Z Sidey Myoo

Pseudonim naukowy prof. dr hab. Michata Ostrowickiego, filozofa
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Adriana de Souza e Silva, The Invisible Imaginary: Museum Spaces, Hybrid Reality and nanotechnology

Wartos$¢ ontologicznej roznicy: Swiat fizyczny  stosci wirtualnej naznaczony jest podobnym zobowia-
a Swiat elektroniczny zaniem jak aktywnosé cztowieka w swiecie fizycznym.
W naszym przypadku chodzi o proces kreacji cztowieka
lub Swiata w rzeczywistosci wirt
kie, rzeczywiste zaangazowanie,
do sieci pewnych tresci, stuzgcy
wtasnego wizerunku lub miejsca. J tne, by siegngc
po ontologie sieci, gdyz zjawiska zujg cztowieka
w coraz wiekszym stopniu, przy t
sg coraz bardziej atrakcyjne i zna
estetyczny wymiar. Piszgc o rzec
nej, mozna mie¢ na mysli wartosci zne wynikajgce
z piekna, fantazyjnosci, wyobrazni, sci, ale nierzad-
ko w powigzaniu z odmiennoscia
w jakiej wystepujg w Swiecie fizycz

oim celem jest wskazanie wartos$ci, w tym gtow-

nie estetycznych, ktére wynikajg z réznicy onto-

logicznej, jaka istnieje pomiedzy tym, co fizyczne
i tym, co wykreowane elektronicznie. Wspomniana roznica
ontologiczna juz sama moze by¢ opisana jako wartosciowa,
gdyz stwarza podtoze dla kreowania odmiennych lub nawet
nowych wartosci — majac na uwadze gtéwnie wartosci
powstajgce w srodowisku wirtualnym 3D ($rodowisku elek-
tronicznym). Zatem na poczatek kilka stéw o wspomniangj
roznicy ontologicznej, a nastepnie o tym, co z tego wynika
dla wartosci.

unku do formy,
Chodzi o odréznienie sfery zjawisk zachodzgcych

w Swiecie fizycznym, nazwanym najczesciej realnym,
od zdarzen zachodzgcych w srodowisku wirtualnym —
ktore nazywam rodzajem rzeczywistosci elektroniczne;j,
ktdra réwniez moze byé traktowana realnie. Swiadomo$é
rzeczywistej ludzkiej aktywnosci, a nie np. symulacji,
sprawia, ze akt intencjonalny skierowany do rzeczywi-

Dlatego przyjmuje, ze w przypa
nie mowimy o czyms nierzeczywi
nym sposobie istnienia, o kreowanych rzeczywistych
bytach elektronicznych, o zmieniajgcym sie w takim zna-
czeniu $wiecie cztowieka, jak i 0 samym cztowieku. >
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O procesie tworczym w rzeczywistosci
elektronicznej

Piszgc o estetyce rzeczywistosci wirtualnej, mam
gtownie na mysli Swiaty elektroniczne powstajgce dzieki
zastosowaniu grafiki 3D oraz dwa procesy, ktére w nich
zachodzg: autokreacji i kreacji Swiata. Analiza w pew-
nym stopniu dotyczy rowniez szeregu innych przyktadow
stwarzajgcych rzeczywistosc elektroniczng, niezaleznie
od swiatow wirtualnych powstajgcych w wyniku zastoso-
wania grafiki 3D, jak np. estetyczny wymiar portali spo-
tecznosciowych lub wyglad osobistych stron domowych.

