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Wplyw wirtualnej rzeczywistosci (VR) i doswiadczen wirtualnych na nasze zycie staje
sie wspolczeénie coraz wigkszy. Srodowiska wirtualne znajduja zastosowanie w terapii psycho-
logicznej oraz w treningu umiejetnosci, ktore pdzniej wykorzystywane sg w rzeczywistych sy-
tuacjach. Celem artykutu jest pordwnanie dwdch stanowisk, tj. wirtualnego realizmu z wirtu-
alnym fikcjonalizmem, ktdre przyznajg rézny status ontologiczny i epistemologiczny rzeczy-
wisto$ci wirtualnej. Wedtug realistow, rzeczywisto$¢ wirtualna jest prawdziwa rzeczywistoscia,
a podmiot bezposrednio oddzialuje ze Srodowiskiem i obiektami wirtualnymi, nie muszac wy-
obrazac sobie, ze te przedmioty istniejg. Wedlug fikcjonalistow, srodowiska i przedmioty wir-
tualne nie istniejg realnie, a interakcja z nimi polega na grze w udawanie, opartej na wyobrazni.
W artykule zostaje postawiona teza, ze doswiadczenie wirtualne nie jest identyczne z doswiad-
czeniem fikcyjnym. Wbrew fikcjonalistom, doswiadczenie wirtualne nie opiera si¢ na wyob-
razni i znaczgco rézni si¢ od przezywania fikcji. Zamiast wyjasnia¢ doswiadczenie wirtualne
jako gre w udawanie, bardziej naturalne jest opisanie go w kategoriach rzeczywistego oddzia-
tywania miedzy uzytkownikiem a interaktywnym srodowiskiem dzialania.
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Rzeczywistos¢ wirtualna (ang. virtual reality) coraz silniej wpltywa na wspot-
czesny $wiat i na nasze funkcjonowanie w nim. Podczas szkolen korzysta si¢ np.
z symulatoréw VR, co pozwala na bezpieczne rozwijanie umiejetnosci medycz-
nych czy militarnych'. Kluby Premier League uzywaja technologii VR w bada-
niach predyspozycji zawodnikéw i ich odpornosci na stres oraz w czasie rekon-
walescencji po kontuzjach>. W psychologii $rodowiska wirtualne wykorzystuje
sie w terapii 0s6b z PTSD czy z autyzmem’. Rzeczywisto$¢ wirtualna odgrywa
coraz wigkszg role w rozrywce, co potwierdza coraz wieksza popularnos¢ gier
komputerowych?, czy gogli VR, ktore stajg sie coraz tansze. Zastosowanie wirtu-
alnej rzeczywisto$ci w terapii i medycynie potwierdza coraz wicksze zapotrzebo-
wanie na doswiadczenia wirtualne, ktére moga pomoéc nam w codziennym funk-
cjonowaniu. Nie sposdb wigc odmdwic rzeczywistosci wirtualnej wptywu na na-
sze zycie, a nawet swoistej realnosci, ktora jest przedmiotem sporu filozofow.

Jednym z filozoféw gloszacych realizm rzeczywistosci wirtualnej jest David
Chalmers, ktory okresla swoj poglad mianem wirtualnego realizmu. W artykule
The Virtual and the Real® i w swojej najnowszej ksigzce Reality+° przedstawia on
seri¢ argumentow na rzecz tezy, ze rzeczywisto$¢ wirtualna jest realna. Wedlug
wirtualnego realizmu, rzeczywisto$¢ wirtualna jest prawdziwa rzeczywistoscia,

' Marek Kesy, ,Symulatory rzeczywistosci wirtualnej”, Dydaktyka Informatyki 11
(2016): 125-131, https://doi.org/10.15584/di.2016.11.16

? Sam Cunningham, ,,Half of Premier League clubs use virtual reality to heal injuries and
recreate matchday pressure in training”, iNews, 18 maja 2022, www.inews.co.uk/sport/foot-
ball/premier-league-clubs-virtual-reality-heal-injuries-recreate-pressure-training-1635232
(dostep: 30.05.2024)

3 Christopher J. Wilson i Allesandro Soranzo, ,, The Use of Virtual Reality in Psychology:
A Case Study in Visual Perception”, Computional and Mathemathical Methods in Medicine,
Advances in Computional Psychometrics 2015, nr 1-2: 1-7, https://doi.org/10.1155/ 2015/
151702

* Krishan Arora, ,, The Gaming Industry: A Behemoth With Unprecedented Global
Reach”, Forbes, 17 listopada, 2023, https://www.forbes.com/sites/forbesagencycouncil/
2023/11/17/the-gaming-industry-a-behemoth-with-unprecedented-global-reach/?sh=6c2a2cb
f512f

> David J. Chalmers, ,,The Virtual and the Real”, Disputatio 9, nr 46 (2017): 309-352,
https://doi.org/10.1515/disp-2017-0009

¢ Tenze, Reality+. Virtual Worlds and the Problems of Philosophy (Dublin: Penguin
Random House UK, 2023).
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nie mniej realng niz rzeczywisto$¢ fizyczna. Teze o realnosci rzeczywistosci wir-
tualnej mozna podzieli¢ na trzy czgsci. Po pierwsze, wedlug Chalmersa, rzeczy-
wisto$¢ wirtualna nie jest iluzjg ani fikcja, podobng do $wiatéw znanych z Basni
Andersena. Podczas gdy dziatania fikcyjnych postaci sg dzialaniami wyobrazo-
nymi, dzialania bohatera w $wiecie wirtualnym nie s3 tylko wyobrazone, ale na-
prawde sie realizujg. Po drugie, w §wiecie wirtualnym, mozna prowadzi¢ warto-
$ciowe zycie, ktore moze by¢ rownie dobre jak to poza VR, co wiaze si¢ z prze-
strzenig relacji interpersonalnych realizowanych w rzeczywistosci wirtualnej. Po
trzecie, Chalmers stawia hipotez¢ symulacji, ktora glosi, ze nasza codzienna rze-
czywisto$¢ sama moze by¢ wirtualna’. Oznacza to, ze nasza rzeczywisto$¢ moze
by¢ symulacjg komputerows, podobna do $wiata przedstawionego w filmie Ma-
trix®.

Stanowiskiem, ktdére uznaje, ze VR w Zadnym istotnym sensie nie jest re-
alna, jest fikcjonalizm Neila McDonnella i Nathana Wildmana®. Autorzy ci roz-
wijaja tzw. wirtualny fikcjonalizm, ktéry opiera si¢ na koncepgji fikcji Kendalla
Waltona'’. Fikcjonali$ci twierdzg, ze obiekty wirtualne nie istniejg realnie i majg
status iluzji podobnych do ztudzen optycznych. Dla wirtualnych fikcjonalistow,
interakcja z wirtualng rzeczywistodcia jest rodzajem gry w udawanie. Stanowi
ona okres$long zasadami aktywno$¢ polegajaca na udawaniu, ze pewne rzeczy
maja miejsce. W ramach tej aktywnosci wykorzystywane sg rekwizyty, ktdre
strukturyzujg to, co musimy sobie wyobraza¢, zeby gra¢ w gre w udawanie''.
W VR wygenerowane cyfrowo obrazy (cyfrowe rekwizyty) widoczne na ekranie
lub w goglach VR reprezentujg przedmioty wirtualne, ktdre istnieja w wyobrazni
uzytkownika. W tym znaczeniu, $wiat wirtualny zalezy od wyobrazni podmiotu.

7 Tamze, XVIL

8 Hipoteza symulacji jest szeroko dyskutowana i najczesciej jest kojarzona z nazwiskiem
Nicka Bostroma i jego argumentem na rzecz hipotezy symulacji; zob. Nick Bostrom, ,,Are You
Living in a Computer Simulation?”, Philosophical Quarterly 53, nr 211 (2003): 243-255,
http://doi.org/10.1111/1467-9213.00309

’ Neil McDonnell i Nathan Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, Disputatio
11, nr 55 (2019): 371-397, https://doi.org/10.2478/disp-2019-0004

10 Kendall L. Walton, Mimesis as make-believe: on the foundations of the representa-
tional arts (Cambridge, Massachusetts: Harvard University Press, 1990).

1 Piotr Warzoszczak, ,,Dwa typy modalnego fikcjonalizmu”, Filozofia Nauki 17, nr 1
(2009): 47.
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Wedlug fikcjonalistow, uzytkownik wyobraza sobie, zZe obraz widziany na ekra-
nie, jest tréjwymiarowym bytem. Przykladowo, duzg i zielong rzecz wygladajaca
jak ogr wyobraza sie jako ogra, ktéry moze by¢ czyimg$ awatarem. Podobnie akcje
wykonywane przez te posta¢ rowniez wymagajg wyobrazni'2. W tym znaczeniu
wirtualni fikcjonalisci utozsamiaja do$wiadczenie wirtualne z dos§wiadczeniem
fikcji. Interakcja z VR jest dla nich w gruncie rzeczy przezywaniem $wiatéw wy-
obrazonych, podobnych do tych z Basni Andersena. Interakcja z VR pod wzgle-
dem realnosci nie rézni sie jakosciowo od czytania ksigzek czy ogladania filmow.

