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Abstrakt:

Celem artykulu jest analiza uciele$nienionej intersubiektywnosci w wirtualnej rzeczywistosci
z perspektywy filozoficznej. Wychodzac od zjawiska zacierajacych sie granic miedzy rzeczywistoscia
wirtualng a ‘realng’ zostanie pokazane jak juz dzisiejsza technologia jest zdolna do ucielesnienia
(spolecznego) i dlaczego ciagly rozwdj technologii moze wywrze¢ wplyw na to jak dochodzi do
intersubiektywnosci w $rodowisku wirtualnym. Poruszone zostana badania empiryczne z zakresu
psychologii i neuronauk, paradygmat ucieleénionego poznania w kognitywistyce oraz rozwazania
fenomenologiczne m. in. mysli Merleau-Ponty’ego i Heideggera. Pierwsza czes¢ tekstu dotyczy
ogélnej problematyki ucielesnienia w kontekscie wirtualnej rzeczywistosci. W drugiej czesci
rozpatrzona jest kwestia spolecznego ucieleSnienia w VR oraz zwigzane z tym uciele$nione
i performatywne ujecie tozsamoséci osobowej. W celu ugruntowania calego rozwazania, konieczne
bedzie sproblematyzowanie potocznego znaczenia ‘ciata’.

Stowa kluczowe: ucieleénienie spoleczne, VR, fenomenologia ciata, ucielesnione poznanie.

Abstract:

This paper analyzes embodied intersubjectivity in virtual reality from the philosophical perspective.
The phenomenon of fading borders between what we can call virtual and ‘real” gives an opportunity
to show how the present VR technology is able to account for (social) embodiment. The ongoing
growth of VR market and how it may influence intersubjectivity within virtual space cannot be
unnoticed. To ground the relevance of the topic, works of phenomenologists such as Merleau-Ponty
and Heidegger are thoroughly mentioned as well as embodied cognition movement within cognitive
science and some empirical research from psychology and neuroscience of embodiment. The first half
of the paper concentrates more on general issues concerning embodiment which is necessary in the
context of virtual reality whereas the second concerns social embodiment in VR and the notion of
embodied, performative identity. The problematic, commonsense notion of the ‘body’ is also
mentioned.

Keywords: social embodiment, VR, phenomenology of the body, embodied cognition.
Wprowadzenie

Plynnoé¢ granicy miedzy tym co wirtualne a ‘realne’” wydaje sie juz w dzisiejszych
czasach czyms$ coraz bardziej odczuwalnym. Osoby podchodzace sceptycznie do mieszania
sie tych rzeczywistosci wydaja si¢ nie zdawac sobie sprawy z tego, jak bardzo codziennos¢
zmienita sie w stosunku do tej sprzed doby internetu. Juz dzisiaj zycie czlowieka oplata
,miekka” elektronika (Ostrowicki, 2008).
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Technologia VR rozwija sie coraz szybciej oraz staje sie coraz bardziej przystepna
cenowo, czego dobrym przykladem jest niedawno wydany “bezkablowy’ Oculus Quest!.

Inspiracja statl sie intrygujacy film I spent a week in a VR headset, here's what happened?,
ktéry pojawit sie marcu 2019 roku w serwisie YouTube. W filmie tym, autor przeprowadza
na sobie niejako ‘eksperyment’ - zgodnie z tytulem - spedzajac tydzien w wirtualnej
rzeczywistosci przy pomocy gogli VR. Jednym z celéw filmu bylo pokazanie, ze przy
pomocy technologii, ktéra jest juz dzisiaj dostepna, mozna dokonaé¢ pewnego rozszerzenia
ludzkiej rzeczywisto$ci. Mixed Reality mozna traktowac¢ nie jako co$ zastepujacego
rzeczywistos¢ fizyczng, ale jako pewna kontynuacje mieszania sie rzeczywistosci.

Jak juz wspomniano, ludzkie zycie wydaje sie nierozlgczne od technologii. Ogrom
spraw, ktore zatatwiane sa przy pomocy technologii (poczawszy od zrobienia zakupéw po
codzienng komunikacje z innymi), jeszcze kilkadziesiat lat temu wydawalby sie czyms$
niemozliwym. Majac to na uwadze, mozna by sadzi¢, ze Mixed Reality stanowi pewien krok
plynnego przenikania si¢ obydwu rzeczywistosci, dzieki audiowizualnemu do$wiadczaniu
rzeczywistosci wirtualnej. Jednak to nie sama w sobie technologia sprawia, ze wirtualna
rzeczywisto$¢ staje sie znaczaca i tym samym ‘realna’. Kluczowa jest aktywnoé¢ czlowieka

oraz tworzone w wyniku tej aktywnosci relacje z innymi.