Dwa wspomniane procesy, oprocz filozoficznego, maja
rowniez psychologiczne lub kulturowe podtoze. Psycholo-
giczne wynika z potrzeby stworzenia wtasnego portretu
lub wykreowania w sieci, dla siebie i innych, wspolnego
miejsca, rodzaju otoczenia, gdzie mozna tworzy¢ prywat-
na przestrzen, w ktérej mozna przebywac wspolnie z inny-
mi osobami istniejgcymi pod postacig awataréw. Podtoze
kulturowe dotyczy powszechnoscii wrecz koniecznosci
zaistnienia w rzeczywistosci elektronicznej, a dzisiaj moz-
nato coraz bardziej odnosi¢ do Swiatow wirtualnych. Istot-
ne jest, ze autokreacja i kreacja majg na celu pokazanie
siebie samego w ciekawszy lub odmienny od znanego
ze swiata fizycznego sposob, co jest najczesciej niemozli-
we w $wiecie fizycznym. Chodzi 0 zaangazowanie polega-
jace na checitworzenia, jakie moze wyzwoli¢ w cztowieku
potencjat srodowiska elektronicznego, co dotyczy checi
zmiany lub poszerzenia samego siebie oraz stworzenia
fragmentu wirtualnego swiata.
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Rozwaj technologii i zwigzane z tym mozliwosci oraz
potrzeby cztowieka sktaniajg do stwierdzenia, ze jestesmy
na poczatku rozwoju, ktéry prowadzi do wykreowania prze-
strzeni elektronicznejjako sfery ludzkiego bytowania, sfery
egzystencji, alternatywnej w stosunku do swiata fizycz-
nego wraz z przenikajgcym tam cztowiekiem. Awatar
powstajacy w srodowisku graficznym 3D lub nawet opis
na portalu spotecznosciowym jest tym, przez co cztowiek
coraz czesciej z wtasnego wyboru lub z potrzeby, komu-
nikuje sie z innymi. Sposéb powstawania tej sfery elek-
tronicznej rzeczywistosci jest fundamentalnie powigzany
z technologig, niemniej wtasnie dzieki technologii, kreacja
taka zyskuje nowe mozliwosci, czyli forme lub nowy spo-
sOb zaistnienia cztowieka w rzeczywistosci elektroniczne;j.

,W ciggu ostatnich trzydziestu lat bytam zafascyno-
wana konstruowaniem tozsamosciiij

tuje na kulture: symbiotyczne relacje

realnym i wirtualnym oraz jak tozsa

i zmienia sig, kiedy zmienia siew ¢

przeksztatcang” [2].

Staram sie zwrdci¢ uwage
nowosci, co moze prowadzic d erwacji zard
zmieniajgcej sie wiasnej tozsa jak i elektronicz
go otoczenia cztowieka. Moz
gry, jaka cztowiek prowadzig Sé sobg w cell
wytonienia dla innych tkwig / nim samym pewnych
wartosciowych tresci, ale wniajgcych sie w zyciu
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w Swiecie fizycznym. Przyktadem je
gdzie niekiedy w pewnym czasie po
mogace dac nieco inny obraz osoby
ta fizycznego. Na Facebooku moze
wieka adekwatny do tego, jakimten c
lub jak chciatby by¢ postrzegany i za
Dotyczy to zaréwno zewnetrznej fo
wosciowych. Niezaleznie od wielosc
zachodzg podobne jak wyzej wspo
bardziej adekwatng dla kreacji i autok
— przestrzen elektroniczna w postag
3D, ktdérego przyktadem jest swiat S
przebywam od 2007 roku.

Czlowiek-awatar: kim chciathb

Cztowiek wchodzacy do elektra
istnieje tam pod postacig awatara
ciggtej transformacji. Mozliwos¢ jeq
czy¢ autokreacji. Zrodzi¢ sie moga
imozna przyjrzec sie powstajgcemu
irelacjom, w jakie za jego posrednic
dzi. Stwarza to poczucie doswiadc
z mozliwoscig pozostawienia sob
do tego, kim cztowiek chciatby tutaj

Autokreacja moze wyzwalac ¢
stworzenia specjalnie wygladajgce
go awatara jako spetnienia marzen d
wygladu, odnalezienia dla siebie na

