Woijciech Siwak

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC -
UCIECZKA CZY WYZWOLENIE?

W filmie Stevena Lisbergera TRON wigkszo$¢ akcji dzieje sig
w wyimaginowanej przestrzeni pamigci komputera, do ktorej po-
rwany zostaje gtowny bohater. Ten niesamowity $wiat ozywiony
zostal przez Jeana ,,Moebiusa” Girauld i Richarda Taylora przy uzy-
ciu niezwykle skomplikowanej animacji komputerowe;j. Efekt prze-
rost wszelkie oczekiwania. Nie tylko wierzymy w realnos¢ elektro-
nicznej rzeczywistosci, ale zdajemy sig takze rozumie¢ prawa nia
rzadzace. Syntetyczny obraz dziata na wyobraznig widza rownie
silnie jak fizyczna realnosé.

William Gibson, autor powiesci science fiction, w ksiazkach
Neuromancer, Count Zero i Mona Lisa Overdrive opisuje, jak $wiat,
w ktoérym wszyscy postuguja sigkomputerami, przeksztatca sig pew-
nego dnia w nieprawdopodobna, kompleksowa, wspolnie doswiad-
czang halucynacjg, cyberprzestrzen, gdzie dane, wyswietlane we-
wnatrz naszej $wiadomosci jak ogromne neony, sg tak zggszczone,
ze czuje sig przetadowanie sensorow, jesli tylko chee si¢ zrozumieé
cos$ wigeej niz tylko ogolny ksztalt pojawiajacych sig rzeczy i zda-
rzen. W literackiej wizji przysztosci Gibsona ludziom wszczepia
si¢ do mézgu mikroprocesorowy uktad, tzw. ,,stim”, dajacy mozli-
woS$¢ przezywania sztucznej rzeczywistosci jak filmu, w ktorym
uczestniczymy. Wigkszoé¢ ,,stiméw” zaprogramowana jest na okre-
$lone ,,podréze”, ale mozna tez za ich pomoca ,,wlaczy¢ si¢” w czy-
jes realne zycie i przezywac je jak swoje, a takze potaczy¢ sig
w .sic¢”, tworzac zbiorowa halucynacje, wspolnie doswiadczana
,»cyberprzestrzen’.
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~Czy jestes gotéw do stworzenia Swiata?”” — pyta Jaron Lanier
przeprowadzajacego z nim wywiad dla pisma ,,Rolling Stone” Ste-
vena Levy. ,,Nazwatem ten program «Bog 101»” [Levy 1990]. Wy-
gladajacy jak piosenkarz reggae, z wlosami skreconymi w dreadlocki
Lanier usSmiechnat si¢ tajemniczo, obiecujac Levy’emu nie tylko
mozliwo$¢ wykreowania $§wiata w kilka minut, lecz takze przenie-
sienie sig, jak Alicja na druga strong lustra, ,,do wewnatrz” tej no-
wej rzeczywistosci.

Fot. |. Konsola do gier w wirtualnej rzeczywisto$ci.
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Par¢ minut pdzniej Lanier wiaczyt komputery. Levy emu zato-
zono na glowg rodzaj hetmu, na rgce za$ podtaczone do elektro-
nicznych czujnikdéw rekawice. ,,Znalaztem sig¢ jakby wewnatrz de-
koracji z fabryki snow, w odcieniach jasnego bigkitu, indygo,
pomaranczu i cynobru” — pisze Levy. ,,Cienie byty fagodne i geo-
metryczne... Poruszytem gtowa wokot, obejmujac wzrokiem nowa
przestrzen... jakby przedmiescie miasta Gigantow. Proste rzeczy,
jak stot czy tarcza zegara, urosty do monstrualnych rozmiaréw. Czu-
tem, jakbym sig skurczyt. Zwrocitem si¢ w strong obiektu w ksztat-
cie piramidy, i wyciagnatem ku niemu rgce. Zacisnatem dton i ...
podniostem go do géry. Nast¢pnie bez wysitku podrzucitem go
1 obserwowatem, jak upada na ziemig. Skierowatem palec ku sufi-
towi — i zaczatem lecie¢. Wznoszac sig, wkrotce przeleciatem na
wskro$ przez dach. Pode mna rozciagat si¢ gigantyczny przed chwila
pokoj, a ja leciatem ku stratosferze $wiata zapisanego na kompute-
rowym dysku... Nie czutem w ogdle grawitacji — poruszanie sig
w tym §wiecie to jak ptywanie pod woda — jedynie zegar i piramida
wydawaly sig podlega¢ prawu ciazenia. Potem zaczatem bawic¢ sig
z czyms$, co przypominato wielka niebieska cigzarowke-zabawke.
Scigatem ja po pokoju, lecz gdy tylko bytem blisko, uciekata jak
szalona. Nagle obrocita si¢ w moja strong i zaczeta pedzi¢ wprost
na mnie. Czutem sie jak kierowca na sekunde przed zderzeniem.
Zdjatem hetm i dtugo nie mogtem ztapa¢ oddechu...” [Levy 1990].