1. Uciele$niona (wirtualna) rzeczywistos¢

W artykule tym podjeto probe fenomenologicznej analizy doswiadczania VR. Wiaze
sie¢ z tym ucielesnione podejécie do tozsamosci osobowej oraz potraktowanie samego
doswiadczenia VR jako doswiadczenia uciele$nionego, a konkretnie - uciele$nionego
spotecznie.

Obydwa pojecia wymagaja objasnienia. Podstawowym twierdzeniem, ktére bedzie
towarzyszy¢ rozwazaniu jest to, ze prawdziwos¢ doswiadczenia VR jest zalezna od
uciele$nienia, tak samo jak codzienne , bycie w Swiecie” jest uciele$nione.

Poparciem dla tego zalozenia jest stosunkowo nowy w kognitywistyce nurt
ucieleénionego poznania (badZz umystu), ktérego fundamentalnym twierdzeniem jest to, ze
to co umyst jest w stanie zrobi¢, silnie zalezy od szczegétow ciata (Cappuccio, 2017). Varela,
Rosch i Thompson (1991) wskazuja na takie dwie kluczowe relacje pomiedzy ciatem
a poznaniem tj. poznanie zalezy od doswiadczenia pochodzacego od tego, ze dana osoba
posiada takie a nie inne cialo oraz to, ze indywidualne mozliwosci czlowieka sa osadzone

w biologicznym, fizjologicznym i kulturowym kontekscie.

1 Oculus Quest - to samodzielne okulary do wirtualnej rzeczywistosci, co oznacza, ze do pracy nie
potrzebuja polaczenia ze smartfonem, ani z pecetem (przypis redakcji).

Zob. https:/ /www.oculus.com/quest/?locale=pl_PL

2 Zob. https:/ /www.youtube.com/watch?v=BGRY14znFxY (Disrupt, 2019).
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Nalezy podkresli¢, ze uciele$nienie nie oznacza tylko i wylacznie osadzenia jednostki
»w ramach ciata”, ale réwniez w §rodowisku, takze tym spoteczno-kulturowym (tzw. teorie
spotecznego ucielesnienia), (por. np. Alessandroni, 2018, s. 239-41, Ziemke, 2003 s. 1309). Jak
twierdzi Alessandroni (2018, s. 242), ujecie powinno uwzglednia¢ zaréwno szeroko
ujmowane czynniki biologiczne, jak i spoteczne. Drugim Zrédlem analiz ucieleénionego VR
jest fenomenologiczne podejscie do ciatla i doswiadczenia. Samo ucieleénione poznanie
poniekad zakorzenione jest w fenomenologii. Warto takze zwroéci¢ uwage na pltynnosé
granic ciala oraz cielesng transparentno$¢. Natomiast do samego pokazania jak medium VR
dostarcza doswiadczenia ucielesnionego, wykorzystane zostang trzy poziomy uciele$nienia
w my$li Merleau-Ponty’ego, ktére zostaly wyréznione przez Dreyfusa (1996).

Analizujagc problem w ujeciu historycznym mozna zauwazy¢, ze juz w latach
dziewiecdziesigtych XX w. wraz z pierwszym wybuchem zainteresowania technologia VR,
pojawilo sie zainteresowanie $érodowiska akademickiego tym problemem, czego
szczegdlnym przykladem jest artykul The corporeal body in virtual reality (Murray i Smith,
1999). W artykule tym Murray i Smith podkreslaja, ze technologie VR sa medium
uciele$niajacym, a by¢ moze nawet wtdrnie uciele$niajacym [re-embodying].

Murray i Smith twierdza ze:

in order for VR to be an embodied experience we need to understand both sensorial issues i.e.,
to what extent the broad sensorium needs to be encapsulated in virtual reality experiences; and
morphological issues, i.e., in what ways the plasticity of body boundaries are implicated in embodied
virtual encounters (tamze, s. 315).

Jednak kluczowe stwierdzenie pada kilka stron p6zniej:

however, not just our bodies are transported, but also our history and our social and cultural
context. In terms of VR, there is clear evidence that people bring their everyday, real-world
understandings and social experiences to new virtual encounters. (tamze, s. 320).