Alicja z Krainy Czaréw, przyktad awatara

Dochodzi do tego poréwnywanie samego siebie
w obydwu rzeczywistosciach i zastosowanie w Swiecie
fizycznym doswiadczen zebranych w swiecie elektro-
nicznym. Dotyczy to np. wygladu zewnetrznego i moze
pozytywnie oddziatywac na osobe w Swiecie fizycznym.
Jest to estetyczno-spoteczne podejscie do siebie samego,
tzn. zmiana wygladu pod postacig awatara moze zmienic¢
nastawienie innych. Zmiana wygladu cztowieka w Swie-
cie wirtualnym jest dos¢ niezwyktym zjawiskiem, gdyz
przeprowadzajgc na sobie tego rodzaju doswiadczenie,
cztowiek winien liczy¢ sie z tym, ze spotecznosc siecio-
wa bedzie w zasadzie od razu wyrazac oceny, a to moze
powodowac dalsze modyfikacje. Proces zmian moze
by¢ ciggtym eksperymentowaniem ze swoim wygladem
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i ocenami innych oraz wtasnymi odczuciami. W przypadku
Swiata wirtualnego zmiana jest mozliwa wrecz momental-
nie, czasamina chwile, na prébe, ale moze réwniez rozpo-
czgc¢ kolejne procesy, przebiegajgce nastepnie — na ile jest
to mozliwe — w swiecie fizycznym. Niejednokrotnie obser-
wowatem przemiane cztowieka wynikajgca z uczestnictwa
w wirtualnym swiecie Second Life, powodujgcg przemia-
ne ,biologicznego” awatara — i najczesciej byty to zmiany
nalepsze.

»,Mozesz odkry¢ modnie wygladajgcych miesz-
kancow (aktoréw, piosenkarzy, modelki i modeli,
producentdw), ktorzy wygladajg niczym biorgcy
udziat w zawodach najbardziej udanej przemiany:
niewiarygodnie piekna skéra i twarze, wyraziste
usmiechy i ciata, ktérych idealne ksztatty z pew-
noscig nie moga by¢ wynikiem ewolucji cztowieka.
Prawdopodobnie pochodza one z katalogu modeli
3D. To nie sg ludzie, lecz awatary: pieknie wyren-
derowane, bez kanciastych linii, uksztattowane
wedtug najnowszej mody twarze zmieniajace sie
w zakresie ograniczonej liczby mozliwych wygla-
dow”[3].

Dochodzimy do momentu, gdzie pojawia sie stwier-
dzenie o estetycznym wymiarze cztowieka — sposobie
radzenia sobie z wtasnym wygladem poprzez nierzadko
daleko idaca kreacje awatara. Jesli nawet taka autokre-
acja w Swiatach wirtualnych jest dla kogos na poczatku
jedynie mato znaczaca grg, to niewykluczone, ze osoba
taka zacznie czerpac satysfakcje ze swojej elektronicz-
nej postaci i bedzie chciata w ten sposéb pokazywac sie
innym, zaistnie¢ w spotecznosci elektronicznych portre-
tow, by¢ w ten sposéb postrzegang przez dtuzszy czas
iwchodzi¢ w relacje z innymi osobami. Moze takze zrodzic¢
sie przywigzanie do swojego awatara, utozsamienie z nim
do tego stopnia, ze jego utrata moze wigzac sie z rozny-
mi innymi powiktaniami w odbiorze ogdlnie pojmowane;j
rzeczywistosci:

MIEDZY TEORIA A PRAKTYKA

,Spektralne ciato w sferze wirtualnej (virtual realm)
jest kinestetycznie potaczone z odczuciami ciele-
snymi. Powoduje to, ze wirtualna osobowos¢ moze
dlega¢ wptywom, prze niej¢

niedzy cybernetyczn 2rcig a

>stwieniem” [4].

