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Poznanie ucielesnione w rzeczywisto$ci wirtualnej

Tomasz Walczyk

Artykul dotyczy sytuacji czlowieka w obliczu wzrastajgcego znaczenia $rodowisk cyfro-
wych. Za punkt wyjécia badan obieram paradygmat poznania ucielesnionego, ktérego wielkimi
prekursorami byli Edmund Husserl, Maurice Merleau-Ponty oraz James Jerome Gibson. Sta-
nowisko poznania uciele$nionego, w tym zwlaszcza enaktywizmu, wykorzystuje do analizy re-
lacji cztowieka z interaktywnymi $rodowiskami wirtualnymi. Dodatkowo przeprowadzam kla-
syfikacje wirtualnych fenomenéw, z uwagi na ré6znorodnos$c¢ ich zastosowan.

Stowa kluczowe: rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozszerzona, poznanie uciele-
$nione, robotyka, enaktywizm, afordancja

Kategoria ciala stala si¢ pod koniec XX wieku jednym z istotniejszych ele-
mentdw refleksji nad poznaniem. Nurt poznania ucielesnionego wyrdst w znacz-
nej mierze ze sprzeciwu wobec tradycji marginalizujacej znaczenie cielesnosci
w poznaniu. Cogito, ergo sum - to stynna maksyma Kartezjusza, ktora przez wieki
nadawata ton refleksji nad umysltem, wprowadzajac do niej dualizm mydli i ciala
oraz, co wazne, prymat rzeczy myslacej (res cogitans) nad rzeczg rozciagla (res
extensa). Okres powstania kognitywistyki, przypadajacy na lata pie¢dziesigte XX
wieku, wigze si¢ z kolei ze sformulowaniem obliczeniowej teorii umystu, w ktorej
umyst traktowany jako komputer, dokonuje operacji na podstawie danego
uprzednio algorytmu. Z racji tego, Ze procesy obliczeniowe zachodza w mdzgu-
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komputerze, znaczenie reszty ciala w procesach poznawczych jest nieistotne. Kry-
tyka tego typu podejécia, zaowocowata w latach dziewiec¢dziesiatych XX wieku
sformulowaniem paradygmatu poznania ucielesnionego, ktory, odrzucajac meta-
fore komputerowy, stworzyt nowa metafore — ,umystu jako wspdlnego tarica mo-
zgu, pozaneuronalnych proceséw cielesnych oraz srodowiska™'.

W artykule zajme sie problematyka poznania ucielesnionego, uwiklana
w kontekst rozwoju $rodowisk cyfrowych. Wyrazajac aprobate w stosunku do
koncepcji poznania ucielesnionego, przeprowadze analize srodowisk cyfrowych
oraz interfejsdow wspomagajacych komunikacje cztowieka ze §wiatem wirtualnym.
Tak jak deska surfingowa pozwala unosic si¢ cztowiekowi na morskich falach, tak
tez wiele projektowanych obecnie urzagdzen umozliwia sprawna eksploracje $wiata
wirtualnego. Rozszerzenia mozliwosci naszych biologicznych ciat prowadzg jed-
nocze$nie do rozszerzenia zasiegu naszych mozliwych dziatan oraz samych sro-
dowisk dzialania. Na nawigacyjng mape, okreslajacg aktualng pozycje czlowieka
i jego potencjalne mozliwosci, nalezy wiec nanie$¢ rzeczywistos¢ wirtualna, wraz
z bogatym wachlarzem jej réznorodnych przejawdw i zastosowan.

Ucielesnione poznanie

Na nurt ucielesnionego poznania, ktéry w filozofii umystu i kognitywistyce
pojawit sie pod koniec XX wieku, wplynety dokonania fenomenologdw, migdzy
innymi Edmunda Husserla i Maurice’a Merleau-Ponty’ego. Jak podkreslat Hus-
serl, kazde perspektywiczne zjawisko wymaga zaréwno czegos, co si¢ zjawia, jak
tez kogos, komu to co$ si¢ jawi. ,,To, co si¢ przejawia przestrzennie, ukazuje si¢
zawsze z pewnej odlegtosci i pod pewnym katem, [...] nie istnieje Zaden czysty
punkt widzenia, Zaden widok znikad, istnieje tylko »ucielesniony« (embodied)
punkt widzenia. [...] podmiot posiada lokalizacje przestrzenna jedynie dzieki
swojemu »uciele$nieniu«™. Kazde spostrzezenie i kazda interakcja z otoczeniem
sa wiec nierozerwalnie zwigzane z cialem, stanowigcym ich konieczny warunek.
Co wazne, aktywnos¢ ciala jest cisle powiazana z jego ruchliwoscia, stanowiaca

! B. Trybulec, Fenomenologia a kognitywistyka — dwie metody analizy podmiotu poznania. Per-
spektywa wspolpracy i problemy, ,Filozofia i nauka. Studia filozoficzne i interdyscyplinarne” 2015, z. 3,
s. 283.

* D. Zahavi, Fenomenologia Husserla, thum. M. Swi@ch, Wydawnictwo WAM, Krakow 2012,
s. 130.
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kolejny istotny aspekt wplywajacy na proces konstytucji rzeczywistosci spostrze-
zeniowej. Na naszg cielesnos¢ sktada sie mozliwos$¢ poruszania oczami, obracania
glowa, wprawiania w ruch naszych konczyn itp. Rzeczywisto$¢ spostrzezeniowa
jest nierozerwalnie zwigzana z do$wiadczeniami kinestetycznymi, czyli doswiad-
czeniami pozycji i ruchu naszego ciala. ,,R6zne zjawiska tylko wtedy bierzemy za
prezentujace nam jeden i ten sam obiekt, kiedy moga by¢ dane w pewnej ciaglej
syntezie, czyli kiedy istnieje miedzy nimi plynne przejscie. Zdaniem Husserla,
swiadomos¢ tej ciaglosci zaklada udziat kinestezy™.

