jej do$wiadczenia” i wyrdznia jego nastepujace
elementy: zanurzenie zmyslowe, zanurzenie cielesne oraz pojawienie sie
odczucia rzeczywistoéci mieszanej, nazywanej rozszerzona realnoscig albo
rozszerzona wirtualno§cig.1°

Piotr Sitarski przedstawia charakterystyke rzeczywisto$ci wirtualnej wy-
rozniajac jej dwa glowne obszary: techniczny i psychologiczny. Wirtualnos¢
w pierwszym obszarze (nazywana sztuczna rzeczywistosciq) odnosi do
obiektow wytworzonych przy pomocy komputeréw, w drugim obszarze (rze-
czywistosé tluzoryczna) podkreéla sie role podmiotu oraz zwigzku pomiedzy
maszyna a czlowiekiem. ,,Specyfika rzeczywisto$ci wirtualnej polega wiec na
tym, ze wrazenie przebywania w innym $wiecie uzyskuje sie dzieki interak-
tywnoéci systemu. Uzytkownik czuje sie obecny w zmediatyzowanym $rodo-

6 M. Krueger, Artificial Reality II, Addison-Wesley Publishing Company, Massachusetts 1991,
s. 261.

7 M. Heim, Virtual Realism, Oxford University Press, New York 1998, s. 44—50.

8 M. Heim, Methaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, Oxford 1993, s. 109-110,
150.
9 Zob. R. Shields, Virtualities, Theory, Culture & Society, 23 (2—3), 2015, s. 284—286; J. Danaher,
The Reality of Virtual Reality: A Philosophical Analysis, Philosophical Disquisitions 2017;
https://ieet.org/index.php/IEET2/more/Danaher20170918. Dostgp: 20.03.2020.

10 R.W. Kluszezynski, Swiaty mozliwe — Swiaty wirtualne — Swiaty sztuki. Fragmenty teorii
doswiadczenia rzeczywistosci wirtualnej, w: Estetyka wirtualno$ci, M. Ostrowicki (red.), Universi-
tas, Krakéw 20035, s. 19.
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wisku nie w wyniku zludzenia zmystowego czy narratywizacji, ale wskutek
mozliwo$ci dzialania, analogicznej do dzialania w normalnym $wiecie. Rze-
czywisto$¢ wirtualna opiera sie na interakcji, ktéra zanurza uczestnika
w fikcyjnym $wiecie”.!

W literaturze mozna znalez¢ wiele innych definicji wirtualnej rzeczywi-
stoéci i okreslen bliskoznacznych, np.: parallel universe (Michael Benedikt),
virtual image spaces (Oliver Grau), computer culture (Dave Healy), cyber
world (Hans Moravec), virtual realm (Margaret Morse), work space (Steve
Pruitt, Tom Barret), virtual community (Howard Rheingold), new nature of
reality (Nicole Stenger).

Wirtualno$¢ w naukach informatycznych moze byé postrzegana jako
pewna forma halucynacji wywolana przez technologie komputerowe, ktora
angazuje jednoczesnie rozne nasze zmysly, np. poprzez specjalne oprzyrza-
dowanie: trojwymiarowy obraz, stuchawki imitujace dZwieki przestrzenne.2
Tak rozumiana wirtualno$¢ jest traktowana jako mimesis, gdyz do zltudzenia
imituje $wiat realny z jego wrazeniami, odbiorem, do§wiadczeniami. Dlatego
tez jednym z podstawowych celéw wirtualnej rzeczywistos$ci jest wytwarza-
nie iluzji obecnoéci w cyfrowo wykreowanych przestrzeniach.’3 W zalozeniu
imitacja ma by¢ wierna, jednak w rzeczywisto$ci ma charakter przyblizony.
Mozna zauwazy¢, ze tak rozumiana wirtualno§¢ ma podwojny charakter
realno-cyfrowy, obok obiektéw niematerialnych (e-sklepy, e-banki, e-booki)
istnieja obiekty w postaci tradycyjnej. Wydaje sie zatem, ze wirtualnosé
w sensie wspolczesnym oznacza cyfrowy charakter reprezentacji obiektu
polaczony z jego obecnoscia w cyberprzestrzeni, natomiast wirtualizacja
polega na komputerowym tworzeniu reprezentacji, ukazujacych sie ludzkiej
naocznosci jako byty realne.

Zagadnienie wirtualnosci — jesli je rozumie¢ szeroko, jako problem ist-
nienia obiektow niematerialnych (a wytwarzajacych pozor takiego istnienia,
bo majacych materialne odpowiedniki, kopie, reprezentacje) — jest obecne
od poczatkéw filozofii. Juz w swej alegorii jaskini Platon zaklasyfikowatl
Swiat materialny jako wtorny wobec §wiata niematerialnego. Niematerialny
Swiat idei stanowil wzorzec dla Swiata materialnego: rzeczywisto$¢ idealna
(dwiat idei) odbija sie we wtornej wobec niej rzeczywisto$ci materialnej.
Zdaniem Michala Ostrowickiego ,[m]ozna prébowac¢ poszukiwaé tresci
zwigzanych z pojeciem wirtualno$ci u poczatkéw filozofii, w postaci filozo-
ficznego obrazu rzeczywistosci jako systemu pojeé¢, nawigzujac np. do meta-

u P, Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej,
Rabid, Krakéw 2002, s. 42.

12 Por. R. Konik, Wirtualno$é jako rehabilitacja iluzji. Historia wirtualnosci: od iluzji do immer-
sji, Diametros, 21, 2009, s. 78—95.

13 T. Miczka, Czysta tluzja i testowanie realnosci: dwie rzeczywisto$ci wirtualne — dwa uczest-
nictwa, w: Czlowiek a Swiaty wirtualne, A. Kiepas, M. Sulkowska, M. Wolek (red.), Wydawnictwo
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2009, s. 11-29.
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fizyki Platonskiej, monadologii Leibniza lub sfery intencjonalnej wykreowa-
nej na gruncie fenomenologii”. 4

Jednak wymienione wspodlczesne ujecia wirtualnosci i inne,'s jedynie przy-
wolane na marginesie rozwazan, nie tylko nie podaja, jakim konkretnie
przedmiotem jest obiekt wirtualny, ale réwniez nie konstruujg odpowiednich
teoretycznych ram i podstaw ontologicznych niezbednych w takich ujeciach.
Aby rozwing¢ koncepcje wirtualnosci do pelnej postaci, bez wymienionych
podstawowych brakow, nalezaloby odpowiedzie¢ na nastepujace pytania: Do
jakiej kategorii ontycznej naleza obiekty wirtualne? Jaka jest ich relacja do
obiektéw materialnych? Nalezy wiec rozstrzygna¢ problem modusu istnienia
obiektu wirtualnego (i rzeczywistoSci wirtualnej): czy jest on obiektem wyi-
maginowanym? Jeéli istnieje, to jak, skoro nie jest materialny, a co wiecej,
w pewnym sensie jest urojony? Czy jest obiektem tylko subiektywnym, tj. ist-
niejacym w sferze subiektywnej, w §wiadomo$ci indywidualnego podmiotu —
wytwarzajacego obiekt wirtualny lub/i poznajacego ten obiekt? Czy obiekt
wirtualny istnieje niezaleznie od indywidualnej ludzkiej $wiadomosci? Juz
same te pytania wskazuja, ze kwestia sposobu istnienia obiektéw wirtualnych
jest Scisle zwigzana z problemem powstawania tych obiektow?®, czyli doklad-
niej z ich wytwarzaniem, powolywaniem do istnienia. Przede wszystkim trze-
ba odpowiedzie¢ na pytanie, czy obiekty wirtualne sa kolejna, utworzona przez
czlowieka grupa memow albo po prostu obiektow kulturowych?” Czy ro6znia
sie od innych obiektow kultury wytworzonych przez ludzi?

