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Matrix i Kartezjusz

Jacek Gurczynski, C:\>Czym jest wirtualnosé Matrix jako model
rzeczywistosci wirtualnej, wyd. UMCS, Lublin 2013, ss. 259

Dr Jacek Gurczynski jest pracownikiem w Zaktadzie Logiki 1 Me-
todologii Nauk na Wydziale Filozofii 1 Socjologii UMCS w Lublinie. Do
jego obszaru zainteresowan nalezy problematyka zwigzana z rzeczy-
wisto$cia wirtualng oraz z problemem emocjonalnej reakcji na fikcjel.
Jego ksigzka C:\>Czym jest wirtualno$é Matrix jako model rzeczywi-
stosci wirtualnej porusza kwestie zwigzane z rzeczywistoscia wirtual-
na 1 stanowi probe nakreslenia ontologii tejze rzeczywistosci. Grono
odbiorcéw tej pozycji moga stanowié¢ nie tylko osoby powiazane z filo-
zofia, ale 1 tez pasjonaci bez glebszego przygotowania filozoficznego.

Ksiazka Jacka Gurczynskiego zostala podzielona na dwie cze-
$ci. Pierwsza czeé¢ zajmuje sie watkami filozoficznymi, ktére moz-
na odnalezé w filmie Matrix. Ta cze§é pracy wychodzi niejako od
filmu w kierunku filozofii, starajac sie przyblizyé rézne interpre-
tacje pojawiajacych sie watkéw w dziele braci Wachowskich. Sam
film nie stanowi przedmiotu rozwazan autora, lecz ma za zadanie
lepiej unaoczni¢ wybrane cechy charakterystyczne Srodowiska
wirtualnego. Powodem, dla ktérego autor wybral film, ktéry sam
okre§la jako ,wyprodukowany przez komercyjna maszyne Holly-
wood”?, jest dos¢ prosty — obraz ten wywotal duze zainteresowanie
filozofig 1 okazat sie nadzwyczaj popularny. Autor przekonuje, ze

! Informacje zaczerpnieto z wydzialowej strony autora ksigzki dostepnej
pod adresem filozofia.umes.lublin.pl/en/zaklad-logiki-i-filozofii-nauki/jacek-gur-
czynski.

2 J. Gurczynski, C:\>Czym jest wirtualno$é Matrix jako model rzeczywistosci
wirtualnej, Lublin 2013, s. 19.
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zamkniecie filozofii tylko w kregu akademickim tylko ja wyjatawia
1 oddala od potocznos$ci, mimo ze powinna ona przenika¢ do catego
spoteczenstwa. Matrix jest dzielem osobliwym dlatego, ze wzbu-
dzit ,[...] zainteresowania problemami filozoficznymi — metafizy-
ka, ontologig, epistemologia, aksjologia, antropologia™ i jest dzie-
tem popkultury, a wiec jest blizej ludzi niz ,akademicka” filozofia.
Postuzenie sie obrazem filmowym ma na celu zainspirowac do sta-
wiania pytan i znalezienia inspiracji do dyskusji. Autor w pierw-
szych rozdziatach zajmuje sie poréwnaniem Kartezjanskiego scep-
tycyzmu z sytuacja przebywania w symulacji Matrixa. Zauwaza
on, ze niepewnos¢ w rozroznieniu snu od jawy u Kartezjusza wy-
nika gléwnie z tego, ze jego pojecie snu nijak nie ma sie do fak-
tycznego stanu snu, za to ma wiele cech wspdélnych z symulacja
1 zanurzeniem w rzeczywisto§¢ wirtualng. Autor zwraca uwage
jednak, ze Matrix ma z jednej strony charakter intersubiektyw-
ny — charakterystyczny dla symulacji, ale takze ma w sobie co$ ze
Swiata sennego — wola ma sile sprawcza. Ostatecznie jednak au-
tor pokazuje, ze Matrix jest symulacja, a sprawcza moc proceséOw
wolitywnych jest jedynie incydentalna 1 zwigzana ze sposobem
komunikacji miedzy Matrixem (systemem VR) a uzytkownikiem.
Kolejne rozdzialy pracy poruszaja temat Matrixa jako hipotezy
sceptycznej. Owa hipoteza sceptyczna jest udzielenie negatyw-
nej odpowiedzi na pytanie, czy wiem, ze jestem (badz nie) aktu-
alnie w symulacji Matrixa. Autor przytacza ciekawa argumenta-
cje starajaca sie odrzucié taki sceptycyzm, jednocze$nie zwracajac
uwage na pewne problemy zwiazane z niezrozumieniem stanowi-
ska sceptycznego. Nastepnie poruszony jest temat doSwiadczenia
my$lowego H. Putnama o mézgu w naczyniu, ktéry stanowi pod-
stawe do dwoch kierunkow rozwazan: a) czy daloby sie wyrazié
to, ze jesteSmy w Matrixie, oraz b) jaki status maja przekonania
nabyte w éwiecie wirtualnym. Problem prawdziwos$ci przekonan
w symulacji zostal przedstawiony bardzo ciekawie. Obydwa sta-
nowiska zostaly dobrze scharakteryzowane nie tylko z poziomu