Wedlug Husserla, konieczna jest rowniez analiza relacji miedzy cialem
przedmiotowym, materialnym obiektem (Korper), a cialem podmiotowym, zy-
wym cialem (Leib). Cialo przedmiotowe mozemy bada¢ w oparciu o wlasnosci,
takie jak ksztalt, rozmiar, kolor lub potozenie. Tak rozumiane cialo jest statycz-
nym obiektem zewnetrznym. Wrazenia zmyslowe konstytuuja zas ,,moje cialo”,
cialo bedace swoistym polem wrazen, bedace moim ,,zywym cialem”. ,,Cialo, na-
turalnie, jest takze widziane jak kazda inna rzecz, ale cialem staje si¢ ono tylko
przez to, ze jakby wlozone s3 w nie wrazenia [powstajace] przy dotykaniu, wilo-
zone s3 w nie wrazenia bélu itd., krétko mdwigc, przez zlokalizowanie [w nim]
wrazen jako wrazen™. Zywe cialo nie jest statycznym przedmiotem, a pierwotnym
i dynamicznym ,,samo-przejawianiem sie” ciala. Pierwotnie nie postrzegam mo-
jego ciala jako przedmiotu; ja jestem moim cialem. Do$wiadczam go jako jedno-
litego pola aktywnosci i zrédla wrazen oraz jako struktury wolicjonalnej (,,ja
moge”, »ja dzialam”), odpowiadajacej za inicjowanie aktywnosci.

Merleau-Ponty, kolejny z wielkich fenomenologéw, rozwija wtasna koncep-
cje cielesnosci, w ktorej zrédlowe doswiadczenie $wiata to doswiadczenie ciala
osadzonego i dzialajacego w $wiecie. ,,Cialo wlasne tkwi w $wiecie tak, jak serce
w organizmie: stale podtrzymuje przy zyciu widzialny spektakl, ozywia go i karmi
od wewnatrz, tworzy z nim pewien uktad™. Cialo osadzone w $§rodowisku warun-
kuje nasze doswiadczenie, jest narzedziem konstytuujgcym sens, ktéry wylania sie
w interakgeji uciele$nionego bytu z otoczeniem. ,,Cialo wlasne jest zrodtem wszyst-
kich innych przestrzeni, samym ruchem ekspresji, tym co rzutuje znaczenia na

*Tamze, s. 132.

* E. Husserl, Idee czystej fenomenologii i fenomenologicznej filozofii, t. 11, thum. D. Gierulanka,
PWN, Warszawa 1974, s. 214.

> M. Merleau-Ponty, Fenomenologia percepcji, thum. M. Kowalska i J. Migasinski, Fundacja Ale-
theia, Warszawa 2001, s. 223.
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zewnatrz, udzielajac im miejsca, tym co sprawia, Ze zaczynaja one istnie¢ jak rze-
czy, pod naszymi rekami, przed naszymi oczami. [...] Cialo jest naszym ogélnym
sposobem posiadania $wiata™®.

Istotnym pojeciem, ktdérego filozof uzywa w Fenomenologii percepcji jest
obok pojecia ciala wlasnego (corps propre), pojecie schematu ciata (schéma cor-
porel). Zyskuje ono u Merleau-Ponty’ego dwa znaczenia. Po pierwsze, jako
»streszczenie naszego cielesnego doswiadczenia, ktédre moze wyjasnia¢ i nadawac
znaczenie percepcji wewnetrznej oraz percepcji samego siebie w danej chwili™;
informowanie ucielesnionego podmiotu o aktualnej pozyciji ciala, ruchu konczyn
i lokalizacji bodzcow, wyrazajace sie w postaci przestrzennej, czasowej i sensomo-
torycznej jednosci ciata, ,,mojego” aktualnego stanu w $wiecie. Drugie ujecie sche-
matu ciala nabiera charakteru dynamicznego i oznacza ,,postawe funkcjonalnie
odniesiong do pewnego aktualnego lub mozliwego dziatania™. Percepcja i moto-
ryczno$¢ sg ze sobg nierozerwalnie zwigzane; kazda zmiana pozycji ciata wptywa
na percepcje, to za$ co jest percypowane, wplywa na zmiang pozycji ciala. ,,Dla
Merleau-Ponty’ego motoryczno$¢ jest pierwotng intencjonalnoscia, ktérg kieruje
ku konkretnym rzeczom w otoczeniu w kontekscie aktualnego badz zamierzo-
nego dzialania. [...] Skutkiem tego w miejsce Zrédlowej formy $wiadomosci »Ja
mysle«, postawione zostaje uciele$nione »Ja moge«, ktdre zawsze jest w $wiecie™;
mozna ujac to jeszcze dobitniej - ,,Ja dzialam”. Cialo jest zakorzenione w $rodo-
wisku dzialania i, co nalezy réwnie mocno podkresli¢, jego aktywnos$é w coraz
wiekszym stopniu bazuje na wykorzystywaniu narzedzi, ktérych systematyczne
uzytkowanie dokonuje rekonfiguracji schematu ciala. Narzedzia stajg sie przedtu-
zeniami naszych cial wlasnych, odpowiadajacymi za poszerzenie pola mozliwych
interakgji ze srodowiskiem'.

Na powstanie paradygmatu poznania ucielesnionego, w znaczacym stopniu
wplyneta réwniez ekologiczna teoria percepcji Jamesa J. Gibsona, w tym teoria
afordancji. Afordancjg czego$, zgodnie z intuicjg twércy terminu, nazwaé mozna

® Tamze, s. 166.

7 Tamze, s. 117.

8 Tamze, s. 119.

® M. Pokropski, Cielesna geneza czasu i przestrzeni, IFiS PAN, Warszawa 2013, s. 44.

" Watek ten jest istotny z uwagi na coraz szerszy zakres zastosowan srodowisk cyfrowych i narze-
dzi pomocniczych, takich jak sondy kosmiczne, kamery umozliwiajace transmisje na zywo i wiele in-
nych.
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»specyficzng kombinacje wlasnosci substancji i powierzchni tego czego$, w odnie-

11 Mowige w skrdcie, sg to sposobnosci do dzialania, zako-

sieniu do zwierzgcia
twiczone w relacji miedzy materialna strukturg przedmiotu a cielesno$cia percy-
pujacego organizmu, swoiste oferty, ktére srodowisko udostepnia ucielesnionemu
podmiotowi. ,,Wedlug psychologii ekologicznej to, co ludzie i zwierzeta postrze-
gaja, to, po pierwsze, uklady w $rodowisku, czyli rozmieszczenie przedmiotow
i powierzchni odpowiednio usytuowanych w stosunku do siebie i do podloza. Po
drugie, ksztalty przedmiotow. Po trzecie, postrzegaja tez siebie, czyli wlasng sytu-
acje postrzegajacego w danym rozmieszczeniu srodowiskowym oraz mozliwosé
poruszania si¢ w nim. Po czwarte, zdarzenia jako rodzaje ruchow i zmian. Osta-
tecznie za$ to afordancje, czyli tak zwane oferty, mozliwosci skutecznego dziata-
nia”?. Afordancje to wiec wlasnosci relacyjne, oparte na wzajemnej interakeji
ciala i jego zdolnosci sensomotorycznych z fizycznymi przedmiotami, posiadaja-
cymi takie wlasnosci jak ksztalt, rozmiar, polozenie. Percypujacy podmiot rozpo-
znaje afordancje przy pomocy wskazéwek percepcyjnych pochodzacych z otocze-
nia oraz dzigki niezmiennikom (invariants), ktére sa zawarte w informacjach na-
plywajacych ze srodowiska.