Wyprawa do nieziemskiego krolestwa to nie sen ani skutek dzia-
tania narkotykow, lecz efekt zastosowania technologii. Jaron La-
nier — innowator, odrobing filozof, trochg muzyk (zajmuje si¢ wraz
z Terry Rileyem, jednym z gtéwnych przedstawicieli tzw. minima-
lizmu, muzyka syntetyzujaca brzmienie instrumentéw ,,etnicznych”
i elektroniki), ale przede wszystkim genialny programista, postrzega
siebie w epicentrum nowej elektronicznej rewolucji. Jest tworca
1 szefem jednego z najprezniejszych (i najbardziej obiecujacych)
przedsigwzigé, podjetych w Mekce elektronicznego §wiata — kali-
fornijskiej Krzemowej Dolinie — firmy-o$rodka badawczego o na-
zwie VPL (skrét od Virtual Programming Languages - Jgzyki Pro-
gramowania Rzeczywistosci). Wierzy w to, ze za kilka lat jego
produkty zmienig obraz wspoiczesnej kultury, tworzac nowy, po-
nadrzeczywisty $wiat — wirtualng rzeczywistosé - $wiat. w ktérym
bedziemy mogli nic tylko byé gdziekolwiek — pod woda. w powie-
trzu, w surrealistycznych przestrzeniach, ale takze by¢ czymkol-
wick — egipskim kaptanem, owadem, dinozaurem. trabka. planeta,
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poruszajac sig ,.wewnatrz” tego $wiata, ale majac rowniez mozli-
wos$¢ manipulowania nim - przemieszczania obiektow, kontakto-
wania si¢ z innymi etc.

Badania nad wirtualng rzeczywistoscia prowadzone sa na Za-
chodzie od kilkunastu lat. W USA jednym z wiodacych o$rodkow
na poczatku lat osiemdziesiatych bytlo MediaLab — laboratorium
nowych medidéw 1 techniki komputerowej, mieszczace si¢ przy Mas-
sachusetts Institute of Technology (MIT). Alan Kay w projekcie
Medial.ab, zwanym Vivarium, podejmuje tam proby komputero-
wej animacji, symulujacej prawdziwe $wiaty, jak np. otoczenie rafy
koralowej czy las widziany oczyma owada.

Projekty te jednak stwarzaty dwuwymiarowy obraz, wobec ktore-
go ogladajacy byt .,na zewnatrz”. ,,George”, opracowana w 1984
roku przez Davida Zeltzera z MediaLab komputerowa animacja
szkieletu ludzkiego, poruszat si¢ juz jak prawdziwy cztowiek, z za-
chowaniem praw trojwymiarowej przestrzeni. W przeciwienstwie
do holografii wciaz jednak mieli$my do czynienia z wy§wietlaniem
efektow animacji na dwuwymiarowej ptaszczyznie ekranu monito-
ra. W tym czasie Lanier i Tom Zimmerman podjegli w Kalifornii
pierwsze zakonczone powodzeniem proby wprowadzenia w do-
$wiadczenie przezywania sztucznych $wiatdéw czynnika ,.interak-
cyjnosci”. Z czasem udato im si¢ pokona¢ réwniez barier¢ dwoch
wymiarow.