Trudnoscia, ktora sie wylania na drodze badania obiektow wirtualnych,
jest do$¢ niezawansowany — z filozoficznego punktu widzenia — stan docie-
kan, czym w ogdle jest informatyka.'® Kiedy w potowie XX wieku powstawat

14 M. Ostrowicki, Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki. Towarzystwo Autoréow i Wy-
dawcow Prac Naukowych Universitas, Krakow 2006, s. 46. Zob. takze J. Gurczynski, Pojecie matryc
M. Ostrowickiego — analiza i krytyka, Annales Universitatis Mariae Curie-Sklodowska, 43 (2),
2018, s. 107-121.

15 Por. np.: O. Laas, Contemporary Philosophical Theories of Virtuality: A Critical Examination
and a Nominalist Alternative, Techné: Research in Philosophy and Technology, 19 (3), 2015, s. 314—
357; N. Mooradian, Virtual Reality, Ontology, and Value ,Metaphilosophy”, 37 (5), 2006, s. 673—
690. Por. M. Grimshaw (red.), The Oxford Handbook of Virtuality, Oxford University Press, Oxford
2014; L. Ropolyi, Virtuality and Reality — Toward a Representation Ontology, Philosophies, 1,
2016, s. 40—54; A. Latawiec, Uwagi w sprawie wirtualnos$ci, Studia Philosophiae Christianae, 40
(2), 2004, s. 279—291; 1. Bondecka-Krzykowska, Uwagi na temat ontologii wirtualnej rze—
czywistosci, Filozofia Nauki, 4, 2012, s. 139-153.

16 Zob. K. Brzezinski, J. Lubacz, Skad sie, biora przedmioty wirtualne, w: Przedmioty wirtualne,
P. Stacewicz, B. Skowron (red.), Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, Warszawa 2019,
s. 11-23.

17 Simon Penny dowodzil, Ze ,rzeczywisto$¢ wirtualna, jak kazde osiagniecie technologiczne, nale-
zy do kultury [...]. W rzeczywistosci wirtualnej jesteSmy od dawna”; zob. idem, Dwa tysigclecia
rzeczywisto$ci wirtualnej, Magazyn Sztuki, 9 (1), 1996, s. 143. Tak rozumiana rzeczywisto$¢ wirtu-
alna i do$wiadczenia z nig zwigzane podobne sa do tych, z ktorymi ludzie maja do czynienia podczas
obcowania ze sztuka (czytaniem literatury, wierszy lub ogladaniem filmu).

18 Por. R. Murawski (oprac., przel.), Filozofia informatyki. Antologia, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 2014; I. Bondecka-Krzykowska, Z zagadnieri ontologicznych informatyki, Wydawnic-
two Naukowe UAM, Poznah 2016; W. Rapaport, Philosophy of Computer Science, 2019, book in
progress: http://www.cse.buffalo.edu/~rapaport/Papers/phics.pdf. Dostep: 20.03.2020.
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komputer, nazywalo sie go maszyna cyfrowa. Byl wtedy, dosy¢ dtugo, jedynie
szybszym i efektywniejszym kalkulatorem. Jak to sie stalo i w ktérym mo-
mencie, ze komputer zmienil obszar zastosowania? A mianowicie, kiedy
zaczeto tworzy¢ za jego pomoca obrazy, gry komputerowe, odtwarza¢ filmy
i budowaé cale ,nierzeczywiste” rzeczywistos$ci? Czy chodzi tutaj o zmiane
w programowaniu? Czy mozna redukowaé to wszystko, co komputer wyko-
nuje, do operacji matematycznych, tyle ze bardziej skomplikowanych? Czy
to znaczy, ze ludzkie myslenie sprowadza sie do operacji matematycznych
i jest kalkulacja, jak twierdza notabene niektoérzy obroncy oraz krytycy nau-
ki? Czy mozna powiedzieé, ze informatyka jest cze$cig stosowanej matema-
tyki? Czy wobec tego ludzkie myslenie, tj. operacje mySlowe, mozna zredu-
kowaé do operacji matematycznych? Trzeba takze zada¢ pytanie, czym jest
wobec tego matematyka. W najwiekszym uproszczeniu, sa koncepcje mo-
wiace, ze ona jest ufundowana na logice, i inne — ze jest ufundowana na teo-
rii mnogo$ci. W kazdym razie nie mozna powiedzie¢ po prostu, ze w infor-
matyce tworzy sie wirtualne obiekty i wirtualne rzeczywistosci, bo tu w zasa-
dzie problem sie zaczyna, a jego glownym elementem jest pytanie, czym jest
informatyka — na czym opiera sie w najglebszej warstwie jako nauka, jakie
zalozenia wprowadza i jaka jest baza dzialania komputera.

Ten tak niezaawansowany stan badan nauk komputerowych (poza teorig
informacji, ktéra przynajmniej w niektérych ujeciach znajduje sie na styku
nauk komputerowych) jest zaskakujacy, gdyz komputeryzacja Swiata ma
niewyobrazalne wrecz znaczenie dla ludzkiego zycia i jego zmian w ostatnich
dziesiecioleciach. Swiat wirtualny ksztattuje §wiadomo$¢ czlowieka ponowo-
czesnego, a przez to wplywa na rbzne typy jego zachowania, w tym na jego
zachowania w §wiecie materialnym.

SPOSOBY TWORZENIA OBIEKTOW WIRTUALNYCH
I ICH MODUS ISTNIENIA

Mozna zaproponowac kilka alternatywnych objasnien tworzenia obiek-
tow wirtualnych i statusu ich istnienia. Przedstawie je w skrocie ponizej nie
jako rozwiniete koncepcje — co oczywiste — ale raczej jako szkice wymagaja-
ce rozbudowy i poglebiania. Chodzi mi w tej skrétowej ekspozycji o pokaza-
nie, ze status tych obiektow da sie wySwietli¢ na rézne sposoby. Dopiero
poglebione badania pozwolilyby ujednoznaczni¢ ich ontyczng nature.