Z przytoczonych tekstow wynika, ze VR nie jest czym$ ‘odciele$niajagcym’
oderwanym od codziennej rzeczywistosci. Subiektywne wartosci z nie-wirtualnego zycia
moga by¢ przeniesione do $wiata wirtualnego, konstytuujac pewnego rodzaju
Heideggerowskie dasein [being-there] (Gleason, 2016, s. 2-3).

Niezbednym do tego warunkiem jest odpowiednie dostarczenie szerokiego spektrum
bodzcéw sensorycznych oraz zainicjowanie poczucia zmiany obrazu ciata, co juz zauwazyli
Murray i Smith (1999). Jest to warunek konieczny, ale jednak niewystarczajgcy. Zeby
doswiadczenie w Swiecie wirtualnym bylo prawdziwie, musi by¢ to doswiadczenie
angazujace czlowieka.

Nalezy juz w tym momencie zaznaczy¢, ze zgodnie z tym co twierdzit Merleau-Ponty

(1945/2005) rozumienie subiektywnych wlasnosci doswiadczenia nie jest mozliwe bez

3 Wiecej o fenomenologii jako Zrédle dla ucielesnionego poznania zob. Gallagher (2015).
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rozwazenia percepcji badZ przekonan, co do otoczenia, w ktérym jednostka zZyje, poniewaz
ludzkie ciato jest przede wszystkim ‘rzecza postrzegajaca” (Gleason, 2016, s. 2).

Sfera mentalna jest wlasnie dlatego ucieleSniona spotecznie, ze jest pierwotnie
ucieleéniona w biologicznym ciele, osadzonym w otoczeniu fizycznym. Nie oznacza to
jednak prymatu wyjaénienia fizykalnego nad tym subiektywistycznym. Chodzi
o nieuleganie ani mitowi subiektywizmu, ani mitowi obiektywizmu, jakby to powiedzieli
Lakoff i Johnson (1980/2010). Takie podejécie jest wiasnie podejéciem ucielesnionym
w naukach kognitywnych, jest to ‘trzecia opcja’ usytuowana miedzy subiektywizmem

a obiektywizmem.

2. Ambiwalentne cialo

Ucielesnienie w VR wymaga sprecyzowania tego, co rozumie sie przez ‘cialo’.
Pierwszy taki problem pojawia si¢ przy okreSleniu granic ciata. Znanym przyktadem jest tu
np. laska niewidomej osoby, ktéra zostaje wcielona [incorporated] do obrazu ciala tej osoby
i zarazem niejako ,rozszerza jej cialo”, umozliwiajac dzialanie w otoczeniu (De Preester
i Tsakiris, 2009). Przyklad ten staje si¢ jeszcze bardziej wyrazisty, gdy jest ujmowany
z perspektywy etycznej - czyms$ innym jest pozbawienie takiej laski osoby widzacej, a osoby
czym$ innym - niewidomej.

Obraz ciala nie jest ograniczony do ,granic skéry”, a moze by¢ rozszerzony o rézne
artefakty. Nie jest to tez tylko wizualna reprezentacja ciala, ale fenomenowe doswiadczenie
ciala w dzialaniu. Laska niewidomej osoby staje sie¢ punktem jej cielesnego odczuwania.
Dopiero wtedy, gdy osoba niewidoma opanuje uzywanie laski, to zaczyna przez nig
do$wiadczaé otoczenie (Gallagher i Zahavi, 2008/2015, s. 205).

Wazna jest transparentnos¢ przedmiotu, ktérym czlowiek sie postuguje. Wedlug
Heideggera (1927/1994, s. 95) przedmioty te sa bytami, przy pomocy ktérych dana osoba
wykonuje jakie$ dziatanie. Gdy kto$ chce sie postuzy¢ np. mlotkiem to nie skupia si¢ na jego
konstrukgji (chyba, ze przestanie ‘dziata¢” tak jak powinien - wtedy zwraca nasza uwage na
siebie). Podobnie jest z cialem. Gdy czlowiek wykonuje jaka$ czynnos$é, po prostu ja
wykonuje nie myslac o wlasnym ciele. Cialo niejako ,znika”. Zaangazowanie w zadanie
prowadzi do stlumienia informacji zwrotnej na temat ciata (Gallagher i Zahavi, 2008/2015,
s. 214). Mozna wiec powiedzie¢, ze czlowiek jest w takiej sytuacji ‘bezcielesnym
spojrzeniem’. Cialo zwraca na siebie uwage dopiero wtedy, gdy nie funkcjonuje poprawnie
np. w sytuacji odczuwania bélu badz innego stanu odbiegajacego od normy.