Przejéciu ,,na drugg strong lustra” shuzy specjalna aparatura. Po
pierwsze, urzadzenie zwane EyePhone, ktore wyglada jak maska
do nurkowania z zaciemnionymi szktami. Wewnatrz kazdego ze
szkiet umieszczono dwa wideoekrany, wyswietlajace stereoskopo-
wy syntetyczny obraz. Stuchawki maja przenosi¢ do uszu dzwigki
z tego ,,nie-Swiata”. Na przedzie EyePhone znajduje sig czujnik re-
jestrujacy najdrobniejszy ruch glowy. Wszystkie urzadzenia sa
podtaczone do skomplikowanej aparatury komputerowej, w pamigci
ktorej zapisano danc wirtualnej rzeczywistosci. Obecnie stosuje si¢
wiele rodzajow wyswietlaczy i hetmow opartych na technologii
HMD (Head Mounted Display), zastosowanej po raz pierwszy
w hetmach pilotow wojskowych w symulatorach lotniczych. Poru-
szanie si¢ w syntetycznym $wiecie 1 wszelkie interakcje z jego ele-
mentami umozliwia wynaleziona w 1984 roku DataGlove - reka-
wica, do ktorej podiaczono czujniki rejestrujace nie tylko ruch catej
r¢ki, ale tez ruchy poszezegoélnych palcéw. Kazdy ruch, w zalezno-
et od oprogramowania, stuzyé moze do sterowania funkcjami prze-
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mieszczania sig (palec ku gorze - latanie) lub imitowaé w sztucz-
nym $wiecie funkcje ,,normalne;” reki - wyciagajac dton przed sie-
bie widzisz na ekranie jej wizerunek, mozesz chwyta¢, dotykac,
przesuwaé przedmioty etc.

Fot. 2, 3. Panorama Wirtualnej Atlantvdy — komputerowej trojwymiarowej

sygnulacji fantastycznwego $wiata.

Zrodto: http://virtual-atlantis.com
Lanier i programisci z VPL opracowali specjalny jgzyk kompu-
terowy o nazwie Body Electric, majacy stuzyé tworzeniu wirtual-
nego $wiata. Postugujac sig nim, mozna za pomoca swojego IBM-a
czy Macintosha, sprzggnigtego z nowoczesnymi systemami kom-
puterowymi do tworzenia grafiki i animacji, tzw. workstations, sa-
modzielnie ustala¢ parametry tego $wiata — ksztatt obiektow, kolo-
ry, zasady grawitacji. Wymaga to na razie ogromnych mocy obli-
czeniowych, ale Lanier twierdzi, ze wciagu najblizszych kilku lat
koszt tych urzadzen obnizy si¢ do poziomu ceny przecigtnego sa-
mochodu, a moze nawet ceny sprzgtu hi-fi. Juz w tej chwili w USA
za 90 dolarow sprzedaje si¢ jako dodatek do popularnej gry przy-
godowej Nintendo urzadzenie podobne do DataGlove, tzw. Power-
Glove, zastgpujace tradycyny joystick. Rozszerzeniem DataGlove
jest DataSuit — kompletny stroj, rejestrujacy ruchy catego ciata
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I przetwarzajacy j¢ w impulsy sterujace poruszaniem si¢ w synte-
tycznej rzeczywistosci. Z jego pomoca mozna stac sig na przyktad
owadem czy ptakiem, ruchami wiasnych mies$ni poruszajac jego
odnoza, skrzydta czy korpus.