19 Zob. P. Humphreys, Extending Ourselves: Computational Science, Empiricism, and Scientific
Method, Oxford University Press, Oxford 2004. Poglady przedstawione w ksiazce sa nieco przesta-
rzale, moéwia glownie o obliczeniach przy uzyciu komputeréw, ale warto zapoznaé sie z rozdzialami
dotyczacymi nauk komputerowych (rozdzial trzeci i czwarty), sa tam bowiem interesujace informa-
cje dotyczace rozwoju informatyki, wezesniejszych na nig pogladéow i stawianych przed nig oczeki-
wan. Przed epoka komputeréw osobistych méwilo sie o komputerach, ze sa maszynami obliczenio-
wymi i niczym ponadto. I tylko do tego przez pewien czas ich uzywano.
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W poczatkowej fazie wszystkie propozycje wydaja sie trafne, lecz mozna
sadzi¢, ze przy odpowiedniej ich rozbudowie niektore okaza sie bardziej wa-
dliwe niz pozostate. Mozliwe tez, ze ich elementy da sie polaczyé i utworzyc
obraz komplementarny.

Sposéb 1
INSPIRACJA PLATONSKA

Platonski §wiat idei jest dalekim pierwowzorem wspolczesnego problemu
obiektow wirtualnych: ten pierwszy Swiat ma pewne cechy wspolne z tym
drugim, lecz i wiele je r6zni.2° I wspolczesnie introdukowane obiekty wirtu-
alne, i platonskie idee s3 niematerialne oraz reprezentowane poprzez obiek-
ty materialne. Jest to wazna cecha gatunkowa, pozwalajgca stwierdza¢ pew-
na ontologiczna analogie pomiedzy nimi.

Mozna mianowicie twierdzié, ze w procesie tworzenia obiektéw wirtual-
nych najpierw formuje sie idee albo, szerzej, dowolnie wyartykulowana wie-
dze o obiekcie, a w istocie jego my$lowe wyobrazenie, jego projekt, opis jako
obiektu planowanego, ktory zamierza sie wytworzy¢ i ktory jeszcze nie ist-
nieje, a dokladniej: istnieje wtedy tylko jako obiekt potencjalny. Nastepnie
produkuje sie obiekt wirtualny poprzez aktualizacje idei — nie w formie
obiektu materialnego (jak to dzieje sie miedzy innymi w technice), ale nie-
materialnego. Wytwarzanie obiektu wirtualnego jest kreowaniem jego kopii
w $wiecie realnym (cho¢ niematerialnym). To przejécie jest podobne do pla-
tonskiego przejcia od $wiata idei (idealnego) do kopiujacego go Swiata
przyrody. Jednak s3 i roznice: idee obiektow wirtualnych tworzy podmiot,
a nie sg one — jak u Platona — wieczna rzeczywisto$cia, podstawa wszelkiego
bytu albo inaczej, prawdziwym bytem, ktory jest idealny i niematerialny.
Wedlug szkicowanej tu propozycji obiekty wirtualne sg niematerialnymi
realizacjami idei. Platon uznaje, ze przyroda jest ,zrobiona” z idei przez De-
miurga. Mozna powiedzie¢, przez analogie, ze w informatyce dokonuje sie
aktualizowanie idei przez ludzki podmiot, ktory jest, na podobienstwo Pla-
tonskiego Demiurga, stworzycielem nowych obszaréw $Swiata, tj. rzeczywi-
sto$ci wirtualnych. Czlowiek objawia sie tu jako tworzacy nowy $wiat, a nie
tylko go poznajacy; odgrywa role podobng do Platoniskiego Demiurga.

Pierwotng, przedontycznag faza przedmiotéw informatycznych, faza,
w ktorej przedmioty te nie istnieja, a ich istnienie jest tylko zaplanowane, sg
idee. Idee tworzy indywidualny podmiot, a wiec mozna twierdzi¢ — idac za
najpowszechniejszymi koncepcjami — ze sa one subiektywne. Tworca idei
i nastepnie odpowiadajacego jej obiektu wirtualnego jest indywidualny
podmiot dzialan informatycznych. Jesli tak, to mozna zalozy¢, ze i idea,

20 Zob. Platon, Sofista. Polityk, przel. W. Witwicki, PWN, Warszawa 1956, s. 60—66.
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i obiekt wirtualny sa w pierwszej fazie kreacji subiektywne — jako subiek-
tywne wytwory indywidualnego podmiotu. Jak sa one obiektywizowane?
Mozna by tu sugerowac, ze sama idea jest jako$ obiektywizowana, np. po-
przez usuniecie jej subiektywnych wtretow i pozostawienie w niej tylko
obiektywnych tresci. Ten pomyst nie jest pionierski, znajdujemy go w roz-
maitych postaciach w koncepcjach epistemologicznych jako konieczny
skladnik wyjasnienia problemu wiedzy obiektywnej, o tresciach niedotycza-
cych subiektywnych stanéw podmiotu poznania.

Sposéb I1
ODWOLANIE DO ARYSTOTELESA

Tworzenie obiektu wirtualnego mozna tez wyjaénié, opierajac sie na ka-
tegoriach i twierdzeniach Arystotelesowskiej metafizyki.2 Wedlug Arystote-
lesa czlowiek ma zdolnoé¢ wytwarzania i materialnego, i niematerialnego.
Dzieki tej zdolnoSci wytwarza — mozna twierdzi¢ — miedzy innymi obiekty
wirtualne. Zasadne jest postuzenie sie do wyjasniania obiektu wirtualnego
Arystotelesowskim pojeciem formy — mozliwoSciami, potencja, ktéra jest
aktualizowana. W odniesieniu do obiektu wirtualnego powiedzielibySmy, ze
czlowiek wytwarza obiekty wirtualne na podstawie pewnej formy. Forma jest
tym, co mozliwe, istota, zbiorem przypadlosci, przedstawia obiekt, ktory nie
istnieje w momencie jego tworzenia, jest obiektem potencjalnym. Mozna,
ekstrapolujac w dosy¢ luzny sposob metafizyczna koncepcje Arystotelesa do
dziedziny obiektow wirtualnych, powiedzieé¢, ze w naukach komputerowych
oraz w praktycznych zastosowaniach metod komputerowych najpierw two-
rzy sie forme obiektu, ktory nie istnieje, a wiec nie jest bytem w ujeciu Ary-
stotelesa.

To podmiot, czyli konkretniej informatyk, tworca programu komputero-
wego, powoluje obiekt wirtualny do istnienia. Wynikiem jest byt niemate-
rialny — wirtualny, wlgczony do rzeczywisto$ci wirtualnej i od momentu
zaistnienia stanowiacy jej element. Obiekt wirtualny jest pewnym bytem
pozazmyslowym. Dla Arystotelesa to forma substancjalna nadaje ksztalt
materii, jest doskonaloScig bytu i ma charakter idealny, lecz to nie forma, ale
materia ma znamiona potencjonalno$ci. To wlasnie materia pierwsza, bedac
czysta potencjalno$cia, wykazuje potencjalng mozliwo$¢ przyjecia kazdej
formy.