Najlepszym przykladem na transparentnos¢ ciata jest rozréznienie na obraz i schemat

ciala zaproponowane przez Merleau-Ponty'ego (1945/2005), ale takze przypadek pacjenta
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LW. 4, ktory Gallagher i Zahavi opisuja w Fenomenologicznym umysle (2008/2015). Obraz ciata
to ludzkie §wiadome do$wiadczanie ciata i to, jak podmiot ujmuje pojeciowo swoje ciato
oraz jak jest nastawiony do niego emocjonalnie. Natomiast schemat ciala jest prerefleksyjny
i stanowi nieuprzedmiotowiong Swiadomos¢ ciata (tamze, s. 215-17). Chodzi tutaj o system

procesow, ktore reguluja funkcjonowanie ciata np. chodzenie.
3. Granice ucielesnienia

Czy co$, co jest cztowiekowi obce moze sta¢ sie czescig jego ciala? Okazuje sie, ze
badania wskazuja na odpowiedz twierdzaca.

Najczesciej powielanym eksperymentem dotyczacym granic ciala jest tzw. iluzja
gumowej reki (Asao, Shibuya, Yamada, i Kazama, 2019; Costantini i Haggard, 2007; Flogel,
Kalveram, Christ, i Vogt, 2016; Valenzuela Moguillansky, O’Regan, i Petitmengin, 2013).

PERIPERSONAL SPACE

Rys. 1. Eksperyment gumowej reki

4 Pacjent LW:

stracil z powodu choroby wszystkie doznania dotykowe i proprioceptywne od szyi w dot [...] mogt
zapoczatkowaé ruch ale nie miatl zadnej kontroli nad tym, gdzie poruszona czes¢ ciala sie znajdzie.
Kiedy po co$ siegal jego rece nie trafialy w cel lub go omijaly, a jesli nie zwracal na nie uwagi,
zaczynaly ,bladzi¢” bez jego wiedzy. Rece LW. przestaly znajdowac sie tam gdzie myslal, ze sa,
i mogty zosta¢ zlokalizowane jedyne za pomoca wzroku. [...] LW. nauczyt sie p6ézniej kontrolowa¢
swoje ruchy, ale tylko za pomoca intensywnej koncentracji i nieustannego nadzorowania ich
wzrokiem. Nauczy! sie polega¢ na kombinacji kinestezji wzrokowej [...] oraz percepcji wzrokowej ruchu
koniczyn. [..] Przypadek ten pokazuje, jak bardzo w swoich dziataniach jesteSmy zalezni od
prerefleksyjnej, proprioceptywno-kinestetycznej §wiadomosci ruchu ciala oraz od proceséw schematu
ciata (Gallagher i Zahavi, 2008/2015, s. 217).
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Procedura eksperymentalna w badaniach tego typu polega na ukryciu z pola
widzenia badanego jednej z jego prawdziwych rak i umiejscowieniu przed nim reki
gumowej. Nastepnie symultanicznie dostarczany jest bodziec czuciowy na reke prawdziwa,
ktorej badany nie widzi oraz na reke gumowa. Powoduje to po pewnym czasie odczuwanie
bodZca tak, jakby byt on ‘na rece gumowe;j'.

Nie wchodzac bardziej w szczegély metodologiczne tych badan, to co nalezy tym
miejscu podkresli¢ to to, ze badania tego typu zostaly wielokrotnieS odtworzone przy
pomocy technologii VR (por. Np. Choi, Li, Satoh, i Hachimura, 2016; Ijsselsteijn, De Kort,
i Haans, 2006; Slater i in., 2008). Mozliwe jest takze wlaczenie wirtualnego, széstego palca do
obrazu ciata (Hoyet, Argelaguet, Nicole i Lécuyer, 2016). Na poczucie uciele$nienia w VR
mozna takze wplyna¢ poprzez stymulacje TMS-em (Przezczaszkowa stymulacja
magnetyczna) odpowiedniego rejonu pierwszorzedowej kory ruchowej (Bassolino i in.,
2018). Przedstawione powyzej badania mialy na celu pokazanie niejasnosci granic ciata
i mozliwosci alternatywnego uciele$nienia.