D OWO pojawia
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i nie ma potrzeby przenoszenia go do swiata fizycznego.
Przypomina mi sie pewien mezczyzna z Kalifornii, ktory,
bedac juz w podesztym wieku, przebywat w Second Life
pod postacig dwudziestoparolatka. Miat w Second Life
dom, sprzedawat wykreowane przez siebie przedmioty,
byt rowniez w zwigzku z partnerka. Niejeden raz rozma-
wialismy i twierdzit, ze dzieki elektronicznemu wcieleniu
oraz wykreowanej, wymarzonej przestrzeni, jego zycie
jest piekniejsze i lepsze, dokonuje sie w poczuciu mitosci,
w otoczeniu przyjaciot — jest dobre, a nawet czasami lep-
sze niz w Swiecie fizycznym. Wiek przestat mie¢ znaczenie,
gdyz w relacjach z innymi dziatata konwencja, ze jestes
tym, kim jestes pod postacig awatara. Czas wspomnia-
nego mezczyzny na swoj sposob zatrzymat sie w elektro-
nicznym swiecie albo wrecz ,cofnat sie”, cho¢ w Swiecie
fizycznym zachodzity oczywiscie procesy biologiczne.
Pewnego dnia, gdy wszystko wskazywato na to, ze to moj
znajomy zalogowat sie do Second Life, okazato sie w cza-
sie rozmowy, ze zmart ostatniej nocy, a zamiast niego
zalogowata sie jego siostra, ktora wczesniej otrzymata
hasto do konta, by nas poinformowac, gdyby nasz znajomy
odszedt. Czas, jaki spedzit pod postacig awatara w Second
Life, dawat mu w ostatnich latach zycia sporo szczescia —
aczy nie oto chodzi?

Elektroniczny swiat — gdzie chciatbys
spedzac swdj czas?

Dzieki wspomnianej na poczatku odmiennosci onto-
logicznej swiata elektronicznego od fizycznego moze
zrodzi¢ sie odczucie przyjemnosci z przebywania w ulubio-
nym miejscu — w elektronicznym swiecie. Tym, co odréz-
nia kreacje w srodowisku graficznym 3D w stosunku
do kreacjinp. na stronie domowej lub profilu na portalu
spotecznosciowym, jest mozliwosé tworzenia (na ile
zezwala technologia) wrecz catego otoczenia — przestrze-
ni, w ktorej cztowiek bedzie bytowat.

Strona www jest w tym znaczeniu ptaska. Nawet
jesli poprzez interaktywnosc stwarza odwiedzajgcemu
pewne warunki dla kreacji, to nie jest rodzajem otoczenia,
ale raczej motywem — zdjeciem, fragmentem muzycznym,
elementem grafiki, tekstem. Ekspresja polega gtéwnie
na zainteresowaniu odwiedzajgcego pewnymi tresciami,
oduje, ze jest to cos w rodzaju ekspozycji biernej,
e ciggtego zalogowania. Poza tym informacja
aga uczestnictwa samego cztowieka, jest

przedmiotowa — informacja o cztowieku
ztowieka.

taka nie
wtym's

spotecznosciowy bardziej stuzy ciggtej,
nej, czasami wielogodzinnej partycypacji, umoz-
eacje tresci, jakie uczestnik implementuje,
jest miejscem, a jedynie interaktywnym pro-
cza, ale intryguje zmiennoscig i masowoscia
zasem rodzi chec sledzenia poczynan innych

liwia

ale wci
filem.N
kontakte
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odgladania. Stwarza tez potencjat dla wtasnej

aktywnosci — tworzenia pewnego rodzaju spra-
wozdania z zyciaw $ rawozdania
z wtasnego wyobrazenia, jak to zycie mogtoby wygladac.

Portal spotecznosciowy moze wciggac¢ — charakteryzuje
sie dos¢ duzg immersjag, ma jednak gtowni
nikacyjne, niezaleznie od zaimpleme
amy tu do czynienia z uczestnictwem, ktore nazy-
wam ekspozycjg czynng, gdzie cztowiek otoczony jest
wieloscig pojawiajgcych sie w réznej formie informaciji.

Sytuacja sie zmienia, gdy mamy do czynienia z awa-
tarem, ktory reprezentuje cztowieka wchodzgcego w inte-
akcje z innymi i z elektronicznym Swiatem poprzez swoj
zachowanie lub rozmowe. Istnieje tutaj dookolny
sie poruszag, natrafiajac na osobi-
kowac sie ze znajomymi. Cztowiek
wkracza w elektroniczng przestrzen, porusza sie i zanurza
w tak wykreowanym $wiecie. Jest to uczestnictwo zaanga-
zowane, gdzie nie chodzi o eksponowanie pewnych tresci,
ale o bycie cztowieka, o catosciowe zaangazowanie online,
obejmujgce zaréwno wykreowang wtasng postac, jak i oto-
czenie. Uczestnictwo zaangazowane to nie odbieranie
informacji na powierzchni wyswietlacza, ale przebywanie
wewnatrz elektronicznej przestrzeni, do ktorej wyswietlacz

jest wejsciem.