Fenomenologia Husserla i Merleau-Ponty’ego oraz ekologiczna teoria per-
cepcji Gibsona stanowig istotne ogniwa w procesie powstawania paradygmatu po-
znania uciele$nionego. Z uwagi na niejednorodno$¢ koncepcji wchodzacych

7. J. Gibson, The Theory of Affordances, [w:] Perceiving, Acting and Knowing, red. R. Shaw,
J. Bransford, New York 1977, s. 67.

12 K. Zahorodna, Problem reprezentacji umystowych w rozszerzonych systemach poznawczych,
Wydawnictwo Fundacji ,,Projekt Nauka”, Wroctaw 2015, s. 74.

1 Przyktady aformacji mozna z powodzeniem mnozy¢. Struktura drzewa pozwala nam skry¢ sie
przed nadmiernym promieniowaniem stonecznym, ciepta woda w zbiorniku wodnym umozliwia nam
komfortowe ptywanie, a przy pomocy termometru okreslamy temperature otoczenia. Stosunkowo duzy
kamier moze postuzy¢ nam do siedzenia, krzesto natomiast jest specjalnie do tego zaprojektowane. Sro-
dowisko, z jednej strony, samo przedstawia nam oferty, jednocze$nie jednak ludzie rozszerzaja zakres
afordancji poprzez wytwarzanie wlasnych narzedzi. Dodatkowa kwestia, jest swoista relatywnos$¢ afor-
dangji, jej $cisty zwigzek z konkretnym ucielesnionym bytem, jego budowg i sensomotoryka. Komputer
nie bedzie oferowat tych samych mozliwosci dziatania czlowiekowi, mréwce czy delfinowi. Co wazne,
réwniez w przypadku gatunku ludzkiego, gtownie poprzez kulturowe uwarunkowania, oferty srodowi-
ska moga by¢ w rézny sposéb odbierane przez ucielesniony podmiot. Wezmy prosty przyklad puszki
napoju. Dla cztowieka zyjacego w kregu kultury zachodniej bedzie stanowi¢ prosty sposdb na ugaszenie
pragnienia, natomiast dla czlowieka Zyjacego w zamknietej spotecznosci plemiennej, przedmiot moze
danej oferty nie przedstawiaé. Srodowisko jednak, we wszystkich opisywanych przypadkach niezmien-
nie pozostaje dawcg réznorodnych ofert.
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w sklad analizowanego nurtu, nalezy przedstawi¢ krétka charakterystyke pogla-
dow poszczegolnych jego przedstawicieli. Shaun Gallagher w artykule Interpreta-
tions of Embodied Cognition' wymienia pie¢ stanowisk, wyrdznionych ze
wzgledu na stopien wplywu, jaki cialo wywiera na procesy poznawcze: minimalne
uciele$nienie (A. Goldman, F de Vidgemont), ucielesnienie biologiczne (L. Sha-
piro), uciele$niona semantyka (G. Lakoff, M. Johnson), uciele$niony funkcjona-
lizm (A. Clark, D. Chalmers), radykalne uciele$nienie (F. Varela, A. Noé, E.
Thompson, S. Gallagher).

Szczegdtowa charakterystyke ogdlnych zalozen poznania uciele$nionego
zaproponowala w artykule Six Views of Embodied Cognition" Margaret Wilson.
Jest zdaniem paradygmat ten bazuje na szesciu twierdzeniach: a) poznanie jest
usytuowane; b) poznanie przebiega w czasie rzeczywistym (poznanie on-line);
c) srodowisko stanowi magazyn informacji; d) $rodowisko jest elementem
systemu poznawczego; e) poznanie okreslone jest przez dzialanie; f) poznanie

1'S. Gallagher, Interpretation of Embodied Cognition, [w:] The Implications of Embodiment:
Cognition and Communication, red. W. Tschacher, C. Bergomi, Imprint Academic, Exeter 2010. Kon-
cepcja minimalnego uciele$snienia mowi, ze cialo jest istotne w procesach poznawczych, nalezy jednak
rozpatrywac je w oderwaniu od srodowiska. Stanowisko uciele$nienia biologicznego podkresla role bu-
dowy i motoryki organizmu w procesach poznawczych. Teoria Lakoffa i Johnsona bada wptyw cielesno-
$ci na formowanie si¢ struktur semantycznych. Szczegdlnym mechanizmem scalajacym doswiadczenie
i konceptualizacje mysli jest metafora. Uciele$niony funkcjonalizm pojmuje ciato jako czes¢ rozszerzo-
nego systemu poznawczego, ktory sklada si¢ z mozgu, ciata i srodowiska. Procesy poznawcze mozna bez
problemu wzmacnia¢, dzieki zastosowaniu narzedzi, np. smartfona, dysku pamieci zewnetrznej itp.
Ostatnim stanowiskiem jest radykalne ucielesnienie (enaktywizm). Zdaniem przedstawicieli tego nurtu
percepcja jest dziataniem, a sensomotoryka organizmu odpowiada za przebieg wiekszosci proceséw po-
znawczych. Enaktywisci zaktadaja, ze poznanie przebiega nie tylko ,,w gtowie”, ale rozproszone jest na
cialo i srodowisko zewnetrzne (podej$cie wspolne z zalozeniami ucielesnionego funkcjonalizmu, z tg
réznica, ze enaktywisci odrzucaja pojecie reprezentacji umystowej; po co tworzy¢ problematyczng re-
prezentacje wewnetrzng, skoro w prosty sposéb mozna pozyskaé informacje z otoczenia. ,,Swiat jest
swoim najlepszym modelem”, jak twierdzi przedstawiciel ucielesnionej Al, Rodney Brooks).