Ostatnie badanie dotyczy jednak czego$ innego, a mianowicie zaleznoéci pomiedzy
wspoldzieleniem wirtualnego otoczenia z druga osoba a poczuciem ucieleSnienia w VR.
W badaniu Fribourg i in. (2018) zadaniem os6b badanych byl udzial w prostej wirtualnej

wersji gry whac-a-mole, w ktérej nalezy jak najszybciej uderzyé miotkiem wyskakujacego

z dziury ‘kreta” (Rys. 2).

Rysunek 2. Eksperyment dotyczacy zaleznosci pomiedzy wspétdzieleniem wirtualnego
otoczenia z druga osoba a poczuciem uciele$nienia w VR

Eksperyment wykonywano w trzech wersjach - osoba badana wykonywala zadanie
sama, przed lustrem, badz z druga osoba. Gdy zadanie bylo wykonywane z druga osoba
badani byli bardziej zaangazowani w zadanie. Taki rezultat nie jest czym$ zaskakujacym,
a wrecz czyms$ spodziewanym. Wymaga to jednak pewnego oméwienia.

Problemem dzisiejszej technologii VR, ktéra dazy do wywolania poczucia zaistnienia
w wirtualnym $wiecie, a wiec wiekszej immersji, jest niewatpliwie transparentnos¢ urzadzen

‘przenoszacych’ uzytkownika do $wiata wirtualnego. Pomimo rozwoju technologii VR,

5 Przytoczone zostaly tylko przyktadowe badania ze wzgledu na ich spora ilos¢.
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pozostaje nadal problem, jak osiggnac takie autentyczne bycie-w-Swiecie w VR (Gleason,
2016, s. 5). Chodzi wiec o stworzenie poczucia, ze jest sie faktycznie obecnym w $wiecie tak
samo rzeczywistym, jak ten fizyczny oraz, ze obiekty wirtualne sa faktycznie obiektami
w srodowisku zewnetrznym (tamze, s. 5).

Kontrolery, przy pomocy ktérych czlowiek wchodzi w interakcje z obiektami
w érodowisku wirtualnym, nie powinny stanowic¢ ograniczenia i tak samo jak ludzkie ciato -
powinny by¢ transparentne. Dotychczasowe kontrolery ruchowe borykaja sie jednak
z problemem transparentno$ci, chociazby ograniczajac mozliwosci wchodzenia uzytkownika
w interakcje ze Srodowiskiem, badZ dzialajac z opdZnieniem lub tez malo precyzyjnie.
Jednak, gdy cztowiek jest zaangazowany w dziataniu, tego typu problemy schodza na drugi
plan.

Gallagher i Zahavi (2008/2015) podkreslaja, ze ludzkie ,bycie w S$wiecie jest
pierwotnie okreslone przez dzialanie. By¢ czlowiekiem to od razu by¢ osadzonym w $wiecie
przez dziatanie” (tamze, s. 248). Jednak najbardziej angazujacym dzialaniem czlowieka jest

komunikacja interpersonalna.

4. Bycie w spolecznym Swiecie

Najbardziej popularne aplikacje/gry VR nie naleza do wysokobudzetowych tytutéw,
tylko VRChat (2017) bedacy czym$ w rodzaju platformy do spotecznej komunikacji’.
Polaczenie perspektywy egocentrycznej ze znaczaca [meaningful] komunikacja z innymi
wydaje sie konstytuowaé poczucie ‘bycia-tam’. Bycie-w-spoleczenstwie jest pewna
inherentna cechq ludzkiego dasein, takze nie wydaje sie¢ czyms$ dziwnym, ze prosty social-
hub jest bardziej angazujacy niz wyrafinowane wirtualne $wiaty, ktérym jednak brakuje
odpowiedniej technologii “przenoszacej’. Jest to obserwacja zbiezna z fenomenologicznymi
badaniami dotyczacymi immersji i uciele$nienia w grach,.

Jak twierdzi Crick (2011):

while such early first-person games hardly provide the sense of cinematic realism that one
might find in contemporary videogames [...] graphically sophisticated aesthetics and fluid movements
are not necessarily the essential ingredients to implicate an invisible “body”” within a game’s diegesis.
By creating three-dimensional perspectives, a game’s digital imagery suggests a corporeal presence,
and through the interventions of a player, the game experiences a world from a subjective viewpoint
(tamze, s. 262).