+Wirtualne bycie jest jak misterium - to ewolucja
cztowieka i maszyny, ktéra redefiniuje cielesnosé,
jego organicznosc¢ i sama ewolucje. Wirtualne
bycie jest odbierane jako zycie” [5].
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W przypadku $wiatdéw wirtualnych najwazniejszy jest
cztowiek-awatar. Przestrzen ta jest najczesciej przestrze-
nig osobistg i jesli brakuje w niej awatara, gospodarza,
wtedy jest pusta. W tym przypadku chodzi o cztowieka,
a nie o informacje o cztowieku oraz o bycie w osobistym

polnym miejscu, bycie nierzadko pozbawione kon-
go celu.

Warto dodac, ze w procesie tworczym w srodowisku
graficznym 3D moga pojawic sie no
ta fizycznego wartosci (niejedenraz d \
przemierzajgc Second Life i odwiedzajgc rozne miej-
sca). Szczegolnym przyktadem sg takie miejsca, ktdre
z zatozenia aspirujg do miana dzieta sztuki, po ktorym
mozna np. spacerowac¢. Mam na uwadze jedno z miejsc
w Second Life o nazwie Immersiva, autorstwa Bryn Oh [6].
Jestto wyspa w Second Life, czyli miejsce wykreowane
jako jedno wielkie dzieto sztuki elektronicznej. Dzieki
wyrafinowanie stworzonej przestrzeni (w tym takze cho-
dzi o teleportacje powodujgce zaskakujgce zmiany oto-
czenia i klimatu), odbiorca doswiadcza tego dzieta sztuki
elektronicznej w jego réznorodnosci. Dotyczy to zaréw-
no struktury, dzieki ktérej mozna sie przemieszczac
po tej wyspig, jaki bioru, czyli np. nastro-
jowego lubr ,Co wynika z zastoso-
wania animowanej grafiki i kolorystyki. Znaczenie ma tu
takze forma, wytaniajgca sie z elektronicznej materii jako
niemozliwa do zaistnienia w $wiecie fizycznym. >




Warto dodac¢, ze wykreowane fragmenty elektronicz-
nego $wiata majg najczesciej — szczegdlnie dla swoich
tworcow — znaczng wartosc. | nie mam tutaj na mysli
wartosci finansowej, ale wartosé wynikajgca z wtasne-
go wytworu, powodujgcego satysfakcje lub dume z jego
stworzenia. Posiadanie takiego dorobku jak np. ogréd,
budynek lub zwierze (bot) pocigga za sobg chec¢ pokaza-
niaich innym osobom. Miatem do czynienia w Second Life
z sytuacjg, gdy znikneta jedna z krain, na ktérej kilka oséb
miato swoj wytworzony dobytek. Okazato sie, ze wartosé
tych wytwordw byta tak istotna, ze wystosowano pismo
do administratoréw Second Life o czasowe przywrocenie
niniejszego miejsca, by wtasciciele mogli zabra¢ swoje
wytwory — co sie zreszta stato.

Interfejs jako brama do innego swiata —
czy lubisz swéj komputer?