Stosujac klasyfikacje Arystotelesa, powiedzieliby$my, ze obiekty wirtual-
ne sg substancjami pozazmyslowymi (razem z Bogiem itp.22). Jako obiekt
pozazmyslowy obiekt wirtualny jest forma bezwzglednie wolna od materii.

21 Zob. Arystoteles, Metafizyka, przel. K. LeSniak, PWN, Warszawa 1983, s. 125—128.
22 Zob. G. Reale, Historia filozofii starozytnej, t. II: Platon i Arystoteles, Wydawnictwo KUL, Lu-
blin 2001, s. 427.
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Obiekty pozazmyslowe, czyli substancje pozazmyslowe, stanowia wedlug
Arystotelesa ,,0sobliwy przedmiot metafizyki”.23 Podobnie jak najwazniejszej
dla wielu interpretatorow Arystotelesa (w tym Giovanniego Realego) sub-
stancji pozazmystowej, czyli Bogu, Pierwszemu Poruszycielowi,> takze
obiektom wirtualnym mozna by przypisa¢ wlasno$¢ oddzialywania na inne
obiekty, a tym samym, uzywajac Arystotelesowskich twierdzen z Metafizyki,
wyjaséni¢ intensywne oddzialywanie rzeczywisto$ci wirtualnych na wspolcze-
snych ludzi, niekiedy silniejsze niz oddzialywanie na ich §wiadomo$¢ i egzy-
stencje materialnej przyrody.

Idac dalej tropem mysli Arystotelesa, mozna wyrézni¢ drugg Sciezke uj-
mowania obiektow wirtualnych, a mianowicie opierajac sie na jego klasyfi-
kacji nauk. Obiecujace, a nawet trafne jest tu odwotanie sie do Arystotele-
sowskiego pojecia poiesis. Obiekty wirtualne to obiekty wytworzone. Aktua-
lizowanie idei w obiekty wirtualne mozna ujac¢ jako dzialalno$¢ typu poiesis;
polega ono na ,robieniu obiektow z idei”, inaczej na przeksztalcaniu idei
w obiekty niematerialne. Jest tu subtelna ontyczna r6znica pomiedzy obiek-
tem wirtualnym a jego idea. Idea jest forma obiektu wirtualnego, natomiast
obiekt wirtualny jest rezultatem aktu pojetycznego przeprowadzanego na
bazie idei.

Mozna tez stwierdzi¢, ze obiekty wirtualne wyrazaja lub reprezentuja
idee. Relacja reprezentacji zachodzi wiec pomiedzy idea obiektu i realizacja
tej idei w wirtualnym $wiecie, w swoistej poiesis. Idee sg podstawg wytwa-
rzania obiektow wirtualnych, sa ich intelektualng baza i ich wzorcami i wo-
bec tego tez naocznymi ekspresjami idei wypracowanych w naukach kompu-
terowych.

Wytwarzanie obiektu wirtualnego typu pojetycznego zaczyna sie od men-
talnego projektu uformowanego na podstawie wiedzy naukowej, czerpanej
najczeSciej z wiladciwej dla tego projektu nauki teoretycznej. Materialne
przedmioty nauk informatycznych nie istniejg, gdy przystepuje sie do odpo-
wiednich badan, czyli écislej, do projektowania nowych obiektow informaty-
ki. W pierwszej fazie badan wytwarzane sa idee, obiekty potencjalne, niema-
terialne. Dopiero w drugiej fazie dzialalnosSci w informatyce, w fazie poiesis,
obiektywne idee uformowane w pierwszej fazie sg aktualizowane. Sa tak
projektowane np. samochody, samoloty czy statki kosmiczne. Zanim (jezeli
w ogble) powstanie materialny prototyp takiego pojazdu, mozna go w prze-
strzeni wirtualnej dowolnie wizualizowac i testowaé. Mozliwo$ci manipulo-
wania obiektami wirtualnymi sg rozlegle; bariera sg technologie kompute-
rowe i zdolnoéci ludzkiego umyshu. Koszty dzialan w przestrzeni wirtualnej
sa mniejsze niz w $wiecie rzeczywistym. Wspomnie¢ nalezy, ze istnieje

23 Ibidem, s. 427.

24 Warto tu przypomnie¢, ze ,[...] dla Arystotelesa, tak zresztg jak i dla Platona, i w ogéle dla Gre-
kéw, to, co boskie, zakresla szeroki krag, w ktérym miesci sie [...] wiele roznych bytow. [...] boskie
jest to wszystko, co jest wieczne i niezniszczalne. Zob. G. Reale, op. cit., s. 433—434.
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grupa obiektoéw, ktore maja wylacznie tozsamo$¢ wirtualng, sa bytami
istotnie i nieodwotlalnie wirtualnymi, obywajacymi sie juz bez fizykalnej re-
alno$ci. Naleza do nich fantastyczne §wiaty w filmach lub w grach kompute-
rowych.

Obecnie istotniejsza niz dawniej role w nauce odgrywa wytwarzanie, ,,ro-
bienie”, kreowanie przedmiotéw, takze niematerialnych, a nie poznawcze
ujmowanie tych przedmiotéw, ktore sg od nas niezalezne. Nie chodzi tu tyl-
ko o nauki stosowane skoncentrowane na waskiej utylitarnosci, np. na pro-
jektowaniu nowych modeli przedmiotéw codziennego uzytku. Chodzi tez
o projektowanie obiektow i zjawisk fundamentalnych, np. w dziedzinie bio-
technologii, naukach medycznych, zmian ludzkiego habitatu, genomu.
W naukach pojetycznych obiekt reprezentujacy wiedze — czyli idee odnoszg-
ce sie do tego, co nie istnieje, co jest tylko mozliwe — jest zarazem naszym
wytworem i w efekcie zmienia zastana rzeczywistoéé. Swiat nauki to w du-
zym obszarze $wiat wytworzony, efekt specyficznego poiesis, obecnego nie
tylko — jak sie okazuje — w sztuce i poezji.