6 Zob. https:/ /steamcharts.com/top/ (Dane z serwisu steam pokazujace najpopularniejsze gry
z ostatnich 30 dni. W czasie pisania artykutu, VRChat znajduje sie na 75 miejscu bedac tym samym
najpopularniejsza ‘gra” wykorzystujaca VR).

7 Zob. https:/ /www.vrchat.net/
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Crick podkresla, ze osoba doswiadczona w kontrolowaniu danego avatara przestaje
zwracaé na niego uwage i tak jakby patrzy ‘przez niego’ na Swiat gry (tamze, s. 262). Jest to
bardzo zblizone do wspomnianej wczeéniej transparentnosci ciata/narzedzi.

Gallagher i Zahavi (2008/2015) wyjasniaja to ,znikanie” odwotujac sie do Sartre’as.
Stwierdza on, ze zywe cialo jest obecne w sposéb niewidoczny wlasnie dlatego, Ze jest raczej
egzystencjalnie przezywane niz poznawane (Sartre 1943 /2007, s. 412)°.

Jednak jak juz byto wspomniane, zywe cialo cztowieka jest zawsze umiejscowione
w spoteczenstwie. Gallagher i Zahavi (2008/2015, s. 300) zauwazaja, Ze osoba nigdy nie jest
w spolecznej prozni, a jej istnienie zwigzane jest z byciem zsocjalizowanym.

Zdaniem Husserla (1973, s. 175), Zrédlo osobowosci lezy we wczuciu oraz
w wywodzacych sie z niego aktach spotecznych. Do stania si¢ osoba nie wystarczy, aby
podmiot by? siebie swiadomy jako centrum swoich aktéw: osobowos¢ konstytuuje sie tylko
wtedy, gdy podmiot ustanawia spoleczne relacje z innymi.

Takie spojrzenie na osobowos¢ jest spdjne z ucieleSnionym ujeciem tozsamosci.
Ludzie moga mie¢ poczucie wielu tozsamosci [identities] zaleznych od spolecznego
kontekstu np. ojciec, student, menedzer, przestepca, uczestnik koncertu (Schultze, 2014,
s. 85). Jest tak dlatego, ze tozsamos$¢ nie jest wrodzong cechg, a raczej ksztaltuje sie przez
spoteczne konteksty, w ktoérych cztowiek jest umiejscowiony.

Schultze (2014, s. 85) podkresla, ze cialo pelni bardzo istotng role w tworzeniu sie
tozsamosci, poniewaz czyni ja prawdziwa tj. postrzegalng dla innych podmiotéw. Przez
ciggla interakcje z innymi i Srodowiskiem dana osoba enektuje swoja tozsamos¢ [we enact our
identity]'°. Podmiot dzigki cielesnej formie moze by¢ obecny [present] dla innych cielesnych
podmiotéw oraz by¢ w odniesieniu do nich odrebnym indywiduum (tamze s. 85). Schultze
taczy ujecie ucieleénione z performatywnym, ktére uwzglednia $wiat fizyczny, jak
i wirtualny jako konstytutywny w tworzeniu osobowoéci. W przeciwieristwie do ujecia
reprezentacjonistycznego, performatywne nie rozréznia a priori miedzy fizycznym
a wirtualnym uciele$nieniem. Czlowiek jest ucielesniony spotecznie w wirtualnym $wiecie
wlasnie dlatego, ze przenosi swoje wartosci zakorzenione w $wiecie fizycznym do $wiata
wirtualnego, ktére potem moga wrdci¢ z powrotem do $wiata fizycznego, tworzac wilasnie
taka performatywna tozsamos¢. Ujecie ucielesnione uwzglednia spoleczne i materialne
aspekty cielesnosci, dzieki czemu mozna wytlumaczy¢ to, jak normy spoteczne badz

dynamiczne relacje z innymi ksztattuja osobowos¢ jednostki (tamze, s. 86).

8, Nie moge powiedzie¢ zbyt wiele na temat tego, jak uktadam dlori, aby ten kubek chwycic. Kiedy siegam, aby
chwycié cos, co przykuto mojg uwage, moja reka znikneta, zagubita sie w ztoZonym systemie porecznosci, aby ten
system mogt istniec” ( Sartre, 1943/2007, s. 411).

9, Kiedy gram w ping-ponga moje ruchy nie sq mi dane jak przedmioty intencjonalne. Koviczyny nie rywalizujq
z pitkg o mojg uwage. Gdyby tak bylto, nie bytbym w stanie dobrze gra¢ (tamze, s. 214-15).

