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1 Rzeczywistosé wirtualna

1.1 Antonin Artaud
Antonin Artaud (1896-1948), Teatr i jego sobowtér, 1938

e Sztuki wirtualne: ,,alchemia i teatr sg sztukami wirtualnymi, by tak rzec, i nie za-
wieraja w sobie swego przedmiotu, tak samo jak nie zawieraja swojej rzeczywistosci.”

e Rzeczywistos¢ wirtualna teatru: teatr nie jest sobowtérem rzeczywistodci, ale odrebna
rzeczywistoscia

e laczy glos, dzwiek, Swiatto, gest, trans, widowisko masowe
e Teatr okrucienstwa (Meksyk)
e Brak podzialu na scene i widownie

e Wielka reforma teatralna

1.2 Historia
e proto-VR: symulator lotniczy (por. symulakrum)
e Morton Heilig, Sensorama, 1962
e Ivan Sutherland: Sketchpad, 1963
e Ivan Sutherland, The Ultimate Display, 1965

— »Wyswietlacz podlaczony do komputera cyfrowego daje nam szanse
oswojenia sie z tworami niemozliwymi do zrealizowania w Swiecie fi-
zycznym. To lustro prowadzace do matematycznej krainy czaréw.”

— »Wyswietlaczem doskonalym byloby oczywiscie pomieszczenie, w kto-
rym komputer moze kontrolowaé istnienie materii. Krzesto wyswietlone
w takim pokoju wystarczyloby do siedzenia. Kajdanki wyéwietlone w
takim pokoju krepowalyby rece, a kula wyswietlona w takim pokoju
bylaby $miertelna.”

e William Gibson, Neuromancer, 1984: cyberspace

,Cyberprzestrzen. Wspodlna halucynacja, ktérej codziennie doswiadczaja
miliardy legalnych operatoréw w kazdym kraju, kiedy dzieci ucza sie pojeé
matematycznych ... Graficzne przedstawienie danych pobranych z bankéw
kazdego komputera w ludzkim systemie. Niewyobrazalna zlozonos¢. Linie
Swiatla rozciagaly sie w nieprzestrzeni umystu, skupiskach i konstelacjach
danych. Cofajg sie jak $wiatta miasta”



e Head-mounted display (HDM), wearable computers

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

e A VPL Research DataSuit, 1989

e Pokémon Go, 2016

1.3

Przyktady

Howard Rheingold: przykltady rzeczywistosdci wirtualnej, 1991

1.

2.

w Poélnocnej Karolinie zwiedza budynek uniwersytetu przed zbudowaniem
w Kioto rozmawiam przez VR z badaczami japonskimi

w NASA naprawial robota w przestrzeni kosmicznej

w Cambridge, Mass. wirtualny papier écierny, tworzy animowane stwory
w Vancouver teleoperator robota podwodnego

w Tsukuba oglada siebie z zewnatrz

w Honolulu strzela zdalnie karabinem maszynowym etc.

Rodzaje rzeczywistosci

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

. rzeczywisto$é rozszerzona (augmented reality, AR) — Pokémon Go

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

rzeczywistos$¢ zaposredniczona komputerowo (computer-mediated reality vs. computer-
mediated communication)

2 Spotecznosci wirtualne

Howard Rheingold: virtual community, 1993



2.1 WELL

2.2

2.3

Whole Earth "Lectronic Link

1985-1993 — 2h/dziennie, emaile i IRC

1985-1993 — od kilkuset do 8 tys.

od poczatku obserwuje spontaniczne powstawanie norm nowej kultury
spotkania IRL: ”WELL marriages, WELL births, and even a WELL funeral”
impreza: spotkanie znanych-nieznanych (nicki)

wydarzenia: konferencja dla rodzicow, grupa wsparcia psychicznego, RPG, grupy dys-
kusyjne

na biezaco wydarzenia ze Swiata: z Moskwy, z Placu Tiananmen, z Izraela, z Kuwejtu,
z Zatoki Perskiej

aktywnosci: zartowanie, dyskusje intelektualne, handel, wymiania wiedzy, wsparcie
psychiczne, robienie planéw, burze mézgéw, plotki, ktamstwa, mitos¢, przyjazé, gry,
flirt, gadka-szmatka

MUD, Minitel — uzaleznienie

Inne przyktady

listy dyskusyjne (electronic mailing lists, Arpanet)
BBS (Bulletin board system, od 1980)

Usenet (1980)

MUDs (Multi-User Dungeons, 1978)

Internet Relay Chat (IRC, 1988)

Nettime
Nettime — Geert Lovink, Pit Schultz, od 1995

nettime vs. cyberspace



° 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 sktada sie z réznych predkosci, komputeréw, ludzi, oprogramo-
wania, przepustowosci, jedyny sposob, aby zobaczy¢ ciagtosé czasu w sieci
jest postrzeganie go jako asynchronicznej sieci zsynchronizowanych stref
czasowych.
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