Sposob 111
ODWOLUJACY SIE DO RELACJI REPREZENTACJI

Charakter powstawania obiektow wirtualnych mozna tez objasni¢ powo-
lujac kategorie reprezentacji, jednak inng (nazwe ja ,,odwrécong”) niz jest
obecna w naukach empirycznych. Najkrocej rzecz ujmujac, w naukach empi-
rycznych reprezentowanie polega na formowaniu wiedzy o zastanych obiek-
tach, na dopasowywaniu wiedzy do rzeczywistoSci empirycznej. Natomiast
w dziedzinie informatyki formuluje sie wiedze, w postaci programéw kom-
puterowych, ktéra generuje obiekty wirtualne — obiekty te nie istnieja, gdy
programy sa tworzone; programy te powoluja obiekty wirtualne do istnienia.
Zasadnie jest przyjac, ze w informatyce obiekty wirtualne reprezentuja ujete
w postaci programéw komputerowych pomysty, projekty itp. programistow:
sg ich przedmiotowymi ,odzwierciedleniami”, przedmiotowymi realizacjami
wiedzy w rzeczywisto$ci wirtualnej, niematerialnej. Odwrécenie relacji re-
prezentacji w informatyce wzgledem tej relacji w naukach empirycznych
polega na tym, ze w pierwszym przypadku obiekty wirtualne sq reprezenta-
cjami wiedzy, SciSlej, obiektami, ktére reprezentujg projekty, programy
komputerowe, natomiast w drugim przypadku to wiedza reprezentuje rze-
czywisto$é empiryczng. Scislej rzecz biorac, w informatyce wystepuja obie
odmiany reprezentacji: obiekty wirtualne, juz powolane do istnienia, sg
z kolei reprezentowane przez programy komputerowe w sposéb analogiczny
do tego wystepujacego w naukach empirycznych. Jednak reprezentacja od-
wrocona jest w obszarze informatyki istotniejsza — specyficzna dla tej dzie-
dziny i dla generowanych w niej rzeczywisto$ci wirtualnych.
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Te dwie odmiany reprezentacji wiaza sie z réznicami zadan pomiedzy na-
ukami empirycznymi a informatycznymi. W naukach empirycznych rola
reprezentacji jest poznawcze ujmowanie (przedstawianie) §wiata zastanego,
dopasowanie modeli do §wiata. W naukach informatycznych ludzki podmiot
kreuje nowe, wirtualne obiekty poprzez konstruowanie programéw kompu-
terowych. Powolywane do istnienia obiekty wirtualne sa ,dopasowywane” do
formulowanych programéw komputerowych. Obiekty wirtualne, gdy juz
powstang, w reprezentowaniu odwroéconym, sa reprezentowane w progra-
mach komputerowych w sposob znany z nauk empirycznych.

Zasadnie jest zalozy¢, ze reprezentowanie w naukach komputerowych po-
lega na tworzeniu przedmiotowych odpowiednikow uformowanej wiedzy
w postaci programéw komputerowych, na wytwarzaniu z wiedzy nowych
rzeczywisto$ci. Tworzy sie niematerialne obiekty wirtualne, dopasowujac je
do treéci zawartych w programach komputerowych, Fakt sformowania wie-
dzy i uznanie jej korespondencyjnej prawdziwosci gwarantuje istnienie
obiektow, do ktoérych ta wiedza sie odnosi — poprzez zachodzenie relacji
korespondencji. Tu mamy do czynienia z istnieniem niematerialnym, ale
rzeczywistym — skoro uznaje sie programy komputerowe za prawdziwe.
Reprezentowanie ,,odwrocone” ma charakter tworzenia obiektéow — od-
zwierciedlajacych pojecia i treSci programu komputerowego. Zarazem juz
istniejacy, powolany do istnienia obiekt wirtualny jest obrazowany w odpo-
wiednim programie komputerowym, ktory go powolal ,do zycia”, a wiec jest
on reprezentowany w sposob obowiazujacy w naukach empirycznych.

Obiekt wirtualny ,,wyprodukowany” przez programiste i nastepnie roz-
powszechniony w sieci zaczyna istnie¢ w zbiorowej $wiadomosci, badz
w nauce i jej zastosowaniach, a gtéownie w cyberprzestrzeni, a nastepnie
w calej kulturze. Srodkiem ich upubliczniania s3 programy komputerowe
zawierajace pojecia tych obiektow. Obiekty wirtualne wprawdzie sg niemate-
rialne, ale s3 ujmowane w $wiadomosciach indywidualnych istot ludzkich,
a ponadto ich obrazy (percepcyjne przedstawienia) sa zmystowo postrzegal-
ne. Obiekt wirtualny nalezy tez do $wiadomosci zbiorowej, zwigzanej
z cyberprzestrzenia. Sa podstawy do uznania obiektow wirtualnych za auto-
nomizujace sie wzgledem $wiadomosci indywidualnej programisty w mo-
mencie, gdy mowiacy o nich, zakladajacy je program komputerowy zostaje
upubliczniony.

Odwzorowania obiektéw wirtualnych przyjmuja posta¢ materialnych
obrazéw na ekranie komputera, jednak same te obiekty sa niematerialne.
Niektorzy badacze utrzymuja, ze obiekty wirtualne sa w istocie materialne,
ze s3 np. tym, co widzimy na ekranie komputera.?s Jednak, jak sadze, sg one
tylko obrazami obiektu wirtualnego. Uklad znakoéw na ekranie ukladajacy sie

25 Por. I. Bondecka-Krzykowska, Uwagi na temat ontologii wirtualnej rzeczywistosci, op. cit.,
s. 139—153; K. Brzezinski, J. Lubacz, Skqd sig¢ biorq przedmioty wirtualne, op. cit., s. 20.
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w obraz nie jest obiektem wirtualnym, ale jego graficzna reprezentacja —
materialnym, widzialnym odpowiednikiem obiektu wirtualnego. Mozna
wobec tego powiedzie¢, ze uklad znakoéw (symboli) graficznych, material-
nych reprezentuje obiekt wirtualny. Jednak, podkresle tu ponownie, repre-
zentuje go (symbolizuje) w innym sensie niz reprezentowane sg obiekty ma-
terialne w naukach przyrodniczych. Znak graficzny jest informacja, ktora
odsyla nas do obiektu wirtualnego. Jest symbolem w calkiem innym sensie
niz to symbolizowanie, o ktorym mowil Ernst Cassirer. Lepiej zreszta mowié
o rodzaju znaku, o klasie znaku — dany obiekt wirtualny reprezentuje cata
klasa znakow; znaki te sa jednakowe na ekranach wszystkich komputerach.

Ujecie problemu reprezentowania w naukach informatycznych kieruje
nas do zagadnien ontologicznych. W ujmowaniu problemu reprezentacji
pojawiaja sie bowiem obiekty niebedace zastanymi przedmiotami rzeczywi-
stoéci empirycznej (przyrody czy spoleczenstwa). Sa to wytwory poiesis,
obiekty ,zrobione”, niematerialne. Status jako bytow obiektow wirtualnych
wytwarzanych w operacjach informatycznych jest watpliwy, m.in. z tego
wzgledu, ze atrybutem bytow jest bezwzgledna autonomicznosé, a obiekty te
sq przynajmniej w genezie zalezne od programisty powolujacego je do ist-
nienia, cho¢ jak stwierdzono powyzej, od jego $wiadomosci autonomizujg
sie.