10 Poglad ten jest poniekad zbiezny z postulowanym przez Evana Thompsona enaktywnym ujeciem
,Ja” [enactive view of the self] (2015).
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Farrow i lacovides (2013, s. 1) stwierdzajg, ze ucieleénienie wirtualne rézni sie tak
znaczaco od tego fizycznego, ze jakakolwiek préba pelnej immersji w VR to wizja czysto
fantazyjna. Niemniej nie neguja tego, ze VR pozwala odkry¢ bardzo unikalne cechy
ludzkiego uciele$nienia. Mozna sie zgodzi¢, ze takowe uciele$nienia sa znaczaco rézne!?,
Dobrze podsumowujacym obecng czes¢ tekstu stwierdzeniem jest fragment filmu,
wspomnianego na poczatku tekstu:

I found it’s very easy to find your tribe, to make friends, to communicate with others through
virtual landscape. When it’s no longer through digital window, no longer through screen or a phone,
but actually being there with them. And that’s to me what VR is. VR is... connection (Disrupt,
2019).

5. Spoleczne wirtualne cialo

Warto takze przeanalizowaé trzy poziomy uciele$nienia w mysli Merleau-Ponty’ego
(Rys. 3), ktére wyrdznia Dreyfus (1996). Pierwsza czeé¢ artykulu odnosita sie do dwoéch
aspektow: fizycznego i intencjonalnego. Aspekt fizyczny dotyczy dualnego aspektu ciala,
jakim jest mozliwos¢ bycia obiektem percepciji, jak i podmiotem percypujacym. Zwiazane jest
z tym cale spektrum modalnoéci zmystowych, przy pomocy ktérych dana osoba wchodzi
w interakcje ze Swiatem. Przekladajac to na VR, wydaje sie, ze istnieje problem z tym
dualnym aspektem oraz modalno$ciami. Ludzkie bycie w wirtualnym $wiecie jest znaczaco
ograniczone w stosunku do tego fizycznego, co prowadzi do dysproporcji i niemozliwosci
wirtualnego ucieleénienia. Wiasnie dlatego we wspomnianym eksperymencie Fribourg i in.
(2018) osoby badane nie doswiadczaly ucieleénienia, gdyz fizyczny aspekt nie zostal tam
spetniony.

Jak zauwazaja Farrow i lacovides (2013, s. 8), ludzie nie odnosza si¢ do swoich
wirtualnych ciat tak samo, jak do tych fizycznych. Jesli awatarowi stanie sie krzywda nie
przeklada sie ludzkie poczucie krzywdy. Jednak nalezy podkreslic, ze pomimo
nieprzejmowania sie fizycznym aspektem, aspekt swiatowy pozostaje, tj. Czlowiek przejmuje
sie¢ tym, jak jego akcje dokonywane przez awatara sa odbierane przez inne osoby, gdzie
najbardziej wyrazistym przyktadem takiego dziatania jest komunikacja werbalna.

Drugim aspektem ucieleénienia jest uciele$nienie intencjonalne. Zwigzane jest ono
z aktywnym dziataniem cztowieka w $wiecie. Dotyczy to oczywiscie transparentnosci ciata
i narzedzi, ktérymi cztowiek sprawnie sie postuguje.

Along these lines, Merleau-Ponty encourages us to ask: how do we perceive the body? How
successfully can we incorporate technology into our perception of the body? Merleau-Ponty uses the

car as an example of successful polymorphism of this type: a familiar vehicle is car is an “area of

11 Warto podkredli¢, ze ich artykul zostal napisany przed popularyzacja technologii VR, gdy wcigz
‘modne” byly niedopracowane kontrolery ruchowe.
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sensitivity” which extends “the scope and active radius of the touch” (Merleau-Ponty, 1962, 143).
Mimetic game interfaces are designed to facilitate this sense of polymorphism through incorporation of
controllers and avatars into the phenomenological body. The extent to which control devices and game
stimuli can effectively become ‘invisible’” forms of amelioration between the subject and a digital game
world is the degree to which they can support more immersive gaming experiences. (Farrow
i lacovides, 2013, s. 8-9).

Aspekt fizyczny i intencjonalny sg kluczowe i konieczne, jesli w wywotaniu poczucia
bycia w wirtualnym $wiecie, jednak sa one warunkiem niewystarczajgcym.