Warto si¢ zastanowi¢, czy w przypadku gier VR, ktére beda przedmiotem
analizy przedstawionej w artykule, wyobraznia odgrywa taka samg role jak
w przypadku czytania powiesci czy ogladania filméw? O ile w przypadku prze-
zywania fikeji literackiej wyobraznia odgrywa zasadnicza role, o tyle w przy-
padku wielu elementéw gier VR rola wyobrazni nie jest tak doniosla, jak to su-
gerujg fikcjonalisci. W interpretacji wirtualnych fikcjonalistow, gry VR nie réz-
nig si¢ zasadniczo od innych typow gier, np. gier planszowych czy klasycznych
gier komputerowych, poniewaz réwniez one opieraja si¢ na grze w udawanie.
Jednak nalezy zauwazy¢, ze gry VR wywoluja silne poczucie obecnosci i zanurze-
nia w $wiecie wirtualnym, ktéry stanowi przestrzen mozliwych dziatan dla uzyt-
kownika. Jak zauwaza Piotr Sitarski, uzytkownik podczas interakcji z VR nie
musi budowa¢ w wyobrazni obrazu przedmiotu wirtualnego. Jezeli chce go do-
ktadnie obejrze¢, moze po prostu zmieni¢ swoje potozenie wzgledem niego".
W tym sensie, przedmioty wirtualne sa dane uzytkownikowi naocznie i w dzia-
faniu.

W niniejszym tekscie przyjeto rozumienie wirtualnej rzeczywistosci jako
specyficznego typu doswiadczenia, ktére powstaje w wyniku obcowania z inte-
raktywnym, sztucznie wygenerowanym $rodowiskiem'*. Interakcja ze srodowi-
skiem wirtualnym nie jest iluzjg czy fikcja. Uzytkownik dziala na srodowisko wir-
tualne, podobnie jak dziata na rzeczywistos$¢ fizycznag. Jesli uzytkownik wchodzi
w dynamiczng interakcje z przedmiotami wirtualnymi, to znaczy, ze nie traktuje

2 McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 392.

1 Piotr Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci
wirtualnej (Krakéw: Rabid, 2002), 143.

'* Na doswiadczeniowy charakter rzeczywistosci wirtualnej wskazuje m.in. Steve Bryson,
zob. Steve Bryson, ,,Virtual Reality: A definition history — a personal essay”, arXiv:1312.4322
(2013), https://doi.org/10.48550/arXiv.1312.4322
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ich jak reprezentacji wskazujacych na cos, czym same nie s3. W artykule zostata
postawiona teza, ze doswiadczenie wirtualne nie jest tozsame z doswiadczeniem
fikcji, ktore wedtug fikcjonalistow polega na grze w udawanie'. Podczas do-
$wiadczenia wirtualnego rola wyobrazni jest ograniczona, poniewaz podmiot nie
musi wyobrazaé sobie wirtualnych zdarzen, ktdrych jest uczestnikiem. Srodowi-
ska wirtualne, mimo Ze s3 uproszczone w stosunku do $rodowisk fizycznych, za-
wierajg niezbedne informacje umozliwiajgce dziatanie. Przedmioty wirtualne po-
siadajg rzeczywiste, a nie tylko wyobrazone funkcje, ktére podczas doswiadcze-
nia wirtualnego uzytkownik moze wykorzysta¢ do realizowania okreslonych ce-
16w'®. W tym sensie, obiekty doswiadczane w VR nie majg charakteru reprezen-
tacji podobnych do obrazéw lub zdan na papierze, lecz sg traktowane jako cza-
soprzestrzenne obiekty, ktére mozna przenosi¢, przekazywac i manipulowac.

Analiza doswiadczenia wirtualnego ma w niniejszym artykule charakter ba-
dan epistemologicznych, koncentrujac si¢ na sposobie, w jaki podmiot doswiad-
cza rzeczywistosci wirtualnej. Badania te s3 wspierane przez analizy ontologiczne
dotyczace statusu obiektéw wirtualnych. Rozstrzygnigcia epistemologiczne maja
wplyw na tezy ontologiczne. W istocie funkcjonalne aspekty obiektéw wirtual-
nych ujawniaja sie w relacji z podmiotem, ktéry doswiadcza ich jako przedmio-
tow interakgcji. Dlatego aspekt epistemiczny do$wiadczenia wirtualnego jest klu-
czowy w rozstrzygnieciu sporu miedzy wirtualnymi fikcjonalistami a realistami,
cho¢ spor ten najczesciej okreslany jest jako ontologiczny.

Aby uzasadni¢ przedstawiong teze, artykul jest podzielony na szes¢ czesci.
W pierwszej zostanie przeprowadzona konceptualizacja pojecia rzeczywistosci
wirtualnej. W drugiej oméwione zostang podstawowe zalozenia wirtualnego re-
alizmu i digitalizmu. W trzeciej zostanie przedstawiona koncepcja fikcji Waltona
(gra w udawanie) oraz wirtualny fikcjonalizm, ktory opiera si¢ na tym ujeciu.
W czwartej wyrdznione zostang podstawowe poziomy sporu miedzy realizmem
a fikcjonalizmem, tj. poziom ontologiczny i epistemologiczny. W tej czgsci zo-
stanie rowniez podjeta proba okreslenia, czym s3 przedmioty wirtualne i cyfrowe.

> McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 391.

'® Marcin Trybulec, ,,Przedmioty wirtualne jako niedoskonale narzedzia poznawcze”,
w: Informatyka a filozofia. Przedmioty wirtualne, red. Pawel Stacewicz i Bartlomiej Skowron
(Warszawa: Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, 2019): 90-101; Pawel Grabar-
czyk i Marek Pokropski, ,,Perception of Affordances and Experience of Presence in Virtual
Reality”, Avant 7, nr 2 (2016): 25-44, http://dx.doi.org/10.26913/70202016.0112.0002
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W piatej czgsci zostang poréwnane cechy ontologiczne przedmiotow wirtual-
nych i fikcyjnych — na podstawie analizy Jacka Gurczynskiego'’. Wreszcie w czg-
$ci szdstej zostanie omdwiony epistemologiczny problem doswiadczenia wirtu-
alnego; zostanie tez poddane krytyce utozsamienie doswiadczenia wirtualnego
z doswiadczeniem fikgji, tj. gra w udawanie.

Konceptualizacja pojecia rzeczywisto$ci wirtualnej

Termin ,rzeczywisto$¢ wirtualna” jest powszechnie kojarzony z konkret-
nymi technologiami informatycznymi. Najczesciej etykieta ta odnosi si¢ do ko-
mercyjnych gogli VR takich jak Meta Quest czy Playstation VR, ktdre s3 popu-
larnymi przykladami systemdw rzeczywistosci wirtualnej. Systemy VR pozwalaja
uzytkownikowi na bezposredni kontakt ze $rodowiskiem wirtualnym. Efekt
pierwszoosobowego doswiadczenia przebywania w srodowisku wirtualnym jest
uzyskiwany poprzez mozliwie maksymalne odizolowanie uzytkownika od rze-
czywistosci fizycznej i dostarczenie wygenerowanych komputerowo bodzcéw
wizualnych, haptycznych, dzwigkowych i prioperceptywnych. Jest to mozliwe
dzigki zastosowaniu multimodalnych interfejsow oraz wykorzystaniu czujnikéw
sledzacych ruch, co pozwala na przelozenie fizycznego ruchu uzytkownika na
ruch w $wiecie wirtualnym. Dzieki temu uzytkownik zyskuje poczucie naturalne;j
interakeji ze $rodowiskiem wirtualnym'®.

Wielu badaczy podkresla, ze w przypadku rozwazan filozoficznych definio-
wanie rzeczywisto$ci wirtualnej nie powinno opiera¢ si¢ wylgcznie na cechach
technologii'®’. Wynika to przede wszystkim z faktu, ze rzeczywistos¢ wirtualna

7 Jacek Gurczynski, Czym jest wirtualnosc. Matrix jako model rzeczywistosci wirtualnej
(Lublin: Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie Sktfodowskiej, 2013).

'8 Zob. Giuseppe Riva, ,,Virtual Reality”, w: Wiley Encyclopedia of Biomedical Engineer-
ing, red. Metin Akay (Hoboken: John Wiley & Sons, 2006), 1-13.

W literaturze anglojezycznej na doswiadczeniowy charakter VR zwracaja uwage m.in.
John Lanier oraz Thomas Metzinger. Lanier w swojej autobiografii dokonuje przegladu defi-
nicji rzeczywistosci wirtualnej, wskazujac na rézne aspekty tego zjawiska i nawigzujgc do hi-
storii badan nad VR. Z kolei Metzinger analizuje rzeczywistos¢ wirtualng, stawiajac pytanie,
dlaczego jest interesujaca dla filozoféw; zob. John Lanier, Dawn of the New Everything. En-
counters with Reality and Virtual Reality (New York: Henry Holt and Company, 2017);
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moze by¢ generowana za pomoca réznych technologii, poczawszy od wspomnia-
nych gogli VR, poprzez jaskinie CAVE wykorzystujace rzutniki (cave automatic
virtual environment), symulatory treningowe, jak rowniez komputery osobiste
z dwuwymiarowym ekranem®. Dla celéw rozwazan prowadzonych w tekscie,
nalezy zdefiniowa¢ rzeczywisto§¢ wirtualng jako swoisty typ doswiadczenia,
ktére jest wywolywane w momencie interakgji ze Srodowiskiem wirtualnym do-
starczanym przez systemy informatyczne.

