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Spis tre�sci

Rzeczywisto�s�c wirtualna

Spo leczno�sci wirtualne

2 / 22



Rzeczywisto�s�c wirtualna
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Sztuki wirtualne

Antonin Artaud (1896-1948)

½alchemia i teatr sa� sztukami wirtualnymi, by tak rzec, i

nie zawieraja� w sobie swego przedmiotu, tak samo jak nie

zawieraja� swojej rzeczywisto�sci.�1

1Antonin Artaud, Le Th�e�atre et son double, 1938
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Rzeczywisto�s�c wirtualna

½Wszyscy prawdziwi alchemicy wiedza�, 
ze symbole

alchemiczne sa� chimerami, tak jak teatr jest chimera�. I

to odwieczne odniesienie sie� do fundamentalnych zasad

i przedmiot�ow teatru, kt�ore mo
zna znale�z�c w prawie

wszystkich tekstach alchemik�ow, nale
zy rozumie�c jako

poczucie (...) podobie�nstwa mie�dzy poziomem, na jakim

rozwijaja� sie� postacie, przedmioty, przedstawienia i w

og�ole wszystko, co sk lada sie� na wirtualna� rzeczywisto�s�c

teatru, oraz czysto wyspekulowany, sen przypominaja�cy

poziom, senny poziom, na kt�orym ewoluuja� znaki

alchemiczne.�2

2Antonin Artaud, Le Th�e�atre et son double, 1938
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Sensorama

Morton Heilig, Sensorama, 1962
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Sketchpad

Ivan Sutherland demonstruje Sketchpad, 1963
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Rzeczywisto�s�c wirtualna (VR)

Ivan Edward Sutherland (ur. 1938)

½Wy�swietlacz pod la�czony do komputera cyfrowego daje

nam szanse� oswojenia sie� z tworami niemo
zliwymi do

zrealizowania w �swiecie �zycznym. To lustro prowadza�ce

do matematycznej krainy czar�ow.�3

3Ivan Sutherland, The Ultimate Display, 1965
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Rzeczywisto�s�c wirtualna

½Wy�swietlaczem doskona lym by loby oczywi�scie

pomieszczenie, w kt�orym komputer mo
ze kontrolowa�c

istnienie materii. Krzes lo wy�swietlone w takim pokoju

wystarczy loby do siedzenia. Kajdanki wy�swietlone w takim

pokoju kre�powa lyby re�ce, a kula wy�swietlona w takim

pokoju by laby �smiertelna.�4

4Ivan Sutherland, The Ultimate Display, 1965
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Cyberprzestrze�n

Cyberspace

½Cyberprzestrze�n. Wsp�olna halucynacja, kt�orej codziennie

do�swiadczaja� miliardy legalnych operator�ow w ka
zdym

kraju, kiedy dzieci ucza� sie� poje��c matematycznych ...

Gra�czne przedstawienie danych pobranych z bank�ow

ka
zdego komputera w ludzkim systemie. Niewyobra
zalna

z lo
zono�s�c. Linie �swiat la rozcia�ga ly sie� w nieprzestrzeni

umys lu, skupiskach i konstelacjach danych. Cofaja� sie� jak

�swiat la miasta�5

5William Gibson, Neuromancer, 1984
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Jaron Lanier

Jaron Lanier (ur. 1960), VPL Research (Virtual Programming Languages)
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VPL Research

A VPL Research DataSuit, 1989
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Rzeczywisto�s�c rozszerzona

Pok�emon Go, 2016

13 / 22



Rzeczywisto�sci

1. rzeczywisto�s�c wirtualna (virtual reality, VR) � symulator)

2. rzeczywisto�s�c rozszerzona (augmented reality, AR) �

Pok�emon Go

3. rzeczywisto�s�c mieszana (mixed reality) � komputery ubieralne

(wearable), EyeTap (Steve Mann)

4. rzeczywisto�s�c zapo�sredniczona komputerowo

(computer-mediated reality vs. computer-mediated

communication)
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Spo leczno�sci wirtualne
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Howard Rheingold

Howard Rheingold (ur. 1947)
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Spo leczno�sci wirtualne

Howard Rheingold

• listy dyskusyjne (electronic mailing lists, Arpanet)

• BBS (Bulletin board system, od 1980)

• WELL (Whole Earth 'Lectronic Link, od 1985)

• Usenet (1980)

• MUDs (Multi-User Dungeons, 1978)

• MUSH (Multi-User Shared Hallucination, Multi-User Shared

Hack)

• MOO

• Internet Relay Chat (IRC, 1988)
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Nettime

Nettime � Geert Lovink, Pit Schultz, od 1995

nettime vs. cyberspace
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Czas sieci

Czas sieci to czas spo leczny, jest subiektywny i intensywny,

ze spre�
zeniami i rozpre�
zeniami, podzielony na wydarzenia

spo leczne, takie jak konferencje i zebrania, oraz zbi�orki

tekst�ow w celu eksportu do papierowego �swiata. Wie�kszo�s�c

ludzi nadal lubi czyta�c tekst wydrukowany na papierze,

bardziej ni
z przekazywany za pomoca� fal �swiat la.
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Czas sieci

Czas sieci to nie ten sam czas, co czas Ziemi lub czas

zegara. Ka
zdy, kto programuje lub cze�sto siedzi przed

ekranem, wie o zjawisku braku czasu, czas w sieci sk lada sie�

z r�o
znych pre�dko�sci, komputer�ow, ludzi, oprogramowania,

przepustowo�sci, jedyny spos�ob, aby zobaczy�c cia�g lo�s�c czasu
w sieci jest postrzeganie go jako asynchronicznej sieci

zsynchronizowanych stref czasowych.
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Koniec

Dzie�kuje� za uwage�!

Be�de� wdzie�czny za pytania i komentarze!
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