> M. Wilson, Six Views of Embodied Cognition, ,,Psychonomic Bulletin and Review” 2002, nr 9,
s. 625-635. Poznanie jest usytuowane, kiedy przebiega w $cistej relacji z otoczeniem. Przebieg procesow
poznawczych zalezny jest od aktywnosci ruchowej organizmu, ktéra wplywa na zmiang dostarczanych
podmiotowi informacji. Poznanie przebiega tez pod presja czasu, co stanowi argument przeciwko re-
prezentacjonistycznym teoriom umystu. Skoro podmiot uciele$niony zmuszony jest dziata¢ szybko, nie
ma czasu na budowanie modeli otoczenia; po informacje siega¢ nalezy wprost do srodowiska. Za prosty
przyktad postuzy¢ moze tenisista, $ledzgcy ruchy przeciwnika i trajektorie przemieszczajacej sie pitki.
Srodowisko stanowi trwale wsparcie proceséw poznawczych, a ciezar pracy poznawczej jest przenie-
siony na otoczenie i wytwarzane narzedzia.
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typu off-line, ktore nie jest interakcja ciala ze Srodowiskiem, wcigz przebiega jako
oparte na ciele.

Laurence Shapiro twierdzi z kolei, Ze nurt uciele$nionego umystu bazuje na
trzech gléwnych zalozeniach: konceptualizacji, zastepstwie i konstytucji. Kiedy
mowa o konceptualizacji, badacz podkresla wptyw budowy organizmu na formu-
lowane przez organizm pojecia, przy pomocy ktérych podmiot ucielesniony ro-
zumie otaczajacy go $wiat. Oczywistg konsekwencjg bedzie wniosek, ze roznice
w budowie ciala wplywajg na réznice w rozumieniu §wiata. Zastepstwo oznacza
rezygnacje z traktowania proceséw poznawczych jako procesdw reprezentacjonal-
nych. Poznania nie nalezy utozsamia¢ z algorytmicznym procesem przeprowa-
dzanym na symbolicznych reprezentacjach; procesy obliczeniowe i stany repre-
zentacjonalne, zastapione s przez dziatanie organizmu w $rodowisku. W ostat-
nim punkcie Shapiro podkredla, ze cialo ogrywa w procesach poznawczych role
konstytucyjna, a nie jedynie przyczynowg'®.

Scalajac szereg uje¢ nalezacych do nurtu poznania ucielesnionego, warto
podkresli¢ wplyw srodowiska zewnetrznego na procesy poznawcze. Francisco Va-
rela uznaje, Ze wyzsze procesy poznawcze wylaniaja sie z ukladu mézg-ciato-sro-
dowisko. ,,Krétko moéwigc, podejscie enaktywistyczne sklada sie z dwdch elemen-
tow: (1) percepcja polega na kierowanym percepcyjnie dziataniu oraz (2) struk-
tury poznawcze wylaniajg sie z powtarzalnych sensomotorycznych wzoréw, ktére

7. Podobnie jak u Merleau-

umozliwiaja percepcyjne kierowanie dzialaniem”
Ponty’ego, procesem poznawczym jest proces konstytucji sensu, w oparciu o in-
terakcje ucielesnionego bytu ze $srodowiskiem. W przewazajacej mierze, zwolen-
nicy tego paradygmatu traktujg Srodowisko zewnetrze jako integralng czes¢ sys-
temu poznawczego.

Nalezy przy tym zwréci¢ uwage na przeobrazenia otoczenia podmiotu po-
znawczego dokonane w ostatnich dekadach. Doglebnej analizy domaga si¢ proces
coraz silniejszego oddzialywania techniki na ludzkie procesy poznawcze, ukon-

stytuowanie si¢ cyberprzestrzeni, w konsekwencji réwniez masowa wymiana in-

16 1. Shapiro, Embodied Cognition, Routledge, London 2011, s. 4-5. Shapiro objasnia konstytucje
podajac przyktad tlenu i jego konstytutywnej oraz przyczynowej funkgji. Tlen stanowi konstytutywny
sktadnik wody, moze jednakze staé si¢ przyczyng wybuchu. Podobnie ciato - jest konstytutywnym sktad-
nikiem poznania.

'7E. Varela, E. Thompson, E. Rosch, The Embodied Mind, MIT Press, Cambridge 1991, s. 173.
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formacji czy mozliwo$¢ ich magazynowania na zewnetrznych nosnikach. Wiel-
kich zmian w $rodowiskach dzialania podmiotu moze dokona¢ dalszy postep
w dziedzinie rzeczywisto$ci wirtualnej i rozszerzonej. Korzystajac z wielu cennych
wskazowek dostarczonych mi przez przedstawicieli poznania ucielesnionego, do-
konam analizy uciele$nionego podmiotu w kontek$cie rosnacego znaczenia cy-
berprzestrzeni i r6znorodnych jej zastosowan. Jako kategorie¢ zrodlowa obieram
cialo wraz z jego sensomotorycznymi zdolnoéciami, ktére s3 niezbedne do sku-
tecznej komunikacji ze $rodowiskiem cyfrowym. Rzeczywistos¢ wirtualng trak-
tuje jako przedluzenie, rozszerzenie srodowiska dziatania czlowieka. Oczywista
konsekwencja tego zalozenia jest wniosek, ze wraz z rozszerzeniem si¢ sfer ludz-
kiego dziatania, zwicksza si¢ zakres afordancji oferowanych czlowiekowi przez
srodowisko.

Podmiot ucielesniony w rzeczywistosci wirtualnej

Kladac nacisk na twierdzenie, ze srodowisko zewnetrzne jest elementem sys-
temu poznawczego, nalezy jednoczesnie podkresli¢ przeobrazenia dokonane
w otoczeniu podmiotu. Niegdy$ wyczerpujaca wedréwka postanca, dzis jest krét-
kim refleksem na tafli wirtualnego oceanu. Dawne, mozolne i dokonywane z nie-
zwykla pieczolowitodcia przepisywanie ksiag obecnie sprowadzone jest do prostej
komendy ,,kopiuj-wklej” lub ,,wyslij”. Komputer z dostepem do Internetu stat si¢
przepustka do tatwej wymiany informacji przez cala dobe, przepustka do ,,no-
wego, elektronicznego swiata”. Spektakl zycia cztowieka nie rozgrywa si¢ juz tylko
na scenie realnego, fizycznego $wiata. Skonstruowano nowe sceny, na ktérych od-
grywamy coraz wiecej roznorodnych scenariuszy. Obecnie jedng z takich scen jest
$wiat, udostepniony na ekranie i glosnikach przez cala dobe, udostepniony dzigki
danym zapisanych na serwerach. Marshall McLuhan trafnie ujal ten proces, mo-
wigc, ze ,ksztaltujemy nasze narzedzia, a potem one ksztaltuja nas”. To czlowiek
stworzyl komputer i ufundowat na jego bazie rzeczywistos¢ wirtualna. Jest to jed-
nakze proces zwrotny, gdyz wymienione narzedzia ksztaltuja réwniez swego
tworce. Jak pisze David Kirsh, ,,dzigki teorii poznania uciele$nionego mozemy
w nowy sposob mysle¢ o cialach, umysle oraz technologii. [...] Zapowiedzia zbli-
zajacych sie zmian jest ucielesniona koncepcja narzedzia™'®. Synergia powstata