Rzeczywistos¢ wirtualna nie daje jeszcze, co prawda, catkowi-
tego ztudzenia realno$ci. Laurie Anderson, nowojorska artystka
performance, do$wiadczajac jako jedna z pierwszych osob ze swia-
ta sztuki ,,podrozy” w sztucznym $wiecie, stwierdzita: ,,Tu nie ma
w ogole kurzu!” Precyzyjnos¢ geometrycznych konturéw i barw
sprawia wrazenie sterylnosci. Niemniej niektore proby syntezy $wia-
ta sa coraz blizsze doskonatosci. Opracowany przez Francuzow
komputerowy film Paryz 1789 umozliwia przeniesienie si¢ w cza-
sie 1 spacer uliczkami Paryza sprzed dwoch stuleci. Mozliwe, Ze za
kilka lat bedziemy mie¢ mozlwos¢ przezycia przygdd na Dzikim
Zachodzie, ,,wchodzac” do filmu z Johnem Wayne’em.

W sierpniu 1989 roku wspolpracujaca z VPL firma Autodesk
zaprezentowata na targach animacji i grafiki komputerowej Sig-
graph w Bostonie program, ktéry mozna zastosowac juz na zwy-
ktym IBM PC. Dzigki dotaczonym wideookularom typu EyePhone
mozna gra¢ w squasha, majac niemal petne ztudzenie gry w hali.
Parametry gry, jak waga i sposéb lotu pitki, mozna dowolnie defi-
niowac. Ale programy rozrywkowe sa ubocznym produktem zain-
teresowan Autodesk. Projektuja oni na przyktad symulacje wngtrz
budynkow, ktore dopiero maja zosta¢ zbudowane. W czasie takie-
go zwiedzania mamy mozliwo$¢ realnie odczué, ze schody nie kom-
ponuja si¢ z hallem, a gabinet jest za ciasny.

W czerwcu 1989 roku Autodesk i VPL przedstawily swoje wer-
sje wirtualnej rzeczywistosci na specjalnym pokazie, nazwanym
Virtual Reality Day. Lanier zaproponowat Reality Built for Two (Re-
alnos¢ dla dwojga), rodzaj gry, w ktorej dwie osoby w tym samym
czasie przebywaly w tym samym wirtualnym §wiecie. Zadna z nich
do tej pory nie miata kontaktu ze sprzgtem VPL, ale szybko obie
doszly do pewnej wprawy w postugiwaniu si¢ nim. Wkrétce, gdy
znalazly si¢ w sztucznym $wiecie w odlegtosci kilku metrow, za-
czgly swoista gre w berka. Zwycigzat ten, kto najlepiej potrafit ukry¢
si¢ wérod rzeczy wykreowanych w glowie drugiego.

Wirtualna rzeczywisto$¢ wydaje si¢ mie¢ nieskoniczone mozli-
wosci zastosowan w przemysle i nauce. Jednym z najwigkszych
sponsoréw badan nad VR jest NASA, ktorej oddziat, AMES Re-
search Center, zajmuje sig tworzeniem na przyktad komputerowych
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modeli przestrzeni kosmicznej, powierzchni planet, a takze wyko-
rzystaniem tej techniki w tzw. telerobotyce, gdzie astronauta za po-
moca urzadzenia typu DataGlove moze, nie wychodzac ze stacji,
manipulowac robotami w przestrzeni kosmicznej. Zastosowanie ma-
nipulatorow i ekranow typu DataGlove 1 EyePhone juz dzi$ wska-
zuje na mozliwos¢ zrewolucjonizowania sposobow komunikacji
z urzadzeniami komputerowymi i telekomunikacyjnymi. NASA za-
interesowane jest tez badaniami nad zastosowaniem wirtualnej rze-
czywisto$ci do tworzenia astronautom mozliwosci lepszego zno-
szenia dtugotrwatej izolacji, na przyktad przez wirtualng symulacjg
warunkow ziemskich itp. W medycynie stosuje si¢ ¢wiczenia ope-
racji chirurgicznych na animowanych komputerowo symulacjach
zywych organow, w fizyce, chemii i biologii wirtualng rzeczywi-
stos¢ wykorzystuje si¢ do tworzenia komputerowych tréjwymiaro-
wych modeli czastek, molekut etc.