Ostatni aspekt - ,$wiatowy” [worldly] - ktérego trafniejszym tlumaczeniem wydaje
sie by¢ stowo “‘spoleczny’, dotyczy pragmatycznego kontekstu ludzkiego ucieleénienia.

Farrow i lacovides (2013) stwierdzaja, zZe:

As social beings, we always find ourselves in a particular cultural and historical context that
determines our basic orientation towards the world. Once again following Husserl (1936), Merleau-
Ponty argues that to be embodied is to be part of a shared, intersubjective, lifeworld [Lebenswelt]

which is the source of meaningful activity (tamze, s. 9).

Jak juz zostalo wspomniane, czlowiek zawsze znajduje sie w kontekscie spotecznym,
zawsze jest ucielesniony spolecznie. Takze wchodzac do wirtualnego Swiata dalej jest

umiejscowiony w sytuacji interpersonalne;j.

A more immersive or convincing sense of embodiment within digital worlds may thus depend
on experiencing a convincing, meaningful world within which the player has an elevated sense of
choice and responsibility [...] Worlds that are convincing are also worlds in which we have something
at stake. As Heidegger famously argues, human being is fixed and embedded in the world which
manifests itself as meaningful through the existential attitude of care or concern [Sorge]: there is no

such a thing as a human being that has no interests (tamze, s. 10).

Farrow i lacovides maja tu na mysli gry single-player, w ktérych to nie aspekt
intencjonalny (kontrola i wygoda dzialania w $wiecie) oraz aspekt fizyczny (cielesna
informacja zwrotna ze $wiata) powoduja zaangazowanie w $wiat przedstawiony, tylko
dobrze napisana przez autoréw historia i postacie w niej przedstawione. Immersja dotyczy
przede wszystkim zaangazowania w wydarzenia dziejace sie w $wiecie przedstawionym,
gdzie dana osoba czuje sie “ucielesniona’ bedac odpowiedzialng za swoje czyny ‘“wecielajac’

sie w okreélonego bohatera. Obserwacja ta przeklada sie bardzo dobrze na §wiaty wirtualne,
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w ktérych przebywa wiele oséb. Czym innym jest jednak §wiadomos$¢ interakcji z dobrze

napisang postacia fikcyjng, a czym innym z zywym cztowiekiem?2.

Podsumowanie

W dzisiejszych czasach mozemy méwié o pewnego rodzaju “ucieleénieniu” w $wiecie
wirtualnym, ktére pomimo niedostatkéw technologicznych, moze stworzy¢ spoteczne bycie
w wirtualnym éwiecie, ktére jest zgodne z teoriami ucielesnionego poznania i fenomenologii
Husserla, Heideggera, Merleau-Ponty'ego czy Sartre’a.

Odwotanie sie do filmu i MIXED REALITY pokazuje szybki rozwdj technologiczny.
Dzisiaj mozliwa jest modulacja fizycznym poczuciem ucieleénienia. Te granice cielesne nie sa
wcale tak jasno ograniczone ,do skéry”. Rozwijajaca sie technologia VR moze tworzy¢
ucieleénione doswiadczenie wirtualnego $wiata. Nie nalezy jednak traktowac tego zjawiska,
jako ucieczki ze $wiata fizycznego. Dzisiaj ludzkie zycie przeplata technologia do tego
stopnia, ze cztowiek zyje w MIXED REALITY. Zwigkszona ‘kompaktowos¢” VR wydaje sie
by¢ kolejnym etapem mieszania sie rzeczywistosci, tym razem w sposéb ‘naoczny’.
Wirtualny $wiat bez ludzkiej aktywnosci bylby po prostu pusty. Pomimo tego, ze
najwazniejsza dla ludzkiego bycia w Swiecie jest relacja z drugim czlowiekiem, trzeba by¢
Swiadomym faktu, ze w tak szybko zmieniajacej sie technologicznie rzeczywistosci, zmienia
tez to, jak te ludzkie relacje wygladaja. Otwarta kwestia pozostaje to, czy czlowiek
zainteresuje sie tymi zmianami czy tez poprzestanie na ich negowaniu.

We shall be questioning concerning technology. And in so doing, we would like to prepare a
free relationship to it. The relationship will be free if it opens our human existence to the essence of
technology. When we can respond to this essence we shall be able to experience the technological
within its own bounds (Heidegger, 1977, s. 287).
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