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Rzeczywistos¢ wirtualna

Spotecznosci wirtualne
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Rzeczywistos¢ wirtualna
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Sztuki wirtualne

Antonin Artaud (1896-1948)

salchemia i teatr s3 sztukami wirtualnymi, by tak rzec, i
nie zawieraja w sobie swego przedmiotu, tak samo jak nie
zawierajg swojej rzeczywistosci.”™

I Antonin Artaud, Le Théatre et son double, 1938
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Rzeczywistos¢ wirtualna

Wszyscy  prawdziwi  alchemicy wiedza, ze symbole
alchemiczne sg chimerami, tak jak teatr jest chimerg. |
to odwieczne odniesienie sie do fundamentalnych zasad
i przedmiotéw teatru, ktére mozna znalezé w prawie
wszystkich tekstach alchemikéw, nalezy rozumie¢ jako
poczucie (...) podobieristwa miedzy poziomem, na jakim
rozwijajg sie postacie, przedmioty, przedstawienia | w
ogdle wszystko, co sktada sie na wirtualng rzeczywisto$c
teatru, oraz czysto wyspekulowany, sen przypominajacy
poziom, senny poziom, na ktdrym ewoluujg znaki
alchemiczne.”

2Antonin Artaud, Le Théatre et son double, 1938
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Sensorama

sensora’ @

Morton Heilig, Sensorama, 1962
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Sketchpad

| &
I

Ivan Sutherland demonstruje Sketchpad, 1963
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Rzeczywistos¢ wirtualna (VR)

Ivan Edward Sutherland (ur. 1938)

WMyswietlacz podfgczony do komputera cyfrowego daje
nam szanse oswojenia sie z tworami niemozliwymi do
zrealizowania w Swiecie fizycznym. To lustro prowadzace
do matematycznej krainy czaréw.”

3|lvan Sutherland, The Ultimate Display, 1965
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Rzeczywistos¢ wirtualna

Myswietlaczem doskonatym bytoby oczywiscie
pomieszczenie, w ktérym komputer moze kontrolowad
istnienie materii. Krzesto wyswietlone w takim pokoju
wystarczytoby do siedzenia. Kajdanki wyswietlone w takim
pokoju krepowatyby rece, a kula wyswietlona w takim
pokoju bytaby smiertelna.”™

*lvan Sutherland, The Ultimate Display, 1965
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Cyberprzestrzen

Cyberspace

.Cyberprzestrzeri. Wspélna halucynacja, ktdrej codziennie
doswiadczajg miliardy legalnych operatoréw w kazdym
kraju, kiedy dzieci ucza sie poje¢ matematycznych ...
Graficzne przedstawienie danych pobranych z bankéw
kazdego komputera w ludzkim systemie. Niewyobrazalna
zfozono$¢. Linie sSwiatfa rozciggaty sie w nieprzestrzeni
umystu, skupiskach i konstelacjach danych. Cofajg sie jak
$wiatta miasta™

SWilliam 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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Rzeczywistos$¢ rozszerzona

Pokémon Go, 2016
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Rzeczywistosci

1. rzeczywisto$¢ wirtualna (virtual reality, VR) — symulator)

2. rzeczywistos$¢ rozszerzona (augmented reality, AR) —
Pokémon Go

3. rzeczywisto$¢ mieszana (mixed reality) — komputery ubieralne
(wearable), EyeTap (Steve Mann)

4. rzeczywistos¢ zaposredniczona komputerowo
(computer-mediated reality vs. computer-mediated
communication)
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Spotecznosci wirtualne
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Howard Rheingold

Howard Rheingold (ur. 1947)
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Spotecznosci 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 — Geert Lovink, Pit Schultz, od 1995

nettime vs. cyberspace
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Czas sieci

Czas sieci to czas spoteczny, jest subiektywny i intensywny,
ze sprezeniami i rozprezeniami, podzielony na wydarzenia
spofeczne, takie jak konferencje i zebrania, oraz zbidrki
tekstow w celu eksportu do papierowego swiata. Wiekszos¢
ludzi nadal lubi czytaé tekst wydrukowany na papierze,
bardziej niz przekazywany za pomocg fal swiatfa.
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Czas sieci

Czas sieci to nie ten sam czas, co czas Ziemi lub czas
zegara. Kazdy, kto programuje lub czesto siedzi przed
ekranem, wie o zjawisku braku czasu, czas w sieci skfada sie
z réznych predkosci, komputeréw, ludzi, oprogramowania,
przepustowosci, jedyny sposéb, aby zobaczy¢ ciagtos¢ czasu
w sieci jest postrzeganie go jako asynchronicznej sieci
zsynchronizowanych stref czasowych.
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Koniec

Dziekuje za uwage!
Bede wdzieczny za pytania i komentarze!
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