Jednoczesnie wirtualng rzeczywistoscia, bardziej niz naukow-
cy, interesuje si¢ komercyjny przemyst rozrywkowy. Jednym z ta-
kich zastosowan jest wirtualna pornografia i tzw. cyberseks. Wyo-
brazmy sobie na przyktad, ze zamiast modnego na Zachodzie
telefonicznego seksu, wibratoréw i nadmuchiwanych lalek, oferuje
si¢ klientowi rodzaj DataSuit, dzialajacy w obie strony, dzigki ktore-
mu moze przezy¢ najwymyslniejsze fantazje z komputerowa pa-
nienka.

Lanier twierdzi jednak, ze ,,cata idea przezywania seksu w wir-
tualnej rzeczywistosci jest po prostu ghupia, gdyz istota doswiad-
czenia seksualnego jest specyficzne doswiadczenie naszych ciat
w rzeczywistosci fizycznej” [Levy 1990].

Jedna z charakterystycznych reakcji cztowieka, nie tylko wspot-
czesnego, na zagrozenie ze strony otaczajacego $wiata jest tenden-
cja do ,,ucieczki” w inne realnosci. W tym immersyjnym doswiad-
czeniu ,,zanurzamy si¢” w wyobrazni, fantazjach, snach, wizjach
wytworzonych przez narkotyki, a takze w rzeczywistosciach za-
projektowanych dla nas przez innych — §wiatach stworzonych przez
literature, film, telewizjg. Rzeczywisto$¢ wirtualna jest rowniez
miejscem ucieczki.

Niezwykle ciekawe zastosowanie swych urzadzen widzi Lanier
natomiast w sztuce i telekomunikacji. On sam, a takze artysci, tacy
jak Pcter Gabriel, Brian Eno czy Laurie Anderson, zainteresowani
sa tworzeniem z zastosowaniem wynalazkow VPL muzyki i kom-
puterowych animacji, ktére widzowie beda mogli ogladaé na wiel-
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kich telewizyjnych ekranach. Wystgp Jarona Laniera oraz innego
znanego artysty wykorzystujacego technologi¢ VR — Stelarca — sta-
nowit jeden z najciekawszych momentéw festiwalu WRO-97.

Badacze rzeczywistosci wirtualnej podejmowali wielokrotnie
proby opisania cech doswiadczenia, jakiemu poddany zostaje uzyt-
kownik VR. Michael Heim w ksiazce Metafizyka rzeczywistosci
wirtualnej omawia siedem cech tej technologii:

|. Stymulacja. Obejmuje ona grafikg¢ komputerowa 1 systemy
odtwarzania obrazow. Gtéwna ich zaleta jest mozliwos$¢ uzyskania
repliki naszego otoczenia lub obiektow, ktore zwodza nasze zmy-
sty, powodujac, ze symulowana sytuacja staje si¢ prawdziwa.

2. Interakcja. Heim twierdzi, iz niektorzy ludzie uwazaja, ze
wirualng rzeczywistoscia jest kazda elektroniczna reprezentacja,
z ktéra osoba wchodzi w interakcjg¢. Moga by¢ nimi zaréwno gra-
ficzne ikony w $rodowisku Windows, jak tez wirtualne osoby czy
obiekty, z ktorymi komunikujemy si¢ (wobec ktorych podejmuje-
my dziatanie) poprzez rozmowg telefoniczna czy kontakt sieciowy.

3. Sztucznos¢. Wirtualna rzeczywistos¢ obiektdw, otoczenia czy
doznan nie jest prawdziwa. Podobnie jak w przypadku innych two-
row cztowieka, ktére uznajemy za sztuczne, wirtualna rzeczywi-
stos¢ jest —- pomimo swojej sztucznosci — odbierana przez nas jako
element naszej rzeczywistosci. Przyktadem moga by¢ sztuczne sub-
stancje stodzace w naszym pozywieniu, sztuczne $wiatto w naszych
domach czy sztuczne czgéci naszych ciat.