W podobny sposéb rzeczywistos¢ wirtualng definiuje Steve Bryson oraz
David Chalmers. Wedlug Brysona, rzeczywisto$¢ wirtualng mozna opisywac za
pomocy trzech kategorii, tj. interaktywnosci, immersji i obecnosci. Rzeczywi-
sto$¢ wirtualng definiuje on jako ,,sposob uzycia technologii komputerowej do
wykreowania efektu interaktywnego, trojwymiarowego $wiata, w ktérym obiekty
dajg poczucie przestrzennej obecnosci™!. Piszac o do$wiadczeniu wirtualnym,
Bryson uzywa slowa ,efekt”, aby zaznaczy¢, ze systemy VR nie generuja iluzji.
Chalmers definiuje rzeczywisto$¢ wirtualng jako ,immersyjne, interaktywne,
wygenerowane komputerowo $srodowiska”*?. Interaktywno$¢ oznacza tutaj moz-
liwo$¢ przyczynowego oddziatywania ze srodowiskiem wirtualnym. Dodatkowo,
wedlug Chalmersa, immersyjno$¢ i interaktywno$¢ $rodowisk wirtualnych po-
zwala na doswiadczanie ich w podobny sposob do zwyklej rzeczywistosci fizycz-
nej>.
Pawel Grabarczyk i Marek Pokropski, dokonujac przegladu definicji VR,
dochodzg do podobnych wnioskéw. Wedlug nich, pojecie rzeczywistosci wirtu-
alnej mozna rozumiec jako ,,zaposredniczony komputerowo sposéb wywotywa-
nia specyficznego rodzaju wirtualnego doswiadczenia”*. Wirtualne do$wiadcze-

Thomas K. Metzinger, ,,Why is Virtual Reality Interesting for Philosophers”, Frontier in Ro-
botics and AI2018, nr 5, https://doi.org/10.3389/frobt.2018.00101

%0 Andy Clark przedstawia réznorodne formy technicznej realizacji VR, réwniez bardzo
prymitywne, ktére moga wywotywa¢ doswiadczenie wirtualne; zob. Andy Clark, Natural born
Cyborgs: Minds, Technologies, and the Future of Human Intelligence (New York: Oxford
University Press, 2003), 92-96.

1 Bryson, ,,Virtual Reality: A definition history — a personal essay”, 4.

*> Chalmers, Reality+ 191.

» Tenze, ,,The Virtual and the Real”, 312.

2 Grabarczyk i Pokropski, ,,Perception of Affordances”, 28.
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nie jest okreslane jako stan wywolywany poprzez interakcje z obiektami wirtual-
nymi®. W tym znaczeniu, rzeczywisto$¢ wirtualna nie tyle oznacza pewien kon-
kretny typ technologii, ile jest definiowana jako specyficzne doswiadczenie po-
wstale na skutek oddzialywania ze $srodowiskiem wirtualnym. Nie jest to do-
$wiadczenie czysto subiektywne, gdyz technologie komputerowe dostarczaja
plaszczyzny, ktéra umozliwia intersubiektywne do$wiadczenia wirtualne. Do
opisu rzeczywisto$ci wirtualnej wykorzystuje sie zwykle pojecia immersji i obec-
nosci, ktore oznaczajg pewien specyficzny stan $wiadomo$ci*®. Pierwsze z nich
opisuje poczucie zanurzenia w danym medium, polaczonego z zaangazowaniem,
ktére odczuwa np. kto$ grajacy w gre komputerowg lub ogladajacy film. Nato-
miast drugie oznacza poczucie rzeczywistego, cielesnego przebywania w srodo-
wisku wirtualnym®. Przedstawione definicje pozwalajg na klasyfikacje rzeczywi-
stoéci wirtualnej jako specyficznego typu doswiadczenia, a nie jako konkretnej
technologii, np. gogli VR. Skupiajac sie na aspektach doswiadczenia wirtualnego,
za rzeczywisto$¢ wirtualng mozemy uznac zarowno $wiaty wirtualne, do ktérych
mamy dostep dzieki goglom VR, jak i gry komputerowe uruchomione na kom-
puterze osobistym i wyswietlone na plaskim ekranie. Rzeczywistos¢ wirtualna
jest zjawiskiem szerszym, nieograniczonym do jednej konkretnej technologii.
Cho¢ aspekt technologiczny jest wazny, to nie jest wystarczajacy do pelnego
opisu tego zjawiska. Dlatego w artykule przyjeto koncepcje rzeczywistosci wirtu-
alnej, ktora eksponuje doswiadczeniowy charakter tej rzeczywistosci.

* Tamze.

%6 Grabarczyk i Pokropski wskazuja, ze do opisu VR wykorzystuje sie najczesciej pojecia
immersji i obecnosci. Bardziej rozbudowanag liste przedstawia Michael Heim, ktory wyrdznia
siedem termindw charakteryzujacych zjawisko rzeczywistosci wirtualne, tj. symulacja, interak-
tywnos¢, sztucznosé, immersja, teleobecno$¢, zanurzenie, komunikacja sieciowa; zob. tamze;
Michael Heim, The Metaphysics of Virtual Reality (New York: Oxford University Press,
1993), 110-116.

7 Grabarczyk i Pokropski odnosza si¢ w tym miejscu do koncepcji Mela Slatera i wspét-
autorow, ktorzy rzeczywisto$¢ wirtualng okreslaja jako dane zmystowe generowane przez sys-
tem komputerowy, ktore sg doswiadczane jako rzeczywisto$¢ fizyczna, zwlaszcza gdy percep-
cja wsparta jest mozliwo$cig uzycia ciala w podobny sposéb jak w srodowisku fizycznym; Mel
Slater i in., ,Inducing illusory ownership of a virtual body”, Frontier in Neuroscience 3, nr 2
(2009): 215.
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Od cyfrowego do wirtualnego realizmu

Wirtualny realizm Chalmersa uzasadnia teze, ze rzeczywisto$¢ wirtualna
jest prawdziwg rzeczywistoscig. Poglad ten opiera si¢ zasadniczo na trzech zalo-
zeniach o charakterze ontologicznym i epistemologicznym. Po pierwsze, obiekty
wirtualne istniejg realnie. Po drugie, zdarzenia wirtualne rzeczywiscie maja miej-
sce. Po trzecie, rzeczywisto$¢ wirtualna nie jest iluzjg — podmiot rzeczywiscie po-
strzega obiekty i srodowisko wirtualne, a nie jedynie wyobraza je sobie®®.

Wedlug Chalmersa, obiekty wirtualne istnieja realnie, poniewaz sg struktu-
rami danych, ktore s3 ugruntowane w procesach obliczeniowych oraz realizo-
wane przez procesy fizyczne zachodzgce w komputerze”. Grabarczyk okreéla to
twierdzenie jako stabg teze wirtualnego realizmu®. Chalmers nazywa swdj po-
glad wirtualnym digitalizmem - przedmioty wirtualne utozsamia z obiektami cy-
frowymi (strukturami danych, obiektami zbudowanymi z bitow’'). W tym zna-
czeniu kazdemu obiektowi i zdarzeniu wirtualnemu odpowiadaja konkretne
struktury danych (jedna lub wiecej). Gdy awatar podnosi monete, zachodza
zmiany w strukturach danych. Ponadto, struktury danych wyznaczajg wlasnosci
fenomenalne przedmiotéw wirtualnych - takie jak kolor, wielko$¢ czy potoze-
nie*’. Obiekty cyfrowe, cho¢ nie sg widoczne dla ludzkiego oka, przyczynowo
wplywaja na doswiadczenie uzytkownika. Po pierwsze, decydujg o wlasnosciach
fenomenalnych - takich jak kolor, wielkos¢ czy potozenie. Po drugie, determi-
nuja funkcje obiektéw wirtualnych, czyli co podmiot moze z nimi zrobi¢. Po trze-
cie, wplywaja na relacje obiektow wirtualnych w §rodowisku wirtualnym, np. to,
w jaki sposéb moga one wchodzi¢ ze sobg w interakcje™.

% Chalmers, ,,The Virtual and the Real”, 310.

* Tamze, 317.

% Silng teza wirtualnego realizmu jest wedlug Grabarczyka twierdzenie, ze niektére
obiekty wirtualne sg rownie realne i nalezg do tej samej klasy obiektdw, co ich fizyczne odpo-
wiedniki; Pawet Grabarczyk, ,What is Real in Virtual Reality”, Roczniki Filozoficzne 72, nr 1
(2024): 80, https://doi.org/10.18290/rf24721.5

3! Chalmers, ,, The Virtual and the Real”, 311.

> Tamze, 317.

» Tamze, 317-318.
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Bardziej radykalng teze proponuje Grabarczyk, ktory okresla ja jako wirtu-
alny fizykalizm. Zgodnie z tym pogladem, obiekty wirtualne sg obiektami fizy-
kalnymi. Grabarczyk twierdzi, Ze s3 one identyczne z fizycznymi stanami kom-
putera, ktore odpowiadaja za uruchomienie rzeczywistosci wirtualnych. Obiekty
wirtualne sktadajg si¢ z serii stanoéw fizycznych komputera — aby uruchomi¢ kod
programu, niezbedna jest maszyna®. W tym sensie, obiekty wirtualne sg w pelni
realne, s3 bowiem obiektami fizycznymi.

Do grona wirtualnych realistow zalicza si¢ réwniez Philipa Breya, ktéry sku-
pia si¢ na spotecznym aspekcie oddzialywania rzeczywistodci wirtualnej. Brey
wyrdznia dwa typy dziatan wirtualnych: intrawirtualne i ekstrawirtualne. Intra-
wirtualne to takie, ktére wywotujg zmiany tylko w srodowisku wirtualnym. Przy-
kladem takiego dzialania moze by¢ przeciecie wirtualnego bloku w grze VR ,,Beat
Saber””. Natomiast ekstrawirtualne wplywaja na $wiat fizyczny i dlatego maja
status dzialan realnych. W obrebie dzialan ekstrawirtualnych wystepuja dziata-
nia instytucjonalne i fizyczne. Dzialania instytucjonalne to takie, ktére wptywaja
na rzeczywisto$¢ spoteczna: jak np. realna wygrana na turnieju e-sportowym lub
tworzenie si¢ spotecznosci graczy. Fizyczne dzialania to takie, ktére wptywaja na
podmiot, np. na poziomie behawioralnym oraz na srodowisko fizyczne, np. wia-
czenie latarki w grze komputerowej prowadzi do zwigkszania poziomu jasnosci
w pokoju’®.