Sposéb IV
POWOLYWANIE DO ISTNIENIA
NA MOCY RELACJI INTENCJONALNOSCI

Ponizsza szkicowa propozycja obja$nienia istnienia obiektow wirtualnych
jest inspirowana koncepcja intencjonalno$ci Franza Brentana i jego teorii
przedmiotéw intencjonalnych — jako koniecznych, w zwigzku z zachodze-
niem relacji intencjonalnosci.2® Koncepcja intencjonalnoéci Brentano doty-
czy specjalnej wiaéciwos$ci stan6w mentalnych takich jak spostrzeganie,
pamietanie, poznawanie, do$wiadczanie i innych. Intencjonalno$é to kiero-
wanie standw mentalnych ku obiektom réznym od nich samych. Obiekty, na
ktére kierowane sg stany mentalne, na bazie zdolnosci intencjonalnosci,
maja wlasno$¢, ktéra Brentano nazywa intencjonalng inegzystencja.2” Po-

26 Brentano pisal, ze ,[k]azdy fenomen psychiczny charakteryzuje sie tym, co $redniowieczni
scholastycy nazywali intencjonalnoécia (lub tez mentalna) inegzystencja pewnego przedmiotu, a co
my - jakkolwiek nie calkiem jednoznacznie — nazwalibySmy odniesieniem do pewnej tresci, skiero-
waniem na pewien obiekt (przez ktéry nie nalezy tu rozumieé czego$ realnego) lub immanentna
przedmiotowoscig. Kazde [zjawisko psychiczne] zawiera co$ jako obiekt, chociaz nie kazde w ten
sam sposob” (...) ,Juz Arystoteles mowil o tej psychicznej immanencji. W swoich ksiegach duszy
powiada on, ze to, czego sie doznaje, istnieje jako doznawane w doznajacym, ze zmyst recypuje to, co
doznawane, bez materii, Ze to, czym sie mysli, istnieje w myS$lacym intelekcie" (F. Brentano, Psycho-
logia z empirycznego punktu widzenia, przel. W. Galewicz, PWN, Warszawa 1999, s. 126—127).

27 https://plato.stanford.edu/entries/intentionality/# WhyInteSoCall. Dostep: 01.05.2020.
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nadto stany intencjonalne dotycza wylacznie stanéw mentalnych. Czerpigc
dosy¢ luzno z koncepcji Brentano, mozna by twierdzi¢, ze samo zachodzenie
odpowiedniego stanu mentalnego w umy$le programisty, podczas produko-
wania przez niego programu komputerowego, jest Swiadectwem istnienia
odpowiedniego obiektu wirtualnego. Mozna by tez stwierdzi¢, ze 6w mental-
ny stan (wlasciwiej zesp6l stanow) jest subiektywng baza obiektywnego pro-
gramu komputerowego. Mozna tak zrobic, czeSciowo usuwajgc Brentanow-
ska subiektywno$¢ (mentalny charakter) intencjonalno$ci. W uproszczeniu,
mentalna wersja programu komputerowego w umysle programisty (wiedza
subiektywna) jest §wiadectwem istnienia obiektu wirtualnego, ktory jest
obiektem intencjonalnym.

Koncepcja intencjonalnosci, przeniesiona do przypadku obiektow wirtu-
alnych, ma dwa mankamenty. Pierwsza stabo$¢ potraktowania obiektow
wirtualnych jako intencjonalnych zasadza sie w tym, ze Brentano moéwi
o intencjonalnej inegzystencji obiektéw intencjonalnych, a wiec mozna by
twierdzi¢ jedynie, ze obiekty wirtualne inegzystuja, a nie majg realnego mo-
dusu istnienia. Obiekty wirtualne, pojete jako obiekty intencjonalne, sg
obiektami nierealnymi lub, jak twierdzi Kazimierz Twardowski,?® nieko-
niecznie realnymi (zob. przypis 24). Tymczasem, wedtug intuicji, nawet po-
tocznych, obiekty wirtualne istniejg, chociaz nie s3 materialne. Kryterium
ich istnienia, wedtug intuicji pozafilozoficznych, jest fakt, ze odgrywaja wiel-
ka role w ludzkiej egzystencji.

Druga stabo$¢ polega na subiektywnosci obiektow intencjonalnych: sa
one przedmiotowymi odpowiednikami indywidualnych stanéw mentalnych
podmiotu, a skoro tak, to sa one publicznie niedostepne, a subiektywne,
ulokowane w umysle podmiotu lub w jakiej$ subiektywnej rzeczywistosci.
Nie mozna stwierdzi¢, ze obiekty intencjonalne staja sie publiczne, gdy
z mentalnych stanéw podmiotu tworzy sie wiedze obiektywna. Obiekty in-
tencjonalne istnieja bowiem tylko w sferze zjawisk psychicznych. Zatem jesli
ujac obiekty wirtualne w teorii intencjonalnosci Brentano (z koniecznymi
modyfikacjami i cieciami), to sg one obiektami subiektywnymi. Mozna by tu
powiedzie¢ — dobudowujac stanowisko Brentany (lecz mu sie nie sprzenie-
wierzajac) — ze sg one subiektywne dla kazdego podmiotu, ktéry na przyklad
gra w gre komputerowg lub stosuje jaki§ projekt komputerowy. Obiekty
wirtualne bylyby wtedy obiektami subiektywnymi, ale jednocze$nie rozpo-
wszechnionymi: istnialyby w umysle kazdego uzytkownika programu kom-

28 Rozwijajac tezy Brentano, Twardowski rozr6znia akt, treé¢ i przedmiot sadu. Aktem sadu jest
stwierdzenie lub zaprzeczenie. Treécia sadu jest okreslona rzeczywisto$¢ (istnienie badZ nieistnie-
nie). Przedmiotem natomiast jest to czego istnienie (badz nieistnienie) jest stwierdzane lub zaprze-
czane. Dzigki takiej konstrukeji sadu unika Twardowski bledu, ktéry popemit Brentano, nie rozréz-
niajgc samego przedmiotu i jego przedstawienia. W konsekwencji przedmioty istniejace w umysle
traktowane sg na réwni z przedmiotami istniejacymi w rzeczywistoSci pozaumyslowej i tak napraw-
de nie mozna zaprzeczy¢ ich istnieniu. (Por. K. Twardowski, Akt, tre$é¢ i przedmiot sqdu, w: Wybra-
ne pisma filozoficzne, PWN, Warszawa 1965, s. 4—8).
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puterowego, projektu komputerowego, a nie tylko dla tworcy tej gry czy pro-
gramu. Mowiac najpros$ciej, obiekty wirtualne istnialyby jako przedmioty
stanow mentalnych wielu r6znych podmiotéw. Bylyby subiektywne, ale za-
razem powszechne, a wiec mimo wszystko stawalyby sie wlasnoS$cia publicz-
na. Mozna by powiedzie¢, ze taka ich subiektywna, ale rozpowszechniona
obecno$¢ moze zastapi¢ — w operowaniu nimi — ich istnienie autonomiczne
wzgledem podmiotu. Otrzymuje sie wiec w efekcie wyjasnienie sposobu
obecno$ci obiektéw wirtualnych, zadowalajace — zgodne z pierwotnymi intu-
icjami.