Wecigz zastanawiam sie, dlaczego ludzie przenosza
czesc swojej aktywnosci — nierzadko waznej zawodo-
wo lub zyciowo — do sieci. Jak to sie dzieje, ze spedzaja
wiele godzin na klikaniu? Mysle, ze niezaleznie od moz-
liwosci, jakie stwarza sie¢, jest to potrzeba doswiadcza-
nia nowosci, czasami zabicia nudy, co dzieki sieci jest
mozliwe w taki sposdb, jakiego nie byto nigdy wczesnie;.
Wysitek, jaki cztowiek wktada w codziennos¢ w swiecie
flizycznym, jest najczesciej niewspotmiernie duzy w sto-
sunku do tzw. odpoczynku, rozrywki lub emocjonalnego
doswiadczenia. Logistyka $wiata fizycznego jest przy tym
obwarowana zawodowo i kulturowo, co sprawia, ze wyj-
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Sciowe zatozenia dla innej aktywnosci niz zawodowa lub
jakas niestandardowa stajg sie trudne do dostrzezenia lub
zrozumienia czy zastosowania w zyciu. Egzystencja staje
sie w znacznym stopniu przewidywalna, czasem mo
beznamietna, trudna do zmiany, cho¢by z tego powg
ze nierzadko nie wiadomo, co nalezatoby w niej z
i w jaki sposob. Wiedy moze pojawic sie siec, a z nig
wosc¢ innych ludzi i miejsc. Poszukiwanie i autoe
stajg sie przyjemnoscia i niosg ze sobg aspekt
Dochodzi do tego tatwos¢ dostepu do wykre
elektronicznie miejsc w sieci, co nie wigze g
szczegOlnym wysitkiem, ale powstaje dziek
kowanemu uzyciu komputera. Dodatkowg
w sieci wydarzenia najczesciej wynikaj
potrzeb, aimplementowane i odnajdywar
sg prawdziwe.

eciemocje

Wracajac do roznicy ontologicz
wistoscig elektroniczna a fizyczng,
ona w cztowieku zdolnos$¢ autokread
zaposredniczenia do sieci cztowiek n

iedzy rzeczy-

wiowej ,widowni”, oczekujgc na jakis
otrzymuje mozliwos¢, by samemu za
elektronicznej — jesli zechce, tow i
ku do tego, w jaki istnieje w Swiecie
raz przygladatem sie ekspresyjnym
Life, ogladatem profile na Facebook
w rozmowach graczy komputerow
nany, ze zazwyczaj chodzito o tresci
przez te osoby w swiecie fizyczny
sposob czes$¢ swojej codziennosci.

tkownik wirtualnego swiata prébuje klikngé
co znajduje sie przed nim, jesli przedmioty
2aguja, jest rozczarowany. W wirtualnym
chswiecie mozna przepisa¢ maksyme
2zjusza w nastepujacy sposoéb: »Jeslimozna
nie klikngé, to znaczy ze istnieje«” [7].

iek nigdy wczesniej nie miat takich mozliwosci
enia swojego zycia, jakie zyskat dzieki technologii.
awet jest tak, ze autokreacja i kreacja, jakie wspot-
czesnie zostaty cztowiekowi udostepnione, sg rodzajem
lekarstwa na przeptywajgcy czas, dajg szanse na zmia-
ne, wprowadzajg w nowe mozliwosci. Nie chodzi o to,
ze kreujac siebie i miejsca w sieci, cztowiek bedzie w nich
estniczy¢ na takich samych zasadach jak w Swiecie
nym, ale o to, ze bedzie odczuwac w sposob rze-
czywisty i wartosciowy. Jest to sposéb poréwnywania
i kreowania wartosci, dokonywania zmiany i ponownego
wartosciowania, prowadzgcych do zrozumienia odmien-
nosciiwielopostaciowosci wirtualnego swiata.

THE AESTHETICS OF VIRTUAL
WORLDS

The article focuses on the aesthetics

of virtual worlds that are rapidly evolving
thanks to 3D graphics and ever more
up-to-the-minute devices. There is

a potential for artistic creation and

the implementation of users' aspirations,
in the sense of creating both a virtual world
and an avatar: an electronic incarnation

of the user. By comparing the physical
world and the virtual world that arises from
non-physical, electronic matter, the anal-
ysis may begin with the acceptance

of this ontological difference. Furthermore,
the article points to the potential of VR

that is constantly developed and creates
space for implementing various activities,

including education and entertainment.

#ACADEMIA ELECTRONICA  #WIRTUALNY SWIAT #AWATAR #IMMERSJA #SECOND LIFE

Jeslirzeczywiscie tak jest, ze cztowiek bedzie rozwi-
jat technologie, a nastepnie postepowat w autokreacji
oraz kreacji wirtualnego swiata, wtedy moze sie okazac,
ze sprawy dokonujgce sie w sieci zyskajg dla kogos wiek-
sze znaczenie niz te majgce miejsce w swiecie fizycznym.
A moze dla niektoérychjuz tak jest? m
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