Z perspektywy doswiadczenia wirtualnego najwazniejsze jest zalozenie, ze
w rzeczywisto$ci wirtualnej uzytkownik moze bezpodrednio oddziatywac
z obiektami i srodowiskiem wirtualnym. Nie traktuje ich ani jak iluzji, ani wla-
snego wyobrazenia. Z iluzjg - wedlug Chalmersa - mamy do czynienia, wtedy
gdy postrzegane obiekty nie posiadajg wlasnosci, ktére im normalnie przypisu-

* Grabarczyk, ,,What is Real in Virtual Reality”, 88-89.

> ,Beat Saber” jest gra rytmiczng przeznaczong dla systemoéw wirtualnej rzeczywistosci,
tj. gogli VR, takich jak Meta Quest 2. Rozgrywka polega na rytmicznym przecinaniu zmierza-
jacych w kierunku gracza blokéw za pomocg dwoch mieczy $wietlnych. Poruszanie nimi jest
mozliwe dzigki kontrolerom przektadajacym fizyczny ruch na ruch $wiecie wirtualnym, co
wywoluje cielesne zaangazowanie gracza w wydarzenia zachodzace w §wiecie wirtualnym.

% Philip Brey, ,,The Physical and Social Reality of Virtual Worlds”, w: The Oxford Hand-
book of Virtuality, red. Mark Grimshaw (New York: Oxford University Press, 2014), 45-50,
https://doi.org/10.1093/0xfordhb/9780199826162.013.029
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jemy, tj. gdy nie zgadzajg si¢ z naszymi zalozeniami o nich. W przypadku rzeczy-
wisto$ci wirtualnej iluzja® mogtaby polega¢ na tym, Ze postrzegane przedmioty
nie posiadalyby wilasciwosci, ktore im przypisujemy, np. gdyby czerwona pitka
na ekranie nie miala w rzeczywistosci takich wlasnosci jak ,,bycie pitka” czy ,,by-
cie czerwong™?®. Jednak Chalmers odrzuca takg mozliwo$¢ i formutuje zaskaku-
jaca tezg, ze VR nie oszukuje naszych zmystow i uzytkownik rzeczywiscie wcho-
dzi w interakcje z obiektami wirtualnymi®. Funkcjonalnie przedmioty wirtualne
s3 podobne do przedmiotow fizycznych, ktére mozemy wykorzystywac do reali-
zacji okreslonych celéw. Za pomoca przedmiotéw wirtualnych uzytkownik moze
w przyczynowy sposob wplywaé na srodowisko wirtualne i dokonywaé¢ w nim
realnych zmian. W tym sensie, zdarzenia wirtualne nie majg statusu fikcji czy
iluzji - jak wybuch Gwiazdy Smierci w Gwiezdnych wojnach - poniewaz pod-
miot jest rzeczywiscie uczestnikiem tych wydarzen.

Od gry w udawanie do wirtualnego fikcjonalizmu

Wirtualny fikcjonalizm opiera si¢ na koncepcji fikcji Kendalla Waltona,
przedstawionej w ksiazce Mimesis as Make-Believe. Koncepcja Waltona dotyczy
dziel, ktore maja charakter reprezentacji takich jak opowiadania, rzezby, obrazy
czy fotografie. Dla Waltona, przezywanie fikcji jest rodzajem gry w udawanie,
w ktérej s3 wykorzystywane réznego rodzaju obiekty o statusie reprezentacji, tj.
rekwizyty. Gra w udawanie jest podobna do dzieciecych zabaw, podczas ktérych

7 Warto jednak zauwazy¢, ze mozna rozréznié tutaj dwa znaczenia iluzji. W pewnym
sensie wirtualna pitka jest iluzjg jako obiekt percepcji — jest to zbidr pikseli wyswietlanych na
ekranie lub $wiatlo emitowane przez gogle VR. Nie jest jednak iluzja jako obiekt dzialania,
poniewaz mozemy oddzialywa¢ w podobny sposéb jak z realng pitka. Podobng kwesti¢ roz-
waza Jesper Juul, zastanawiajac si¢ nad tym, dlaczego zbiory pikseli traktujemy jako obiekty;
zob. Jesper Juul, ,The Game of Video Game Objects: A Minimal Theory of When We See
Pixels as Objects Rather than Pictures”, w: Extended Abstracts of the 2021 Annual Symposium
on Computer-Human Interaction in Play, red. Giinter Wallner i in. (New York: Association
for Computing Machinery, 2021), 376-381, https://doi.org/10.1145/3450337.3483449

% Chalmers, Reality+ 112.

** Chalmers nazywa VR technologia wytwarzania rzeczywistosci, a nie iluzji. W rzeczy
samej uzytkownik znajduje si¢ w tym $rodowisku, a poczucie cielesnej obecnosci w przestrzeni
wirtualnej i sprawczodci jest realne, tamze, 204-205.
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dzieci nadaja codziennym obiektom niecodzienne znaczenia. Przykladowo,
dzieci moga bawic si¢ patykami i udawac, ze reprezentuja one miecze, badz uda-
wad, ze banan jest telefonem®. Realne dziatania wykonywane przy uzyciu rekwi-
zytow odpowiadajg fikcyjnym zdarzeniom. Dziecko dotknigte patykiem-mie-
czem w noge ,,zostaje zranione” i od tej pory moze kule¢, aby dostosowac si¢ do
wydarzen w $wiecie zabawy (fikcyjnym). Wedlug koncepcji Waltona, angazowa-
nie sie w fikcyjne $§wiaty wymaga uzycia wyobrazni i opiera si¢ na udawaniu, ze
obiekty $wiata fikcyjnego istnieja i posiadajg okreslone wlasciwosci.

Rekwizyty s3 realnymi obiektami, a ich rzeczywiste cechy determinuja do
pewnego stopnia wlasciwosci $wiata fikcyjnego. Proces przekladu wlasnosci re-
kwizytéw na odpowiedni kontekst wyobrazeniowy opiera si¢ na zasadach, ktére
Walton nazywa regulami generowania. Okreslaja one to, co mamy sobie wyob-
razaé, gdy wchodzimy w interakcje z rekwizytami*'. Reguly generowania mogg
opiera¢ si¢ na umowie, np. gdy zakltadamy, ze patyk reprezentuje drogocenny
miecz, ale mogg tez by¢ wyznaczone przez obiektywne wlasnosci tekstu. Wlasno-
$ci te odnoszg si¢ do cech i regul, ktore autor wprowadzit do fikcyjnego $wiata —
jak struktura $wiata, charakter postaci czy przedstawiona narracja*.

Nawigzujac do rozwazan z poprzedniej sekcji, kluczowe tezy wirtualnego
fikcjonalizmu McDonnella i Wildmana mozna wyrazi¢ w opozycji do trzech
gtownych twierdzen Chalmersa. Po pierwsze, przedmioty wirtualne nie istnieja
realnie, sg obiektami fikcyjnymi — podobnie jak postaci z literatury czy filmu. Po
drugie, zdarzenia wirtualne nie maja miejsca. Po trzecie, doswiadczenie w rze-
czywistosci wirtualnej ma status podobny do iluzji i w wysokim stopniu wymaga
zaangazowania wyobrazni*. Wirtualny fikcjonalizm opiera si¢ na zalozeniu, ze

0 Piotr Warzoszczak, ,Dwa typy modalnego fikcjonalizmu”, 48.

“ McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 390.

2 Kazde odczytanie fikcji opiera si¢ na pewnych regufach, ktére determinujg to, co po-
winno by¢ wyobrazane oraz w jaki sposéb. W tym znaczeniu elementy dziela wyznaczaja to,
jak tekst powinien by¢ odczytany. Mozna wiec wyr6zni¢ odczytania (gry w udawanie) autory-
zowane i nieautoryzowane. Autoryzowane odczytania sg zgodne z intencjami tekstu i autora,
za$ nieautoryzowane pojawiaja si¢ wtedy, gdy podmiot w niepoprawny sposéb interpretuje
tekst. Przykladowo, nieautoryzowanym odczytaniem Harry’ego Pottera bedzie uznanie Vol-
demorta jako dobrej postaci, a Harry’ego jako gléwnego antagoniste. Tamze, 391.

# Chalmers, ,, The Virtual and the Real”, 315.
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wchodzenie w interakcje z rzeczywistoscig wirtualng jest podobne do — opisywa-
nego przez Waltona — angazowania sie w fikcje i opiera sie na grze w udawanie*.
Zatem rzeczywisto$¢ wirtualna zalicza si¢ do dziet o charakterze reprezentacyj-
nym. W VR rekwizytami sg interaktywne elementy cyfrowe - takie jak obrazy
i modele postaci wygenerowane komputerowo. Dzieki nim uzytkownik moze
angazowac sie w gre w udawanie, ktora jest ustrukturyzowana przez program
komputerowy. Cyfrowe rekwizyty nie sg tozsame z przedmiotami wirtualnymi®,
ktére majg status fikeji i istniejg tylko w ramach gry w udawanie.

Obiekty wirtualne jako fikcje posiadaja status przedmiotéw intencjonal-
nych, co oznacza, ze ich istnienie jest zalezne od aktéw $wiadomosci podmiotu®.
W tym sensie istniejg w akcie ich odczytania lub przezywania, tj. w ramach inte-
rakcji uzytkownika z rzeczywistoscia wirtualng. Pod tym wzgledem nie rdznig si¢
one od fikcyjnych obiektow i postaci takich jak Sherlock Holmes. Jak wskazujg
fikcjonali$ci, podmiot musi sobie wyobraza¢, ze obiekty wirtualne i zdarzenia
w VR istnieja, podobnie jak wyobraza sobie Sherlocka Holmesa i jego przygody.
W VR kazdy obiekt wirtualny jest reprezentowany przez okreslony obiekt cy-
frowy, jednak pierwszy z nich moze zaistnie¢ tylko dzieki wyobrazni podmiotu.
Uzytkownik wyobraza sobie, ze obrazy widoczne na ekranie reprezentujg okre-
$lone przedmioty i posiadaja wlasnosci, ktérych w rzeczywistosci nie maja. Jezeli

“ McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 391.