Relacja intencjonalno$ci ma zwiazek z relacja reprezentacji, jednak sg tez
wyrazne roznice pomiedzy nimi: standardowo reprezentowanie (ogranicza-
ne w dotychczasowych dyskusjach do przypadkéw w naukach empirycznych)
odnosi sie do przedmiotow istniejacych, natomiast intencjonalno$é takze do
obiektow nieistniejagcych w momencie formowania o nich wiedzy, a niejako
powolujacych je do istnienia.?9

Ujecie kwestii istnienia obiektéw wirtualnych na sposéb Brentanowski
ma te specyfike, ze przyjmuje, iz obiekty wirtualne istnieja wtedy, gdy
formutuje sie o nich mysl. Ludzki umyst i jego mentalne kreacje sq wiec ge-
neratorem istnienia. W tym miejscu ujawnia sie podobienstwo pomiedzy
koncepcja opartg na Arystotelesowskim poiesis a Brentanowskiej intencjo-
nalnoéci.3°

29 Intencjonalno$¢ jest relatywnym momentem reprezentowania, bedacego funkcja aktu po-
znawczego podmiotu. O reprezentacji nie mozna moéwic jak o bycie w sensie podmiotowego istnie-
nia. Jako niesamodzielny moment bytu pelni ona jedynie funkcje reprezentowania realnie istnieja-
cych aktow — na zasadzie identycznosci struktury aktow ze struktury przedmiotow. W akcie poznaw-
czym fingujemy obraz rzeczy identyczny z jego trescia; ta zaistniala w nas fikcja tresci jest naszym
aktem psychiczno-intelektualnym, ktéry tworzy uklady relacji identyczne w swej tredci z ukladami
relacji zachodzacymi miedzy elementami konstytutywnymi przedmiotu poznania. Uklad relacji
podmiotowych jest ogélny i schematyczny. Powstajace w nas pod wplywem bodzcoéw zewnetrznych
spontaniczne uklady aktow i sieci relacji pelnig funkcje medium quo poznania, umozliwiaja nam
dokonanie ogladu przedmiotéw, a powstale w wyniku tego procesu tresci psychiczne reflektowane
przez intelekt ukladane sa w nowe struktury odnoszace sie¢ do poznanych przedmiotéw, tworza byty
mySlne, nieistniejace realnie przedmioty, ktore sa interpretowane i dalej poznawane. Tak powstajace
konstrukcje myslowe i przedstawienia maja swoj intuicyjno-abstrakeyjny poczatek w poznanym
realnie $wiecie”. A. P. Bator, Intencjonalnosé sztuki. Relacje miedzy fenomenologicznym a tomi-
stycznym ujeciem problemu, zob. https://www.asp.wroc.pl/dyskurs/Dyskurs2/Andrzej P_%20
Bator.pdf. Dostep: 20.03.2020; Zob. tez J. Bobryk, Reprezentacja, intencjonalno$é, samoswiado-
mos$é, Polskie Towarzystwo Semiotyczne, Warszawa 1996.

30 Arystoteles utrzymuje, ze formy zmyslowe raz zaktualizowane [...] pozostawiaja w umysle
trwale §lady (pewna dyspozycje, gotowo$é do aktualizacji) i dlatego tez kolejne zmyslowe do§wiad-
czenia pozwalaja wyobrazni przywola¢ zmyslowa forme jako przedstawienie: przedstawienia sa
przedmiotami spostrzeganymi bez materii. [...] Brentano rozumial poznawanie, podobnie jak Ary-
stoteles, jako ,przyjmowanie” przez umysl formy poznawanego przedmiotu” M. Maciejczak, Brenta-
no i Husserl. Pytanie epistemologiczne, Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, Warszawa
2001, s. 38—45.
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Sposob 'V
PODOBIENSTWO DO KONCEPCJI TRZECH SWIATOW
KARLA POPPERA

Tworzenie i status istnienia obiektéw wirtualnych mozna tez wyjasnié,
odwolujac sie do Popperowskiej koncepcji trzech §wiatow,3! jednak przejmu-
jac tylko fragmenty tej koncepcji i plynace z niej niektére konkluzje. Kon-
kretniej, czerpigc z koncepcji Karla Poppera, mozna przede wszystkim wyja-
$ni¢, jak obiekty wirtualne istnieja obiektywnie, tj. niezaleznie od tworcy
programu komputerowego.

Popper utworzyl koncepcje trzech $wiatow dla wyjasnienia fenomenu
obiektywizowania i autonomizowania wiedzy, ktdra powstaje pierwotnie
jako subiektywny wytwoér indywidualnego podmiotu, jako zbior stanow
mentalnych. W analogii do jego idei trzech $wiatéw, mozna twierdzi¢ w od-
niesieniu do obiektéw wirtualnych, ze najpierw tworca programu kompute-
rowego wytwarza takie obiekty w swej sferze subiektywnej, jako prywatne
przedmioty, bedace odpowiednikami swych wlasnych konstruktow myslo-
wych. W analogii do idei Poppera mozna by twierdzi¢, ze obiekty wirtualne
autonomizujg sie wzgledem swego tworcy (przestaja wiec by¢ jego prywatna,
subiektywna wlasno$cig) i stajg sie wlasnoscia sfery publicznej, gdy s3 upo-
wszechniane, tj. stajg sie dostepne dowolnemu podmiotowi. W procesie
upubliczniania ,odrywaja sie” od swojego tworcy. Proces autonomizowania
i zarazem obiektywizowania polega na udostepnieniu réznym uzytkownikom
odpowiednich programéw, a z nimi i obiektéw wirtualnych, ktore te pro-
gramy wprowadzaja. W procesie upubliczniania obiekty wirtualne unieza-
lezniaja sie od informatyka, ktéry wytworzyl np. gre komputerowa ,,opowia-
dajaca” o danych obiektach wirtualnych. Gra staje sie wlasno$cia publiczna,
tj. jest przekazywana (udostepniana) przez jej tworce innym uzytkownikom,
graczom itp. Pierwotny tworca obiektow wirtualnych w sporym stopniu staje
sie wtedy niewazny, nawet anonimowy. Obiektami manipulujg i w rézny
sposob z nich korzystaja dowolni uzytkownicy programoéw, gier, projektow
itp. Analogicznie dzieje sie w trzecim $wiecie Poppera: wiedza obiektywna
autonomizuje sie wzgledem swego tworcy.