4. Immersja (poczucie zanurzenia). Jest to jeden z najbardziej
znanych atrybutéw dzisiejszych systemow wirtualnej rzeczywisto-
$ci, chociaz niektorzy twierdza, ze odmiang wirtualnej rzeczywi-
stosci jet rOwniez technologia nieimmersyjna, taka jak komputero-
wo generowane obrazy natozone na obrazy rzeczywiste. Uzyt-
kownicy systemow immersyjnych czuja sig otoczeni sztucznym §ro-
dowiskiem. Ich zmysty reaguja tak, jakby naprawdg znajdowali sig
w $wiecie wykreowanym przez tworcg programu. Urzadzenia, ktore
umozliwiajg osiagnigcie tego typu iluzji, jak HMD (Head Mounted
Display) — ekrany naglowne, rekawice typu DataGlove do chwyta-
nia i przemieszczania obiektow, kombinezony sensoryczne typu
DataSuit, eliminuja zmystowy kontakt z rzeczywistym otoczeniem
i tworzg sztuczne sprz¢zenie zwrotne pomigdzy ruchami rak, glo-
wy, gatek ocznych i calego ciata, wykorzystujac obraz 1 dzwigk do
wprowadzenia uzytkownikdw w wirtualny $§wiat. Takie zastosowa-
nic ma rzeczywistos¢ wirtualna migdzy innymi w symulatorach lo-
tow. szkoleniach medveznych, architekturze czy telerobotyce.
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5. Teleobecnosé. Dzigki wykorzystaniu robotow, ktore moga
pracowaé w odlegtych i trudno dostgpnych miejscach, a jednocze-
$nie sa kontrolowane przez znajdujacego si¢ w wirtualnej rzeczy-
wisto$ci operatora polaczonego z nimi za pomoca sprz¢zenia zwrot-
nego, mozemy przenosic si¢ w dowolne miejsca, nawet do §rodowisk
wrogich cztowiekowi.

6. Pelna immersja naszego ciala. Ta forma wirtualnej rzeczy-
wistos$ci pozwala uzytkownikowi na przeniesienie wiasnego (tzn.
stworzonego przez komputer) obrazu w symulowane srodowisko.

7. Komunikacja w sieci. Dzigki sieciom stanie si¢ ktorego$
dnia mozliwa wymiana wirtualnych otoczen migdzy ludzmi, tak
jak dzi$ mozna sig z kim$ podzieli¢ my$lami przez telefon. Te wir-
tualne $wiaty beda mogty by¢ przekazywane od cztowieka do czto-
wieka albo bgda tworzone wspdlnie przez jedna lub wigcej 0sob.
Wirtualna rzeczywisto$¢ moze stac si¢ jedna z form komunika-
cji migdzy ludzmi [Heim 1993, cyt. za: Sullivan-Trainor 1995,
5. 269-272].