> Relacje miedzy rekwizytami a obiektami fikcyjnymi autorzy demonstrujg na przykia-
dzie gry w szachy. W szachach uzywa sie figur, ktére moga porusza¢ si¢ w okreslony sposdb.
Jednak nalezy odroézni¢ fizyczne figury, od figur, ktdre sg obiektami gry. Pierwsze sg obiektami
fizycznymi o okreslonym ksztalcie i wadze. Reprezentujg one obiekty gry, ktérych ruchy zaleza
od ustalonych zasad. Obiekty gry i sama gra istniejg na poziomie wyobrazni. Aby gra¢ w sza-
chy, nie jest potrzebna szachownica i figury; wystarczy wyobraznia i znajomo$¢ notacji sza-
chowej. Fizyczne figury stuzg jedynie jako narzedzie, ktére pomaga wyobrazi¢ sobie wlasciwo-
$ci obiektow gry. Analogicznie, obiekty wirtualne sg fikcyjnymi obiektami gry, a obiekty cy-
frowe pelnig role fikcyjnych rekwizytéw, Nathan Wildman i Neil McDonnell, ,, The puzzle of
virtual theft”, Analysis 80, nr 3 (2020): 495-497, https://doi.org/10.1093/analys/anaa005

“ Jacek Gurczynski, za Romanem Ingardenem, zalicza przedmioty fikcyjne do klasy
obiektéw nieistniejacych (przedmiotéw przedstawionych), ktore sg w jaki$ sposob zaprojek-
towane i wytworzone. Klasa ta obejmuje wszystkie fikcyjne wytwory ludzkiej swiadomosci
funkcjonujace w naszym $wiecie - jak $wiety mikolaj, ztoty garnek na koncu teczy czy potwor
z Loch Ness. Nie oznacza to, Ze te obiekty nie majg zadnego statusu bytowego. Ingarden okre-
$la je jako przedmioty intencjonalne ze wzgledu na fakt, Ze zalezg w swym istnieniu od aktow
$wiadomosci; zob. J. Gurczynski, Czym jest wirtualnosc, 181-189.
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widzi on na ekranie wygenerowany obraz podobny do kota, to wyobraza sobie,
zgodnie z kontekstowymi regutami generowania, ze jest to kot, posiadajacy
pewne znaczenie i cechy w $wiecie fikcyjnym. Wedlug wirtualnych fikcjonali-
stow, akcje wykonywane przez kota sg zdarzeniami wirtualnymi i istniejg tylko
w ramach gry w udawanie.

McDonnell i Wildman wskazuja, ze uzytkownik rzeczywiscie i aktualnie po-
strzega cyfrowe rekwizyty, z ktéorymi moze wchodzi¢ w interakcje. Maja one sta-
tus realnych obiektow. Natomiast wydarzenia, ktére sg postrzegane przez uzyt-
kownika w trakcie gry w udawanie, majg status fikcyjnych percepcji* — w tym
sensie mozna je uznac za iluzje. Przecinanie mieczem blokéw w grze VR ,,Beat
Saber” jest zdarzeniem fikcyjnym. Wprawdzie angazujac si¢ w gre w udawanie,
mozemy powiedzie¢, ze widzimy jak miecz przecina blok, ale nie jest to zdarzenie
realne. Podmiot aktualnie postrzega tylko interakcje cyfrowych obiektéw — prze-
cinanie bloku jest wiec w gruncie rzeczy wyobrazeniem.

Dwa poziomy sporu miedzy realizmem a fikcjonalizmem

Spdr wirtualnych realistow i fikcjonalistéw na temat statusu rzeczywistosci
wirtualnej prowadzony jest na dwdch poziomach: ontologicznym i epistemolo-
gicznym. Na poziomie ontologicznym mozna wyr6znic zasadniczo dwie kwestie:
zagadnienie aspektu funkcjonalnego obiektow wirtualnych oraz problem relacji
miedzy przedmiotami cyfrowymi i wirtualnymi. Aspekt funkcjonalny wigze si¢
z pytaniem o ontologiczne wlasnosci obiektéw wirtualnych. Zagadnienie doty-
czace relacji przedmiotéw cyfrowych i wirtualnych zwigzane jest z pytaniem
o ich moc sprawczg - czy posiadajg t¢ samg moc sprawczg i czy sg wzgledem sie-
bie autonomiczne? W tym kontekscie wazny jest rowniez sposob definiowania
termindw ,,przedmiot wirtualny” i ,,przedmiot cyfrowy”, poniewaz realisci i fik-
cjonalisci w rédzny sposdb rozumieja te pojecia.

Poziom epistemologiczny dotyczy charakterystyk fenomenalnych s$rodo-
wisk wirtualnych, ktore ujawniaja si¢ w relacji z uzytkownikiem. Na tym pozio-
mie stawia si¢ pytanie o charakter doswiadczenia wirtualnego. Wirtualni fikcjo-
nalisci zakladajg, ze doswiadczenie to ma charakter gry w udawanie i opiera si¢

¥ McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 394.
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w glownej mierze na wyobrazni. Natomiast realisci uznaja, ze jest to doswiadcze-
nie podobne do rzeczywistej interakcji ze Srodowiskiem fizycznym. Nie wymaga
uzycia wyobrazni w tym samym stopniu jak podczas gry w udawanie, poniewaz
obiekty i sSrodowiska wirtualne zawierajg informacje wymagane do podejmowa-
nia akgji*®.

Na poziomie funkcjonalnym poréwnuje sie wlasciwosci przedmiotow wir-
tualnych z przedmiotami fikcyjnymi i fizycznymi. Z jednej strony, przedmioty
wirtualne sg funkcjonalnie zblizone do obiektéw realnych, poniewaz posiadaja
wlasnosci odpowiednie w stosunku do naszych dzialan w $wiecie wirtualnym.
Z drugiej strony, sa zblizone do obiektéw fikcyjnych, poniewaz ich budowa
i funkcjonalno$¢ w poréwnaniu z przedmiotami fizycznymi jest uproszczona.
Przedmioty fizyczne posiadaja niekonwencjonalne zastosowania — elektroniczny
kalkulator moze by¢ uzyty jako przycisk do papieru, czego nie mozna zrobi¢
z kalkulatorem wirtualnym®. Jednak wedtug realistow liczg sie nie tyle funkcje
niekonwencjonalne, zwigzane z cechami fizycznymi przedmiotu, co wlasciwe
(definicyjne) funkcje danego obiektu. Chalmers zaklada, ze wirtualny kalkulator
jest prawdziwym kalkulatorem, poniewaz spetnia funkcje wlasciwe dla kalkula-
tora>.

W przypadku sporu o relacje migdzy przedmiotami cyfrowymi a wirtual-
nymi wazne jest przede wszystkim w okreslenie tego, czym s przedmioty wirtu-
alne i cyfrowe. Zasadniczo, za przedmioty wirtualne mozna uznac interaktywne
obiekty, ktdre znajdujg si¢ w pewnej przestrzeni wirtualnej. Posiadaja one cechy
fenomenalne - ktére ujawniajg si¢ w relacji z podmiotem - takie jak wyglad, er-
gonomiczno$¢ (np. fatwo$¢ obstugi systemu) i interaktywno$¢®'. Przedmioty wir-
tualne s3 obiektami, ktore sa bezposrednio doswiadczane przez uzytkownika.
Przyktadem moze by¢ miecz w grze komputerowej, kierownica w symulatorze
VR, awatar uzytkownika. Przedmioty wirtualne mozna takze uzna¢ za obiekty,

* Taki poglad reprezentuje m.in. Grabarczyk; zob. Grabarczyk, ,,What is Real in Virtual
Reality”, 85-88.

¥ Jesper Juul, ,,Virtual Reality: Fictional all the Way Down (and that’s OK)”, Disputatio
11, nr 55 (2019): 336-337, https://doi.org/10.2478/disp-2019-0010

0 Chalmers, Reality+, 200-201.

°! Pawel Stacewicz, ,, Wirtualno$¢ w perspektywie obliczeniowej”, w: Informatyka a filo-
zofia. Przedmioty wirtualne, red. Pawel Stacewicz i Barttomiej Skowron (Warszawa: Oficyna
Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, 2019), 38.