'8 D. Kirsh, Poznanie ucielesnione i magiczna przysztos¢ projektowania interakcji, ,Avant” 2013,
nr 2, s. 282.
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w wyniku sprzezenia czlowieka z narzedziem wyraznie wplywa na sam przebieg
procesu poznawczego, percepcje, procesy myslowe i wyobrazeniowe. Uzytkowa-
nie narzedzia ma wplyw na poczucie granic wlasnego ciata oraz ksztaltuje srodo-
wisko enaktywne (enactive landscape). ,,Trzymajac w rece narzedzie, selektywnie
postrzegamy te elementy otoczenia, ktére sg istotne w uwagi na to narzedzie; ak-
ceptujemy zalezne od narzedzia afordancje $rodowiskowe, zwigkszamy nasze
mozliwosci w zakresie eksploracji srodowiska i wyprébowywania réznych jego
elementéw””. Kirsh, zwraca ponadto uwage na kwestie szczegdlnie istotng
w przypadku proceséw poznawczych realizowanych w cyberprzestrzeni. Do ja-
kiego stopnia teleobecnos$¢ i zdalna immersja wplyna na poczucie granic ciala
podmiotu oraz poczucie bezposredniej interakcji ze srodowiskiem? ,,Dzieki od-
powiedniemu podigczeniu senso-motorycznemu czlowiek - pomimo dzielgcej go
odleglosci — czuje jakby mial styczno$¢ z namacalnym, trwalym »$rodowiskiem
enaktywnyme«, w ktorym moze dzialaé, poruszac si¢ i komunikowac tak jakby byt
tam fizycznie obecny”™. Teleobecno$¢ i immersja to pojecia istotne z punktu wi-
dzenia aktywno$ci podmiotu w $rodowiskach generowanych komputerowo.
W przypadku teleobecnosci nie moze by¢ jednak mowy o bezposrednim kontak-
cie z odleglym przedmiotem. Mamy oczywiscie poczucie bliskosci przedmiotu,
wspomagane mozliwoscig interakcji z nim oraz zmianami, ktére zaobserwujemy
na ekranie lub dzwigkami, ktére ustyszymy za pomoca glosnikéw. Nie jest to jed-
nak, odwotujac si¢ do Husserla, czysto percepcyjny sposdb odniesienia do przed-
miotu. Wsrod trzech, wyréznionych przez fenomenologa relacji do przedmiotu,
mianowicie relacji sygnitywnej, imaginacyjnej i percepcyjnej, to ta ostatnia, jako
jedyna, ma charakter relacji bezposredniej, prezentujacej przedmiot w jego obec-
nosci cielesnej (leibhaftig), zrodtowej. Percepcja nie przedstawia wiec obrazdw,
widokow rzeczy, a same rzeczy?'. Na mocy tego rozréznienia, majac jednoczesénie
na uwadze uzytkowanie srodowisk cyfrowych, nalezy klasyfikacje Husserla uzu-
pelni¢ o jeden dodatkowy rodzaj intencjonalnego odniesienia do przedmiotu.

9 Tamze, s. 284-285.

20 Tamze, s. 293.

1 Por. S. Gallagher, D. Zahavi, Fenomenologiczny umysl, thum. M. Pokropski, PWN, Warszawa
2010, s. 130-131. Sygnitywny sposdb odnoszenia si¢ do przedmiotow to akt jezykowy, wystepujacy,
kiedy méwimy o przedmiocie, ktorego nie widzielismy, ale o nim slyszeli$my. Sprawa oczywistg jest to,
ze przedmiot taki nie prezentuje nam si¢ w sposob pelny. Imaginacyjny (wyobrazeniowy) posiada pewng
naoczng tre$¢, odnoszac si¢ jednakze do przedmiotu zaledwie posrednio. Jako przyktad moze postuzy¢
fotografia danego przedmiotu.
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Proponuje uwzgledni¢ odniesienie telepercepcyjne, oznaczajace zapo$redniczony
cyfrowo kontakt z przedmiotem, wsparty mozliwoscig zdalnej interakcji. Intuicja
podpowiada mi, aby odniesienie telepercepcyjne ulokowaé pomiedzy odniesie-
niem imaginacyjnym (wyobrazeniowym) a percepcyjnym?.

Wspolczesnie odniesienie telepercepcyjne do przedmiotu zaczyna odgrywac
coraz wiekszg role. Chcac przeprowadzié¢ wyczerpujaca analize poznania uciele-
$nionego, nie mozna pomina¢ réznorodnosci zastosowan rzeczywisto$ci wirtual-
nej i jej stale rosnacej popularnosci. Rzeczywisto$¢ wirtualng mozna uja¢ dwojako.
»P0 pierwsze — w szerokim znaczeniu — na okreslenie wszelkich interaktywnych
srodowisk cyfrowych generowanych komputerowo i po drugie - w znaczeniu
wezszym — na okreslenie systeméw umozliwiajacych zanurzenie zmystowe™”. Do
enaktywnych $rodowisk dzialania podmiotu ucielesnionego zaliczam wszelkie in-
teraktywne srodowiska cyfrowe generowane komputerowo (rzeczywisto$¢ wirtu-
alna w szerokim sensie)*. W $lad za Piotrem Zawojskim?®, traktuje rzeczywisto$¢
wirtualng jako przedluzenie czy tez poszerzenie rzeczywistosci fizycznej, cho¢ na-
lezy réwnoczes$nie podkredli¢ jej Scista zaleznos$¢ od fizycznego nosnika (har-
dware). Rzeczywistos¢ fizyczna jest ontycznie pierwotna, to dzieki niej rzeczywi-
stos¢ wirtualna moze w ogole powstac. Rzeczywisto$¢ wirtualna jest wykreowana
przez czlowieka i od jego aktywnosci zalezna.