Specyficznym typem rzeczywisto$ci wirtualnych sa istniejace
w sieci Internetu systemy oparte na interakcji 1 komunikacji teksto-
wej, tzw. MUD, czyli Multi User Dungeons (Multi User Dimen-
sions). Pierwsze tego rodzaju ,,wielodostgpne $wiaty” powstaty
w Wielkiej Brytanii w latach osiemdziesiatych. Richard Bartle, je-
den z tworcow systemow MUD, opart sig przy konstruowaniu re-
gut rzadzacych sztucznym $wiatem i jego rekwizytow na powie-
$ciach Tolkiena [Bartle 1992]. Sa to zatem $§wiaty, gdzie mozna
spotka¢ smoki, duchy, gnomy, elfy i czarownikow, a takze kosmi-
tow i wszelkich ,,odmiencéw”. Reguty dziatania uzytkownikow
MUD przypominaja reguty stosowane w grach RPG (Role Playing
Games). Kazdy ,,newbie”, czyli nowy uzytkownik pojawiajacy sig
w $§wiecie MUD, musi ,,zalogowaé” sig, czyli przedstawi¢ spotka-
nym przez siebie postaciom jako okreslony charakter, posiadajacy
okreslone imig (pseudonim). Typowy system MUD sktada si¢ z wy-
generowanych przez tworceg systemu - noszacego czgsto uprzywi-
lejowane imig Zrédta (Root), Czarodzieja (Wizard) lub Boga (God)
i majacego takie przywileje wobec wytworzonych przezsiebie $wia-
tow — przestrzeni dzialania. Moga to by¢ komnaty, ale takze sztucz-
ne przestrzenie otwarte, w ktorych rozgrywaja si¢ spotkania, inte-
rakcje i rozmowy logujacych si¢ w nich uczestnikow. Jednorazowo
komnata moze stac si¢ polem jednoczesnej komunikacji kilkudzie-
sigeiu uzytkownikdw.
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Zygmunt Bauman opisuje w ksiazce Wieloznacznos¢ nowocze-
sna — nowoczesnoS¢ wieloznaczna $wiat ,,deptakéw zakupowych”
jako przestrzeni zaprojektowanej przez ,.ekspertow” dla ,.konsu-
mentow”: W tym «lepszym od $wiata $wiecie» Srodowisko jest
starannie nadzorowane (dostownie 1 w przenos$ni), czysto pokrojo-
ne na sekcje tematyczne, z ktorych kazda uproszczona jest do przej-
rzystych, tatwych do odczytania symboli — tak ze mozliwo$¢ nieja-
snoS$ci interpretacyjnej jest zredukowana do minimum (...). W tym
fachowo skonstruowanym §wiecie eksperci stuza nie tylko jako prze-
wodnicy po tajemnicach egzystencji i zastawionych przez nie pu-
tapkach. Ten $wiat eksperci stworzyli od podstaw, wedle wiasnych
pojec o racjonalnosci — a jako ze wbudowali oni racjonalno$¢ juz
w projekt wyjSciowy, §wiat ten nie zawiera w ogdle tajemnic ani
putapek 1, na to si¢ powotujac, moze podawac si¢ za $wiat lepszy —
prostszy, bezpieczniejszy, przejrzystszy — od tego zwyktego §wiata,
jaki pozostat po drugiej stronie muréw najezonych czujnikami elek-
tronicznymi. W §wiecie zawiadowanym przez ekspertow skoloni-
zowano nawet irracjonalno$¢; wszystko, nawet to, co irracjonalne,
podporzadkowano racjonalnemu projektowaniu, a przez to i racjo-
nalno$¢ sama moze si¢ poniekad rozbroié, tracac wiele ze swej nor-
malnej wojowniczo$ci. Nawet niespodzianki s tu skrz¢tnie zapro-
gramowane. Mozna tu sobie pohula¢, popusci¢ pasa, zabawic sig
z blogim poczuciem bezpieczenstwa, jakie okazatoby si¢ zabojcze
w «zwyklym $wiecie». Nawet katastrofy sa pojgciem wbudowa-
nym w schemat gry, zmyslnie przez ekspertdw opracowany tak, by
graczy zabezpieczy¢ przed rzeczywista utrata kontroli nad swymi
uczynkami” [Bauman 1995, s. 253]. Przedstawiony przez Bauma-
na opis daje si¢ w petni zastosowac do cyfrowych $wiatéw, genero-
wanych w przestrzeni trojwymiarowej, ale takze do tych, ktore, jak
systemy MUD, oferuja quasi-wirtualno$¢, oparta na sprz¢zeniu te-
kstu 1 wyobrazni.

Ile jeszcze mozliwosci kryje ta nowa technologia? Odpowiedz
na to pytanie prawdopodobnie dadza sami uzytkownicy. W 1982
roku tworcy filmu TRON traktowali swe dzieto jako fantazjg scien-
ce fiction. Juz osiem lat pdzniej ich nastgpcy podjgli wyprawy
w syntetyczne $wiaty, stwarzajac mozliwos$¢ przezywania ich jak
codziennych realnosci. Czy rzeczywiscie grozi nam przejscie na
druga strong lustra?
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