97



Pobrane z czasopisma http://kulturaiwar tosci.jour nals.umcs.pl
Data: 24/01/2026 02:05:45

Tomir Jedrejek, Doswiadczenie wirtualne w kontekscie sporu...

ktore posiadajg swoje odpowiedniki w $wiecie fizycznym?*. Interakcja ze $rodo-
wiskiem wirtualnym opiera si¢ na doswiadczeniach z obcowania z przedmiotami
fizycznymi. Obiekty wirtualne symulujg wlasciwosci fizycznych obiektéw.
Obiekty cyfrowe s3 zwigzane z procesami obliczeniowymi, ktére zachodza
w komputerze - jest to poziom cyfrowego przetwarzania danych. Doswiadczane
przez uzytkownika obiekty i procesy s3 reprezentowane cyfrowo za pomoca zer
i jedynek, co stanowi informatyczng reprezentacj¢ swiata wirtualnego, istnieja-
cego niejako poza maszynowg rzeczywistoscig™. Odwotujgc sie do Aleksandry
Przegalinskiej, mozna powiedzie¢, ze jest to tzw. wirtualno$¢ we ,,wnetrzu da-
nych”, a jej budulcem jest elementarna informacja w postaci bitéw. Te wirtual-
no$¢ — wedtug Przegalinskiej — mozna utozsamic z cyfrowg reprezentacja obiek-
tow i procesow, ktére s obecne w $wiatach wirtualnych dostepnych dla uzyt-
kownika®. Modyfikujgc koncepcje przedmiotow wirtualnych Pawla Stacewicza,
przedmiotami cyfrowymi mozna okregli¢ to, co on nazywa wewnetrznymi (obli-
czeniowymi) cechami przedmiotéw wirtualnych. Cechy wewnetrzne s3 powia-
zane ze strukturg i sposobem dzialania procedur obliczeniowych. Mozna je ana-
lizowa¢ na trzech poziomach. Na poziomie modelu obliczen, z ktérym zgodna
jest procedura obliczeniowa konstytuujaca przedmioty wirtualne. Na poziomie
jezyka programowania, na ktérym procedura obliczeniowa jest rozumiana jako
zestaw instrukcji okreslonego jezyka programowania. Na poziomie fizycznej im-
plementacji, gdzie struktura obliczeniowa jest rozumiana jako fizyczne stany
urzadzen przetwarzajacych®. Te poziomy wyznaczajg podstawowe wlasnosci
przedmiotéw wirtualnych i mozliwosci ich wykorzystania przez uzytkownika™.
Chalmers wyjasnia, ze wirtualny realizm jest naturalnym uzupelnieniem
wirtualnego digitalizmu. Zgodnie z jego koncepcja, przedmioty wirtualne s3

°2 Grabarczyk, ,, What is Real in Virtual Reality”, 82.

>3 Pawet Stacewicz, ,,O znaczeniu pojec¢ informatycznych dla filozofii na przykladzie roz-
roéznienia miedzy cyfrowoscig i analogowoscia”, Filozofia i Nauka 8, nr 1 (2020): 220,
https://doi.org/10.37240/FiN.2020.8.1.10

> Aleksandra K. Przegalinska, /stoty wirtualne. Jak fenomenologia zmienifa sztuczng in-
teligencje (Krakow: Universitas, 2016), 184.

> Stacewicz, ,, Wirtualnos$¢ w perspektywie obliczeniowe;j”, 38-39.

°¢ Tamze, 37.
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przedmiotami cyfrowymi (strukturami danych) zbudowanymi z bitow>’. Wirtu-
alnos¢ i cyfrowos¢ stanowig dwie strony tego samego zjawiska. Przedmioty wir-
tualne sg ugruntowane w procesach obliczeniowych komputera. Przedmioty cy-
frowe i procesy przetwarzania danych konstytuujg wlasciwosci obiektéw wirtu-
alnych. Chalmers uwaza, ze przedmioty cyfrowe i wirtualne posiadaja te sama
przyczynowos¢. Na rzecz tej tezy Chalmers przedstawia argument z przyczyno-
wosci. Wedlug tego argumentu, wirtualne obiekty posiadajg pewne moce spraw-
cze, np. mogg wplywac na uzytkownika i inne przedmioty wirtualne. Natomiast
obiekty cyfrowe rzeczywiscie posiadaja te moce sprawcze — kazdemu zdarzeniu
widocznemu na ekranie odpowiadajg struktury danych, ktére przyczynowo
wplywaja na inne struktury danych i uzytkownika. W zwigzku z tym Chalmers
wyciaga wniosek, ze przedmioty wirtualne sg przedmiotami cyfrowymi*®.
Wedlug wirtualnych fikcjonalistéw obiekty cyfrowe i wirtualne stanowig
odrebne kategorie bytowe i posiadajg inng moc sprawcza. Przedmioty cyfrowe
istniejg realnie — posiadaja wlasnosci fenomenalne, s3 ugruntowane w procesach
obliczeniowych i fizycznie realizowane m.in. w mikroprocesorze komputera®.
Za przedmioty przedmioty cyfrowe mozna uznac¢ np. obrazy, dzwigki czy bodzce
dotykowe generowane komputerowo, przez co termin ten McDonnell i Wild-
mann rozumiejg szerzej od Chalmersa. Obiekty wirtualne istnieja tylko podczas
gry w udawanie i majg status obiektéw intencjonalnych, tj. fikcyjnych. Tym sa-
mym nie posiadajg realnej mocy sprawczej, lecz jedynie fikcyjng sprawczos¢
ograniczong do czasu trwania gry w udawanie®. Rzeczywista interakcja odbywa
sie miedzy uzytkownikiem a obiektami cyfrowymi, ktére posiadaja realng moc
sprawczg. Jedynie obiekty cyfrowe moga oddziatywaé przyczynowo z innymi
obiektami, wplywajac — jako rekwizyty — na to, co uzytkownik aktualnie sobie
wyobraza. McDonnell i Wildman pokazuja to na przykladzie gier z serii ,,Poke-
mon”, gdzie Pikachu podczas walki razi piorunem innego Pokemona. Na pozio-
mie wirtualnym (fikcyjnym) uzytkownik ,,widzi”, ze Pokemon jest razony pra-
dem, poniewaz cyfrowy rekwizyt reprezentujacy Pikachu moze wptyna¢ na inny

7 Chalmers, Reality+ 107.

> Tenze, ,The Virtual and the Real”, 318.

** Wildman i McDonnell, ,,The puzzle of virtual theft”, 497.

% McDonnell i Wildman, ,,Virtual Reality: Digital or Fictional?”, 392.
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rekwizyt®. Jest to zdarzenie fikcyjne; realne s tylko wchodzace ze sobg w inte-
rakcje obiekty cyfrowe. Zgodnie z koncepcja fikcjonalistéw, podobna sytuacja
zachodzi wtedy, gdy zamiast interaktywnych cyfrowych modeli wykorzystuje si¢
w trakcie rozgrywki fizyczne karty z wizerunkami Pokemonoéw. Podczas roz-
grywki Pokemon réwniez moze by¢ razony pradem, co wymaga od zanurzonych
w grze graczy wyobrazenia sobie, Ze to zdarzenie ma miejsce.

Warto jednak zwréci¢ uwage, ze wirtualni realisci i fikcjonalisci inaczej ro-
zumiejg termin ,,przedmiot cyfrowy”, co wprowadza pewien dysonans. Mozna
sie zastanawia¢, czy w przypadku tego sporu wystepuje wspolna plaszczyzna,
ktéra umozliwia dyskusje oraz czy ten spdr nie jest tylko sporem czysto werbal-
nym.

Problem ontologiczny - czy przedmioty wirtualne
to przedmioty fikcyjne?

Jacek Gurczynski w systematyczny sposob poréwnuje ontologiczne wilasci-
wosci przedmiotow wirtualnych i fikcyjnych. Oba typy obiektéw posiadajg sze-
reg wspolnych cech, takich jak: intersubiektywnos¢, dwupoziomowos$¢ uposaze-
nia, nie-fizyczno$¢ i niezupetnos¢ okreslenia®. Laczy je réwniez to, ze sg bytowo

' Tamze, 393-394.

62 Intersubiektywno$¢ przedmiotow wirtualnych i fikcyjnych jest zwigzana z ich pod-
stawg bytowa, dzieki ktorym mogg by¢ one dostepne réznym podmiotom oraz stac si¢ ele-
mentami komunikacji i kultury. Dwupoziomowos¢ uposazenia polega na tym, ze obiekty te
posiadajg cechy wewnetrzne i zewnetrzne. Cechy wewnetrzne to takie, ktére przystuguja im,
poniewaz s3 elementami pewnego wytworzonego $wiata: takie jak bycie wysokim, posiadanie
wasow, posiadanie brata itd. Cechy zewnetrzne przystuguja im z perspektywy rzeczywistosci
fizycznej (spoza symulacji czy $wiata fikcyjnego). Sg to takie cechy jak: bycie gtéwnym boha-
terem powiesci, bycie obiektem wirtualnym itd. Nie-fizycznos$¢ opiera si¢ na tym, ze przed-
mioty wirtualne i fikcyjne nie s3 materialne, cho¢ ich podstawa bytowa jest materialna. Niezu-
pelnos¢ okreslenia oznacza, ze nie mozna stwierdzi¢, czy pewne cechy przystuguja tym obiek-
tom (czy nie). Jezeli w opowiadaniu autor nie okreslit koloru wloséw postaci, to czytelnik nie
moze okresli¢, jaki on jest. Wynika to z faktu, Ze obiekty wirtualne i fikcyjne maja skoniczong
liczbe cech, w przeciwienstwie do analogowych przedmiotow fizycznych; zob. Gurczynski,
Czym jest wirtualnosc, 198-200.
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heteronomicznie, tj. zalezne egzystencjalnie od innych przedmiotéw®. Oznacza
to, ze przedmioty fikcyjne s3 w swym istnieniu zalezne od wytwarzajacych je ak-
tow $wiadomosci®; zaréwno od aktéw kreacji tworczej, jak i od jednostkowych
odczytan dziela, ktére pozwalajg im zaistniec. Sg takze zalezne od materialne;j
podstawy bytowej, w ktorej zostaly zrealizowane, np. w postaci tekstu lub wy-
druku. Jako obiekty zaprojektowane, przedmioty wirtualne sg rowniez w swym
istnieniu zalezne od intencjonalnych aktéw twérczych. Dodatkowo, realizowane
sg przez procesy obliczeniowe, dzieki ktorym mogg zaistnie¢®. Jako ugrunto-
wane w procesach obliczeniowych, §rodowiska wirtualne charakteryzuje dyna-
miczno$¢. Moga one zmieniac sie¢ w zaleznos$ci od dziatan uzytkownika, co od-
réznia je od przedmiotdéw fikcyjnych. W tym sensie sg one interaktywne. Z bo-
haterami opowiadan czy filméw nie mozemy wchodzi¢ w interakcj¢ przyczy-
nows, natomiast z przedmiotami wirtualnymi juz tak. Interakcja z obiektami fik-
cyjnymi jest mozliwa tylko na poziomie wyobrazni. Bezposrednia interakcja
z przedmiotami wirtualnymi, ktére odpowiadaja na nasze dzialania, upodabnia
je do przedmiotdw fizycznych (realnych)®. Jak wskazuje Izabela Bondecka-Krzy-
kowska, interaktywno$¢ moze prowadzi¢ do wywotania immersji i obecnosci,
dzigki czemu uzytkownik moze cielesnie oddzialywa¢ ze srodowiskiem wirtual-
nym?. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze obiekty wirtualne w poréwnaniu do fizycz-
nych majg ograniczong funkcjonalnos¢.