Zasadnie jest zalozy¢, ze upublicznione obiekty wirtualne zaczynaja ist-
nie¢ obiektywnie, tj. poza umystem jego wytworcy i muszg istnie¢ poza jaki-
mikolwiek w ogole umystami — bo ich intersubiektywny przekaz nie bylby
mozliwy. Mowiac trywialnie, umysl nie styka sie z drugim umyslem i nie
przekazuje swoich zasoboéw $rodkami tylko fizycznymi, zwlaszcza przez
fizyczny kontakt, lecz przekaz odbywa sie za pomoca wspdlnego pola komu-
nikacyjnego, pewnej przestrzeni publicznej. Uogoélniajac to stwierdzenie,

31 K. Popper, Wiedza obiektywna. Ewolucyjna teoria epistemologiczna, przel. Adam Chmielew-
ski, PWN, Warszawa 1992, s. 104, 148-150, 209.
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obiekty wirtualne wprowadzone w danym programie komputerowym zaczy-
najg istnie¢ obiektywnie, gdy autonomizuja sie wzgledem tworcy tego pro-
gramu. Autonomizowanie polega na przekazywaniu programéw kompute-
rowych i generowanych przez nie obiektow wirtualnych innym podmiotom
funkcjonujacym w cyberprzestrzeni. Obiekty wirtualne nie sa przekazywane
wprost w aktach takiej komunikacji, a, najogolniej rzecz biorac, poprzez
wiedze o nich, niekoniecznie jezykowa.

Zasadne jest zalozenie (powyzej tu milczaco wprowadzone) — z braku in-
nego wiarygodniejszego rozstrzygniecia — ze autonomizowanie powoduje
zarazem obiektywizacje obiektu wirtualnego, mimo ze podczas operacji
autonomizowania (udostepniania) obiekt wirtualny nie zmienia sie. Dzieje
sie wiec inaczej niz w koncepcji Poppera, gdzie $wiat drugi (stanéw mental-
nych subiektywnego podmiotu) jest inny niz $§wiat trzeci (autonomicznej
wiedzy). Upublicznianie i tym samym desubiektywizowanie (obiektywizo-
wanie) obiektéw wirtualnych dokonuje sie obecnie gléwnie w sieci, nieko-
niecznie w postaci przekazu jezykowego, lecz takze w postaci obrazéw kom-
puterowych, ktore odgrywaja coraz wieksza role w intersubiektywnym
komunikowaniu, kosztem jezyka. Obiekt wirtualny traktowany wylgcznie
jako wytwoér umyslowy (mentalny), a wiec prywatny, subiektywny (uloko-
wany w umysle pojedynczego podmiotu), nie méglby by¢ intersubiektywnie
komunikowalny. Obiekty wirtualne sg przedstawiane w jezyku programo-
wania, ktory jest zarazem $rodkiem ich komunikowania, rozprzestrzeniania,
upubliczniania. Jezyk taki jest jednocze$nie Srodkiem ich obiektywnego
przedstawienia — obiektywizuje on subiektywne idee tworcy programu.

Mozna przyjac, inspirujac sie ideami Poppera, ze obiekty wirtualne auto-
nomizujg sie, staja sie ogoélnie dostepne w procesach komunikacji za pomocg
komputeréow. Jednoczes$nie obiekty te przestaja by¢ wlasnoScia prywatna
czyjego$ indywidualnego umystu, a zaczynaja naleze¢ do wspdlnej intersu-
biektywnej cyberprzestrzeni. Jako przedmioty istniejace obiektywnie sa
przejmowane przez innych uczestnikow cyberprzestrzeni, moga byc przez
nich poznawane i moga na nich oddzialywac. Widac to dobrze w codzien-
nych praktykach kulturowych: obiekty wirtualne zaludniaja sfere kultury,
ksztaltujg nasze wyobrazenia, myslenie i spos6b pojmowania rzeczywistosci.

Takie ujecie obiektu wirtualnego adekwatnie oddaje intuicje informaty-
kow, ktérzy sa przeSwiadczeni, ze tworzg wyobrazenia obiektow wirtualnych,
ich obrazy, a nie generuja ciggoéw symboli jezyka programowania. Obiekty
wirtualne sg bytami niematerialnymi, nie naleza do przyrody ani do $wiata
wiecznych Platoniskich idei. Sa dzielem czlowieka, nastepnie autonomizowa-
nym poprzez przechodzenie do cyberprzestrzeni, przedmiotowego odpo-
wiednika trzeciego §wiata Poppera. Do odpowiednika trzeciego $wiata nale-
za wszystkie obiekty wirtualne tworzone przez czlowieka, zar6wno te majace
swoje desygnaty w $wiecie realnym (e-banki, e-sklepy, e-biblioteki), jak i te
niemajace realnych desygnatéw (mityczne postaci gier komputerowych).
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Najtrafniej jest przyjac za Popperem, ze obiekty wirtualne sa przez podmiot
tworzone, ich geneza jest subiektywna, lecz juz jako gotowe, wygenerowane
obiekty przeksztalcaja sie w obiekty od podmiotu niezalezne, istnieja auto-
nomicznie.

ZAKONCZENIE

Reasumujac, wszystkie naszkicowane tu sposoby tworzenia i istnienia
obiektow wirtualnych, inspirowane przez zastane koncepcje filozoficzne
(Platona, Arystotelesa, Brentano, Poppera oraz wieloimienne ujecia repre-
zentacji), dajg interesujace i pod réznymi waznymi wzgledami trafne suge-
stie dotyczace rozwigzania zagadki tych obiektéw — zar6wno natury ich
wytworzenia i upubliczniania, ich statusu ontycznego i ich funkcjonowania
w cyberprzestrzeni. Koncepcje te wydaja sie wzajemnie nieunifikowalne
w jedna koncepcje i nawet konkurencyjne, lecz jednak sa przestanki do two-
rzenia z nich spéjnego ujecia — gdy potraktuje sie te koncepcje jako inspiru-
jace idee, ktére mozna modyfikowa¢ i odpowiednio przystosowywac¢ do klasy
obiektow wirtualnych.

Pytania o nature obiektow wirtualnych, ktore zawladnely ludzkim zy-
ciem, zmienily nasz sposob percepcji i kontaktu z tym, co ,,na zewnatrz nas”
pokazuja w kazdym razie konieczno$é przywolania dawnych kategorii onto-
logicznych, wykluczanych ze wspolczesnej filozofii oraz rozwazan po$wieco-
nych tworzeniu obiektow, a nie tylko tradycyjnym rozwazaniom ontologicz-
nym dotyczacym bytow.
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ON VIRTUAL OBJECTS

ABSTRACT

The article presents a brief exposition of alternative ways of creating virtual
objects and the status of their existence inspired by the relevant views of Plato, Aris-
totle, Franz Brentano and Karl Popper as well as various conceptions of representa-
tion. I argue that the present state of research on the problem of “computer” virtu-
ality shows that it is necessary to explore first the ontological issues of virtual
objects. Only these issues will solve the mystery of the creation and existence of
virtual objects. The consideration of these issues are suppressed by the fact that
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contemporary philosophy has removed both metaphysics and, with-it, ontology.
That is why, and for reasons for reasons of substantive accuracy, I show how tradi-
tional ontological and ontologically inspiring approaches are—when modified—
promising candidates for exploring the nature of virtual objects, first of all, problems
of their existence and creation.

Keywords: virtuality, virtual object, virtual reality, representation in computer
sciences.
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