> Odniesienie telepercepcyjne, w przeciwienstwie do odniesienia percepcyjnego, nie moze by¢
zrodlowe i bezposrednie (z uwagi na zastosowanie posrednikéw, sztucznych filtrow, artefaktow); zara-
zem jest jednak bogatsze od odniesienia imaginacyjnego (wyobrazeniowego), ze wzgledu na mozliwosci
interakcji z postrzeganym otoczeniem. Odlegly przedmiot mozemy obréci¢ przy pomocy zdalnego ro-
bota, ujrzec¢ go z wielu perspektyw, ponadto zmierzy¢, zwazy¢, zbadac sktad itp. Fotografia czy rysunek
nam tego nie umozliwiaja. Mimo, ze w stosunku do percepcyjnej relacji z przedmiotem, telepercepcyjna
relacja jest wyraznie zubozona, nie zmienia to faktu, ze dzieki niej mozemy siega¢ dalej, by¢ ,,teleobecni”
na niedostepnych do niedawna obszarach, dokumentowac spostrzezenia na temat nieosiagalnych wcze-
$niej przedmiotéw. Telepercepcyjne odniesienie do przedmiotu jednoczesnie odcina i rozszerza. Odcina
nas od zrodtowego kontaktu, jednocze$nie dajac nam mozliwos¢ zwiekszenia zasiegu naszych mocy po-
znawczych.

*J. Gurczynski, C:\> Czym jest wirtualnos¢. Matrix jako model rzeczywistosci wirtualnej_, Wy-
dawnictwo UMCS, Lublin 2013, s. 116.

* Juz zawarto$¢ pulpitu komputera jest prostym $rodowiskiem enaktywnym. Stopien ztozono$ci
wirtualnego srodowiska enaktywnego, zalezy od stopnia immersji, zaawansowania urzadzen wspieraja-
cych komunikacje z wirtualng sferg, jak rowniez od zaprogramowanych zmiennych, ktére odpowiadajg
za skale interaktywnosci czy jako$¢ grafiki.

» Por. P. Zawojski, Cyberkultura. Syntopia sztuki, nauki i technologii, Poltext, Katowice 2010,
s. 86.
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Co zatem przemawia za tym, aby ten niesamoistny fenomen okresla¢ termi-
nem ,rzeczywistoéci”? Termin ,rzeczywisto$¢”, na co zwraca uwage J. Gurczyn-
ski, przestal denotowac wylgcznie §wiat fizyczny, ,,potrzebne jest wiec — jak wska-
zuje A. Borgmann - wprowadzenie kwalifikatora do okreslania realnej rzeczywi-
sto$ci w odrdznieniu na przyklad od rzeczywistoéci wirtualnej”. Najlepszym roz-
wigzaniem, w celu odréznienia rodzajéw rzeczywistosci, wydaje si¢ uzycie ter-
minu - rzeczywistos¢ fizyczna. Jest to, moim zdaniem, krok konieczny, aby unik-
na¢ dalszych nieporozumien. Trudno obra¢ inng droge, z uwagi na popularnosc
terminu ukutego przez Jarona Laniera®.

»Rzeczywisto§¢ wirtualna jest komputerowo generowanym cyfrowym $ro-
dowiskiem, w ktérym mozemy realizowa¢ (ucielesnione) dziatania napotykajace
opor i rozwigzywac problemy”?. Pojeciem rodzajowym (genus proximum) jest tu
»Srodowisko dzialan”, natomiast réznice gatunkowa (differentia specifica) sta-
nowi cecha ,,generowane komputerowo i cyfrowe”. Definicja ta jest jednak nie-
kompletna, z uwagi na ré6znorodnos$¢ zastosowan rzeczywistosci wirtualnej oraz
pojawiajacej sie na horyzoncie rzeczywisto$ci rozszerzonej” (augmented reality).
Interaktywne $rodowiska cyfrowe z powodzeniem wykorzystywane s obecnie w
nauce, medycynie, edukacji, dzialaniach militarnych, czy tez w rozrywce i co-
dziennym zyciu. Na uzytek dalszej klasyfikacji postuze sie angielskim terminem

*%J. Gurczynski, C:\> Czym jest wirtualnosé..., dz. cyt, s. 118.

*7 Alternatywne terminy rowniez rodzg szereg watpliwosci: artificial reality (Myron Krueger), vir-
tual realism (Michael Heim), virtual environment (uzywane w NASA i MIT), virtual worlds (University
of North Caroline oraz University of Washington), cyberspace (William Gibson, autor powiesci Neuro-
mancer), parallel universe (Michael Benedict), cyber world (Hans Moravec), virtual realm (Margaret
Morse), synthetic environments (William R. Sherman i Alan B. Craig), infosphere (Luciano Floridi),
virtual image spaces (Oliver Grau), virtual community (Howard Rheingold), electronic realis (Michat
Ostrowicki).

* Tamze.

** Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) to odmiana rzeczywistoéci wirtualnej (VR). Technologie VR
(w wezszym sensie) catkowicie zanurzajg uzytkownika w srodowisku syntetycznym. Podczas zanurzenia
uzytkownik nie widzi wokét niego swiata fizycznego. W przeciwienstwie do tego AR pozwala uzytkow-
nikowi widzie¢ rzeczywisty $wiat, z wirtualnymi obiektami skomponowanymi ze $wiatem fizycznym.
Dlatego AR uzupetnia rzeczywisto$¢ fizyczna, a nie catkowicie jg zastepuje. Najlepszym przyktadem ob-
razujacym zastosowania rzeczywistosci rozszerzonej jest wprowadzany obecnie na rynek system Holo-
Lens. Por. R. T. Azuma, A Survey of Augmented Reality, ,Presence” 1997, t. 6, z. 4, s. 355-356.
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realm™. Na jego bazie sformulowatem nowy termin ,,wirtual”, ktéry moze przy-
czyni¢ si¢ do lepszego zrozumienia zjawiska wirtualno$ci. Wirtual rozumiem jako
konkretna, okreslong kodem zréddlowym sfere wirtualng, np. strona internetowa
posiadajaca swoja unikalng domene, gra komputerowa, aplikacja mobilna. Wir-
tuale, czyli podstawowe struktury rzeczywistosci wirtualnej (w szerokim znacze-
niu), mozna sklasyfikowac jako:

A. Wirtual A (relacyjny) - system ten u swej podstawy charakteryzuje sie sil-
nym, nieusuwalnym zwiagzkiem przyczynowo-skutkowym z rzeczywisto-
$cig fizyczng; tego typu przestrzen wirtualna jest charakteryzowana przez
$cisty relacje ze $wiatem realnym. Pojeciem rodzajowym bedzie tu ,,cy-
frowe srodowisko dziatan”, réznicg gatunkowgy za$ ,,reprezentowanie re-
alnosci”. Egzemplifikacjami tego typu sfery wirtualnej sa: internetowe ser-
wisy informacyjne, wigkszo$¢ sklepdw internetowych, wirtualne konta
bankowe, internetowe transmisje, obrazy cyfrowe dostarczane przez ka-
mery, telekonferencje czy tez cyfrowe reprezentacje umozliwiajace inte-
rakcje i obserwacje odleglych obiektow ulokowanych w przestrzeni fizycz-
nej, przy wsparciu zdalnych robotéw transferujacych dane (fazik Curiosity
na Marsie, sonda New Horizons). Wygenerowany komputerowo cy-
frowy obiekt odsyta podmiot ucielesniony do $wiata fizycznego.

B. Wirtual B (substytucyjny) - system substytucji, ktdry zastepuje realnos¢
wirtualnos$cia. Pojeciem rodzajowym jest ,,cyfrowe $rodowisko dziatan”,
réznicg gatunkowa zas ,,substytucyjnos¢, zastgpienie realnosci wirtualno-
$cig”. Przyklady: wigkszo$¢ gier komputerowych, czes¢ dziet sztuki inte-
raktywnej. Wygenerowany komputerowo cyfrowy obiekt odsyla pod-
miot ucielesniony do $wiata wirtualnego.

C. Wirtual C (akumulacyjny) - system akumulacji, zwany inaczej rzeczywi-
stoscig rozszerzong, w ktérym reprezentacje cyfrowe stanowia rozszerze-
nie, uzupelnienie $wiata fizycznego. Wygenerowany komputerowo cy-
frowy obiekt odsyla podmiot ucielesniony do korelatu $wiata fizycz-
nego i wirtualnego. Co istotne, reprezentacje te, spelnia¢ moga funkcje

* Termin ten oznacza pewng szczeg6lng, unikalng sfere, dziedzine, pole, w ktdrej co$ wystepuje,
przewaza lub dominuje, por. http://www.dictionary.com/browse/realm [dostep: 21.05.2017].
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przypisane wczesniej zaréwno wirtualom A i B, czyli dostarczac¢ informa-
cji dotyczacych $wiata fizycznego (nawigacja samochodowa) lub tworzy¢
czysto rozrywkowe $rodowiska dzialania, zblizone do $rodowisk gier
komputerowych (aplikacja Pokemon GO). Wirtual C podzieli¢ mozna
wiec na dwie kategorie: system akumulacyjno-relacyjny (reprezentacja
rozszerza realnos¢ o informacje, dotyczace $cisle $wiata fizycznego) oraz
system akumulacyjno-substytucyjny (reprezentacja rozszerza realnos¢
o wirtualne obiekty stanowiace substytucje realnosci, stworzone tylko na
potrzeby okre$lonego modelu, nie majace wiekszych zwigzkdéw ze Swiatem
tizycznym). Co wazne, w obu przypadkach, wirtual C nie odcina percepcji
ucielesnionego podmiotu od $wiata fizycznego, rozszerza natomiast real-
no$¢ o nalozenie cyfrowych reprezentacji. Jako przyklady postuzy¢ moga
system HoloLens i platforma Windows Holographics, system GPS, nawi-
gacja samochodowa, aplikacja Pokemon GO, czes$¢ dziel sztuki interak-

tywnej itp.

Potrzeba powyzszej klasyfikacji wynika z réznorodnosdci zastosowan
rzeczywistos$ci wirtualnej oraz odmiennej specyfiki relacji cyfrowych obiektéw do
$wiata fizycznego. Wirtual A znajdzie zastosowanie przede wszystkim w nauce,
czego nie mozna powiedzie¢ o wirtualu B, gdzie bezsprzecznie dominuje funkcja
rozrywkowa. Wirtual C jednoczy za$ w swym obrebie funkcje obu wymienionych
odpowiednikéw. Klasyfikacja ta jest, jak sadze, istotna, gdyz precyzuje pewne
niescistosci, ktéore moga pojawi¢ sie w wyniku uzycia terminu rzeczywistosci
wirtualne;j.

Aktywnos¢ podmiotu ucielesnionego w wirtualnych srodowiskach enaktyw-
nych, ulega nieustannym zmianom, gdyz przeobrazeniom i udoskonaleniom ule-
gaja same Srodowiska cyfrowe, wraz z interfejsami odpowiedzialnymi za utrzyma-
nie relacji czlowieka ze $wiatem wirtualnym. Rosnace moce obliczeniowe kompu-
teréw skutkuja coraz wiekszymi mozliwosciami graficznymi i szybszym transfe-
rem danych, co wplywa na wzrost atrakcyjnosci srodowisk wirtualnych. Kierunek
tego rozwoju zmierza w moim odczuciu, ku antynomicznym wlasnosciom. Blizej
i dalej. Dalej i blizej. Ma to zwiazek z konstytutywnymi atrybutami rzeczywistosci
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wirtualnej — teleobecno$cia i immersja*'. Z jednej strony, pragnienie bycia ,,teleo-
becnym” i eksplorowania za posrednictwem stosownych narzedzi coraz bardziej
odleglych przestrzeni. Z drugiej, kuszaca wizja jak najsilniejszego zanurzenia
zmystowego, mozliwie jak najblizszego doswiadczenia rzeczywistosci wygenero-
wanej komputerowo.