Warto zada¢ pytanie o to, czy interaktywno$¢ - jako wlasnos¢ relacyjna od-
rézniajgca przedmioty wirtualne od fikcyjnych - moze by¢ wykorzystywana jako
argument przeciwko wirtualnemu fikcjonalizmowi. Zasadniczo odpowiedz za-
lezy od rodzaju fikcji, o ktérym méwimy. Z jednej strony, gdy punktem odnie-
sienia beda obiekty fikcyjne (jak postaci z ksigzek), jest to przekonujace. Z drugiej
strony, w przypadku interaktywnych fikcji (jak gry VR) sytuacja jest inna. We-
dlug Waltona, ksigzki i gry VR zasadniczo naleza do tej samej kategorii fikcji
i opieraja si¢ na grze w udawanie, jednak w przypadku VR nacisk jest potozony

% Tamze, 187, 198.

¢ Tamze, 198.

¢ Tamze, 202-203.

% Tamze, 205-206.

¢7 Izabela Bondecka-Krzykowska, ,,Cechy obiektow rzeczywistosci wirtualnej”, w: Infor-
matyka a filozofia. Przedmioty wirtualne, 29-30.
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na mozliwo$¢ interakcji przyczynowej. Srodowiska cyfrowe pozwalajg na doko-
nywanie zmian i determinowanie tego, co jest wyobrazane podczas gry w uda-
wanie®. Uzytkownik ma mozliwos¢ wplywania na tre$¢ dziela, a nie tylko na spo-
sob i kolejnos¢ odczytania jego elementow. W gruncie rzeczy rola uzytkownika
polega na rozwigzywaniu tego, co fikcjonalisci okreslaja niekompletnoscia dziefa.
Dlatego niezaleznie od tego, czy mowimy o rzeczywistosci wirtualnej z perspek-
tywy realistow czy fikcjonalistow, interaktywno$¢ nie wydaje si¢ cechg, ktdra
moze przemawiac na rzecz jednego lub drugiego stanowiska; zaréwno w kwestii
ontologii obiektow wirtualnych, jak i doswiadczenia wirtualnego. W zwigzku
z tym, nalezy zwrdci¢ uwage zaréwno na inne funkcje posiadane przez obiekty
wirtualne, jak i na sam charakter doswiadczenia wirtualnego.

Doswiadczenie wirtualne
- problem epistemologiczny do$wiadczenia wirtualnego

Na poziomie epistemicznym analizuje si¢ charakter doswiadczenia wirtual-
nego, ktore powstaje w wyniku oddzialywania ze srodowiskiem wygenerowanym
komputerowo. Zasadniczo spor pomiedzy wirtualnymi realistami i fikcjonali-
stami dotyczy stopnia uzycia wyobrazni w interakcji z rzeczywisto$cig wirtualna,
jak i specyfiki tej relacji. Realistyczne interpretacje VR mniejszg role przypisuja
wyobrazni, a wigkszy nacisk kltada na mozliwo$¢ cielesnego i bezposredniego
dzialania w srodowisku wirtualnym. W VR uzytkownik moze rzeczywiscie po-
dejmowac akcje i realnie zmienia¢ ksztalt §wiata wirtualnego. Nie wykorzystuje
on wyobrazni w ten sam sposob jak przy czytaniu ksigzki lub ogladaniu filmu.
Jest to szczegdlnie widoczne, gdy wezmiemy pod uwage zastosowania trenin-
gowe rzeczywistosci wirtualnej. Interakcja z symulatorami VR nie polega na
zmianie warunkow wyobrazania sobie obiektéw wirtualnych. Uzytkownik real-
nie rozwija swoje umiejetnosci, gdyz przedstawione obiekty (reprezentacje) trak-
tuje jako przedmioty, ktérymi moze manipulowac.

% Nathan Wildman i Richard Woodward, ,Interactivity, Fictionality, and Incomplete-
ness”, w: The Aesthetics of Videogames, red. Jon Robson i Grant Tavinor (New York: Rou-
tledge, 2018), 121.
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W interpretacji fikcjonalistow, doswiadczenie wirtualne nie r6zni si¢ zasad-
niczo od przezywania $wiatow fikcyjnych. Oddziatujac z cyfrowymi rekwizytami
uzytkownik angazuje si¢ w pobudzajaca wyobraznie gre w udawanie. Zdarzenia
i obiekty wirtualne nie istnieja realnie — podmiot udaje, ze one istniejg. Srodowi-
ska cyfrowe pozwalaja uzytkownikom na dokonywanie wyboréw i zmian.
Z kazdg interakcjg z cyfrowymi rekwizytami zmieniajg si¢ warunki, ktore wply-
waja na to, co uzytkownik powinien sobie wyobraza¢®. Realna zmiana zachodzi
na poziomie obiektéow cyfrowych, na poziomie $wiata wirtualnego zmiany sg
zmianami fikcyjnymi. Zgodnie z zalozeniami gry w udawanie, cyfrowe rekwizyty
petnig funkcje reprezentacji. Uzytkownik manipuluje zatem cyfrowymi repre-
zentacjami, a nie przedmiotami.

Zgodnie z postawiong w artykule teza, doswiadczenie wirtualne nie po-
winno by¢ utozsamiane z doswiadczeniem fikeji, ktére miatoby polegac na grze
w udawanie. Cho¢ moze by¢ ono opisywane jako gra w udawanie, to jednak s$ro-
dowiska wirtualne zawieraja informacje, dzieki ktérym podmiot nie musi wyko-
rzystywa¢ wyobrazni w tym samym stopniu jak podczas gry w udawanie. Przed-
mioty wirtualne nie majg charakteru reprezentacji jak cyfrowe rekwizyty, ktore
majg wywolywaé pewne wyobrazenia, lecz majg status symulacji’®. W czasie do-
$wiadczenia wirtualnego przedstawione obiekty sg traktowane przez uzytkow-
nika podobnie jak realne obiekty, ktére posiadaja cechy niezalezne od naszych
wyobrazen. Widoczne jest to na przykladzie miecza $wietlnego z gry ,,Beat Sa-
ber”. Uzytkownik nie musi wyobrazac¢ sobie jego wygladu ani posiadanych przez
niego funkgcji i moze po prostu uzywac go do przecinania blokéw w $wiecie gry.
Rdzni si¢ pod tym wzgledem od patyka reprezentujacego miecz w grze w udawa-
nie, podczas ktorej podmiot musi sobie wyobraza¢, ze patyk wyglada jak miecz

% Tamze, 114, 121.

7 Wedlug Martina Listera i wspotautorow, rzeczywisto$¢ wirtualna ma charakter symu-
lacji. Symulacje s realnymi procesami, ktdre wytwarzajg nowa rzeczywistos¢ oraz wzbogacaja
$wiat realny o nowe obiekty. Wytworzone przez symulacje obiekty wirtualne s3 rzeczami,
z ktérymi mozna wchodzi¢ w interakcje. Badacze podkreslajg fakt, ze wirtualna rzeczywisto$¢
nie opiera si¢ na imitacji, lecz na dostarczaniu dynamicznych $rodowisk, w ktére mozna inge-
rowaé. Doswiadczenie w ramach interakeji z VR opiera si¢ na aktywnej roli uzytkownika i jest
czyms$ innym niz do§wiadczenie ptyngce z obcowania z mediami reprezentacyjnymi takimi jak
fotografia czy film; Martin Lister i in., Nowe Medja. Wprowadzenie (Krakéw: Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, 2009), 60-71.
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i ze moze co$ przecigé. Posiadane przez wirtualny miecz wyglad i funkcje odcig-
zaja uzytkownika od wykorzystywania wyobrazni w interakcji ze §wiatem wirtu-
alnym. Dlatego jest ona blizsza realnemu oddzialywaniu ze srodowiskiem fizycz-
nym. Realistyczng interpretacj¢ do§wiadczenia wirtualnego wspierajg teoretycy
tacy jak Trybulec, Gurczynski, Grabarczyk i Pokropski.