Trafnos¢ koncepcji poznania ucielesnionego, z powodzeniem ujawnia sie
przy probie jej aplikacji na grunt problematyki srodowisk cyfrowych. Swiadczy¢
moze o tym projektowanie coraz bardziej ztozonych interfejséw, ktérych tworcy
maja na celu mozliwie najsilniejsze uwiklanie sensomotoryki ciala w kompute-
rowo wygenerowang przestrzen. Dla Merlau-Ponty’ego motoryka ciala jest pier-
wotng intencjonalnoscia; cialo warunkuje przestrzen i czas, ,,jest naszym ogélnym
sposobem posiadania §wiata”. Wspolczesnie Swiat ten zostaje rozszerzony o wir-
tualne srodowiska enaktywne (wirtuale A,B i C). Wlasnoscig kanoniczng (aby
w ogdle mozna bylo méwi¢ o wirtualnym, enaktywnym srodowisku) jest w tym
przypadku interaktywnos¢. Dzigki niej ucielesniony podmiot ma mozliwos¢ wy-
boru, uczestniczy w modyfikacji formy i zawartosci wirtualnej przestrzeni w czasie
rzeczywistym. Na stopien zaawansowania tej przestrzeni wplywa ,,zakres interak-
tywnosci okreslony przez liczbe atrybutow, ktérymi mozna manipulowaé w zme-
diatyzowanym $rodowisku, jak réwniez dostepna liczbe stanéw kazdego z atrybu-
tow™2,

Sensomotoryka ciala ma kluczowe znaczenie w procesie sprzezenia pod-
miotu z rzeczywisto$cia wygenerowang komputerowo. Swiadczy¢ o tym, moze juz
obsluga prostych interfejséw, jakimi s3 mysz komputerowa i klawiatura. Aby in-
teraktywne dziatania byly mozliwe, niezbedne jest do tego nasze ciato. W zaawan-
sowanych systemach stopien zaangazowania sensomotoryki ciala wzrasta. Tele-

*! Por. M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, New York 1993. Kiedy
mowa o $rodowiskach cyfrowych, immersja okresla si¢ proces zanurzenia zmystowego, ktory przebiega
za posrednictwem technologii. Zaawansowane systemy HMD (np. Oculus Rift czy HTC Vive) odcinaja
doplyw bodzcow ze Swiata fizycznego, zastepujac je bodzcami pochodzacymi ze srodowiska wirtual-
nego. Teleobecnos¢ zas, oznacza uczestnictwo w zdarzeniach na odleglos$¢. Zmysty odbierajg zaposred-
niczone przez odpowiednie urzadzenia bodzce (np. kamery, zdalne roboty), dzieki czemu mozemy ob-
serwowac odlegte srodowisko i oddzialywa¢ na nie z dystansu.

#]. Gurczynski, C:\> Czym jest wirtualnos¢..., dz. cyt., s. 129.
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percepcyjne odniesienie do przedmiotu sprawia, ze mozemy postrzega¢ z dy-
stansu dany przedmiot i manipulowaé nim?®. Specjalistyczne narzedzia umozli-
wiaja nam interakcje z obiektami, ktérych w normalnych warunkach nie mogli-
by$my spostrzec. Chociaz kontakt z przedmiotem nie jest Zrédlowy i ostabiony
przez posrednik (urzadzenie), jest nadal wystarczajaco silny, wzmacniany mozli-
wosdcia interakcji w czasie rzeczywistym. W ograniczonym stopniu, bazujac na
sformutowaniu Merleau-Ponty’ego, cialo nadal warunkuje sposdéb ,,posiadania”
tego nienamacalnego, w dosfownym znaczeniu, odlegtego wycinka $wiata.

Do refleksji na temat wirtualnych $rodowisk dziatania z powodzeniem wcie-
li¢ mozna réwniez ekologiczna teorie percepcji wraz z pojeciem afordancji. Sro-
dowiska cyfrowe oferujg wiele mozliwosci wyboru; czes¢ z nich zwigzana jest $ci-
sle ze $wiatem fizycznym (np. internetowy serwis aukcyjny), czes¢ z czystym swia-
tem wirtualnym (afordancje sg tu ograniczone do zaprogramowanego modelu,
np. gry komputerowej). Przyklady te sg réoznymi rodzajami srodowisk enaktyw-
nych, niemniej jednak, w obu przypadkach kluczowa jest aktywno$¢ ucielesnio-
nego podmiotu.

Uwazam, ze paradygmat poznania uciele$nionego jest niezwykle wartoscio-
wym punktem wyjscia do dalszych analiz srodowisk cyfrowych. Wspoélczesnie
wirtualne sfery dzialania z coraz wigkszym rozmachem wpltywaja na bogaty wa-
chlarz aktywnosci cztowieka. Posrednicza zaréwno w badaniach naukowych, jak
tez w codziennym zyciu, stajac si¢ waznym medium badawczym, komunikacyj-
nym i rozrywkowym. Coraz cze$ciej zaposredniczamy swoja relacje z otoczeniem,
korzystajac z technicznej bazy, komputera, swoistego portalu przenoszacego nas
miedzy odmiennymi srodowiskami enaktywnymi (zaréwno w $wiecie fizycznym,
jak i wirtualnym). Z powodu rangi, jakg nadali$my technologii cyfrowej, nalezy
bacznie przygladac si¢ dalszym postepom w tej dziedzinie i nie ustawaé w wysil-
kach ich dokladnego zrozumienia.

W przypadku wirtuala A interakcja ograniczona bedzie przede wszystkim mozliwo$ciami zdal-
nego urzadzenia (np. zdalnego robota), w przypadku wirtuala B i C z kolei, stosowanym oprogramowa-
niem (granice interaktywnosci wyznacza kod Zrédlowy stworzony przez programiste).
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Summary

Embodied cognition in virtual reality

This paper concerns the human situation in the face of increasing significance of digital
environments. As the starting point for my research I am adopting the embodied cognition

paradigm, whose great precursors were Edmund Husserl, Maurice Merleau-Ponty and James
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Jerome Gibson. I use the conception of embodied cognition, especially enactivism, to analyze
the human relation with interactive virtual environments. In addition, I classify virtual phe-

nomena, due to the variety of their applications.

Keywords: virtual reality, augmented reality, embodied cognition, robotics, enactivism,
affordance

Zusammenfassung
Die verkorperte Erkenntnis in der virtuellen Wirklichkeit

Der Artikel behandelt die Situation des Menschen angesichts der zunehmenden Bedeu-
tung der digitalen Umwelt. Fiir den Ausgangspunkt meiner Forschungen wihle ich das Para-
digma der verkdrperten Erkenntnis, dessen Wegbereiter Edmund Husserl, Maurice Merleau-
Ponty und James Jerome Gibson waren. Der Standpunkt der verkorperten Erkenntnis, darunter
vor allem des Enaktivismus, wird zur Analyse der Beziehungen des Menschen mit interaktiven
virtuellen Kreisen benutzt. Dariiber hinaus wird eine Klassifikation der virtuellen Erscheinun-
gen im Hinblick auf die Vielfalt ihrer Verwendungen durchgefiihrt.

Schliisselworte: virtuelle Wirklichkeit, erweiterte Realitdt, verkorperte Erkenntnis, Ro-
botik, Enaktivismus, Affordanz
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