Marcin Trybulec formuluje teze, wedtug ktérej podczas doswiadczenia wir-
tualnego dochodzi do zatarcia si¢ réznicy miedzy reprezentacja rzeczy a rzecza
reprezentowang. W perspektywie pierwszoosobowej, tj. opisu doswiadczenia
uzytkownika, dochodzi do zmiany statusu znakowego przedstawionych obiek-
tow. Przestajg one funkcjonowac jako reprezentacje i staja sie symulacjg”. Uzyt-
kownik podczas doswiadczenia wirtualnego traktuje je jako czasoprzestrzenne
obiekty, ktore wywotujg realne skutki, cho¢ zwykle s one ograniczone do $wiata
gry. W trakcie doswiadczenia wirtualnego srodowisko wygenerowane kompute-
rowo uzyskuje podobny status do otaczajacego nas $wiata i jest traktowane jako
pole do realizowania potencjalnych dzialan™. W tym znaczeniu rzeczywisto$¢
wirtualna, w aspekcie epistemicznym, jest funkcjonalnie podobna do rzeczywi-
stosci fizycznej. Stanowi sfere w ktdrej mozna realizowaé dziatania napotykajace
opdr oraz rozwigzywac problemy”. Informacje pochodzace ze srodowiska wir-
tualnego maja znaczenie dla celéw uzytkownika, podobnie jak te ze srodowiska
realnego. Przykladowo, $wiaty wirtualne sg wypelnione sg afordancjami, ktdre
ujawniajg si¢ wrelacji podmiotu z otoczeniem. Podlozem pojawienia si¢ afor-
dangji jest aktywno$¢ percepcyjna i ruchowa uzytkownika”™. Wedlug Grabar-
czyka i Pokropskiego, fakt, ze obiekty wirtualne podczas pierwszoosobowego do-
$wiadczenia wirtualnego postrzegane sg jako posiadajace afordancje, umozliwia
traktowanie ich jako obiektéw, a nie jako obrazéw. Reprezentacyjny status przed-
stawionych obiektéw znika, gdy uzytkownik ma mozliwos$¢ aktywnego oddzia-
lywania na $rodowisko wirtualne”. Dochodzi tutaj do zmiany statusu obrazéw
wygenerowanych komputerowo - z obiektéw semiotycznych w przedmioty do-
$wiadczane jako symulacja rzeczy.

' Trybulec, ,,Przedmioty wirtualne jako niedoskonale narzedzia poznawcze”, 94.
7> Tamze, 97-98.

7 Gurczynski, Czym jest wirtualnosc?, 118.

7 Grabarczyk i Pokropski, ,,Perception of Affordances”, 34.

7> Tamze, 36.
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Wirtualne obiekty same w sobie s3 wypelnione wtasciwosciami, ktére dla
uzytkownika sg znaczace. Podczas interakcji z rzeczywistoscig wirtualng pod-
miot nie musi uzywa¢ wyobrazni w takim stopniu jak w przypadku gry w uda-
wanie. Wedlug wirtualnych fikcjonalistéw, grajac w gre wyscigowa uzytkownik
wyobraza sobie, ze jest kierowca rajdowym, jedzie samochodem, przyspiesza
itd”®. Jednak - jak wskazuje Grabarczyk — wykorzystywanie wyobrazni nie jest
konieczne w takich sytuacjach. Uzytkownik moze po prostu kierowa¢ wirtual-
nym samochodem, ktéry jest pewnym symulowanym modelem, bez potrzebny
wyobrazania sobie, Ze jest kierowcg rajdowym””. Grabarczyk twierdzi, ze interak-
cja ze srodowiskiem i obiektami wirtualnymi jest blizsza doswiadczeniu zabawy
zabawkami. W przypadku zabawy zabawkami wykorzystujemy cechy, ktére one
aktualnie posiadaja. Gdy uzywamy plastikowego telefonu z antenka, nie musimy
projektowac jego cech w takim stopniu jak w przypadku banana stuzacego jako
telefon”. Na poziomie funkcjonalnym zabawki sg uproszczone w stosunku do
ich fizycznych odpowiednikéw. Podczas projektowania zabawek pewne ich wta-
$ciwoéci i moce przyczynowe sg pomijane badz eliminowane”. Podobnie jest
z przedmiotami wirtualnymi. Miecz z gry ,Beat Saber” nie jest fizycznym mie-
czem ani tez nie posiada wagi, ale mozna uzywac go do przecinania blokow. Jego
sprawczo$¢ jest wprawdzie ograniczona do $wiata wirtualnego, ale nie musimy
udawag, ze jg posiada. Dlatego tez doswiadczenie wirtualne nie opiera si¢ na wy-
obrazni w takim stopniu jak gra w udawanie. W interakcji z obiektami wirtual-
nymi wykorzystywane sg funkcje, ktore ujawniaja sie w relacji z uzytkownikiem.

Zakonczenie

Podsumowujac, spér pomiedzy wirtualnymi fikcjonalistami a realistami
dotyczacy charakterystyki rzeczywisto$ci wirtualnej toczy si¢ na poziomie onto-
logicznym i epistemologicznym. Cho¢ w dyskusji eksponowane s3 gtownie za-
gadnienia ontologiczne, to rownie istotne jest do§wiadczenie rzeczywistosci wir-

76 Grabarczyk, ,,What is Real in Virtual Reality”, 87.
77 Tamze, 86.

7 Tamze, 85.

7 Tamze, 86-87.
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tualnej. Definicje rzeczywisto$ci wirtualnej skupiajg si¢ bardziej na doswiadcze-
niu wywolywanym w interakcji ze srodowiskiem wirtualnym niz na aspekcie
technologicznym.

Wedlug wirtualnych fikcjonalistow, przezywanie swiatow fikcyjnych polega
na opartej na wyobrazni grze w udawanie. Natomiast realisci wskazujg na podo-
bienstwo tego doswiadczenia do interakcji ze $rodowiskiem fizycznym. Przed-
stawiona w artykule argumentacja pokazuje, ze podstawowym elementem prze-
zywania interakcji ze $wiatem wirtualnym nie jest gra w udawanie. O specyfice
doswiadczenia wirtualnego decyduje nie tyle wyobraznia, co mozliwo$¢ oddzia-
lywania ze $rodowiskiem wirtualnym, wypelnionym informacjami relewant-
nymi dla naszych akcji, m.in. afordancjami. Rzeczywisto$¢ wirtualna opiera sie¢
na dzialaniu, a nie wylacznie na wyobrazni, cho¢ jej nie wyklucza. Mozemy wy-
obraza¢ sobie, Ze jestesmy kierowcg rajdowym, ale nie musimy tego robi¢. Symu-
lowana rzeczywisto$¢ posiada cechy i funkcje, ktdre pozwalaja na podejmowanie
dzialan bez uzycia wyobrazni — uzytkownik moze po prostu kierowa¢ symulo-
wanym modelem samochodu rajdowego.

Warto rowniez zauwazyd¢, ze rozstrzygniecia dotyczace statusu doswiadcze-
nia wirtualnego przekladaja sie na tezy ontologiczne. Wedlug fikcjonalistow,
obiekty wirtualne nie istnieja realnie, poniewaz traktujg je jako wynik opartej na
wyobrazni gry w udawanie. Natomiast realisci eksponuja podobienstwo do-
$wiadczenia wirtualnego do doswiadczenia oddzialywania ze $srodowiskiem fi-
zycznym, co pozwala im uznac je, w aspekcie wygladu i funkgji, za realne.
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Summary

Virtual Experience in the Context of the Dispute Between Virtual Realists
and Fictionalists

Today, the impact of virtual reality (VR) and virtual experiences on our lives is growing.
Virtual environments are used in psychological therapy and skills training, which can be ap-
plied in real-life situations. The aim of the article is to compare two positions, i.e., virtual real-
ism and virtual fictionalism, which attribute different ontological and epistemological statuses
to virtual reality. According to realists, virtual reality is a genuine reality, where the subject
directly interacts with the virtual environment and objects without having to imagine that
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these objects exist. Fictionalists, on the other hand, believe that virtual environments and ob-
jects do not exist in reality, and interaction with them is based on a make-believe game relying
on imagination. The article argues that virtual experience is not identical to fictional experi-
ence. Contrary to fictionalists, virtual experience is not based on imagination and significantly
differs from engaging with fiction. Instead of explaining virtual experience as a make-believe
game, it is more natural to describe it in terms of real interaction between the user and the
interactive virtual environment.

Keywords: virtual reality, virtual experience, virtual fictionalism, virtual realism, Neil
McDonnell, Nathan Wildman, David Chalmers

Zusammenfassung

Virtuelle Erfahrung im Kontext des Streits zwischen virtuellen Realisten

und Fiktionalisten

Der Einfluss der virtuellen Realitit (VR) und virtueller Erfahrungen auf unser Leben
nimmt heute zu. Virtuelle Umgebungen finden Anwendung in der psychologischen Therapie
und beim Training von Fihigkeiten, die spéter in realen Situationen eingesetzt werden. In die-
sem Artikel sollen zwei Positionen verglichen werden, ndmlich der virtuelle Realismus und
der virtuelle Fiktionalismus, die der virtuellen Realitdt einen unterschiedlichen ontologischen
und epistemologischen Status einrdumen. Nach Ansicht der Realisten ist die virtuelle Realitét
eine reale Sache und das Subjekt interagiert direkt mit der Umgebung und den virtuellen Ob-
jekten, ohne sich vorstellen zu miissen, dass diese Objekte existieren. Nach Ansicht der Fikti-
onalisten existieren virtuelle Umgebungen und Objekte nicht realistisch, und die Interaktion
mit ihnen besteht aus einem Spiel der Vortauschung, das auf Vorstellungskraft beruht. Im
Artikel wird die These gestellt, dass die virtuelle Erfahrung nicht mit der fiktionalen Erfahrung
identisch ist. Im Gegensatz zu den Fiktionalisten beruht die virtuelle Erfahrung nicht auf Vor-
stellungskraft und unterscheidet sich erheblich vom Erleben der Fiktion. Anstatt virtuelle Er-
fahrung als ein Spiel der Vorstellungskraft zu erkldren, ist es natiirlicher, sie in Bezug auf die
tatsdchliche Interaktion zwischen dem Benutzer und der interaktiven Handlungsumgebung
zu beschreiben.

Schliisselworter: virtuelle Realitit, virtuelle Erfahrung, virtueller Realismus, virtueller
Fiktionalismus, Neil McDonnell, Nathan Wildman, David Chalmers

Ins Deutsche tibersetzt von Anna Pastuszka
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