3 Tamze, s. 20.
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osoby przebywajacej wylacznie w symulacji, ale takze osoby, kté-
ra ma mozliwoé¢ mozliwo$¢ swobodnej przejécia miedzy Swiatami
rzeczywistym 1 wirtualnym. Ciekawym problemem zaznaczonym
w rozdziale jest kwestia, gdzie istnieje osoba, ktora cate zycie byta
podiaczona do symulacji pokroju Matrixa 1 jak wyjsécie z systemu
wirtualnego zmienia status osoby. ,Rozwazmy najpierw, méwi
Lukasiewicz, przypadek kogo$, kto — jak Neo przed spotkaniem
Morfeusza — od urodzenia przebywa w Matrixie 1 wszelkie akty
intencjonalne spelnia wytaczeni tam, w obrebie pewnej symulacji
komputerowej. W takiej sytuacji w pojemniku z cialem zadna oso-
ba nie istnieje. [...] Nieco inaczej przedstawia sie sytuacja w przy-
padku kogo$, kto — jak na przyktad Trinity — spetnia akty inten-
cjonalne zaréwno w $wiecie wirtualnym, jak 1 pozawirtualnym”.
Problem ten jest rozwazany w tekscie w odniesieniu do spdjnosci
przekonan éwiata wirtualnego i realnego. Autor zauwaza, ze ist-
nieja dwie drogi rozwigzania problemu — mozna rozumowadé, ze
osobie w $éwiecie wirtualnym oraz realnym przystuguja rézne, nie-
wykluczajace sie nawzajem wlasnosci, lub ze osoba w §wiecie wir-
tualnym jest inna od tej ze Swiata rzeczywistego, a jedynym ich
wspélnym elementem jest to samo biologiczne cialo 1 mézg. Ko-
lejne rozdzialy sa nie mniej ciekawe 1 skupiaja sie wokét Matrixa
jako hipotezy metafizycznej, to znaczy takiej, ktéra moze méwié
nam co$ o $wiecie. Autor powoluje sie na D. Chalmersa 1 przed-
stawia jego tok rozumowania. Wszystko to po to, aby w kolejnych
rozdziatach méc przygladnaé sie, jak koncepcja umystu rozsze-
rzonego A. Clarka ma sie do partycypacji w rzeczywistosci, kto-
ra moze by¢ wirtualna. Zwiezle, ale dokladnie, autor opisuje idee
umyshu rozszerzonego 1 zakorzenionego oraz pokazuje, ze §rodo-
wisko wirtualne, jezeli zachowuje pewne cechy (m.in. opér wo-
bec dziatan, mozliwo§¢ wchodzenia w interakcje), moze stanowié
przestrzen dla ucieleénionego umystu. Ciekawym problemem po-
zostawionym na koniec pierwszej czeséci ksiazki jest pytanie, czy
my sami 1 nasza rzeczywisto$¢ nie jesteémy tylko symulacja two-

4 Tamze, s. 75.
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rzona aktualnie przez naszych nastepcow. Koniec czesci pierw-
sze) stanowil podsumowanie przedstawionych tresci.

Druga czeéé skupia sie przede wszystkim na ,sformutowaniu
1 uzasadnieniu jasnej 1 wyraznej definicji rzeczywistoséci wirtual-
nej oraz wypracowaniu autorskiego projektu zarysu ontologii wir-
tualnosci”. W tym celu autor w pierwszych rozdziatach czesci dru-
giej skupia sie na okres§leniu, jakie wlasnos$ci przystuguja pojeciu
wirtualno$ci. Oméwiona jest takze historia poczatkéw wirtualno-
§ci, ktorych autor doszukuje sie juz w 1929 roku. Jacek Gurczyn-
ski zwraca uwage, ze ,,[...] [0] ile druk i radio méwia, scena i ekran
pokazuja, o tyle rzeczywisto$¢ wirtualna ucielesnia”. Zwrécona
jest takze uwaga na dwa zakresy, w przypadku ktérych uzywa sie
okre§lenia ,wirtualno$¢” — szeroki — dowolne interaktywne $rodo-
wisko cyfrowe, oraz waskie — system umozliwiajacy zanurzenie
zmyslowe; sam autor zaznacza, ze kolejne rozwazania sa prowa-
dzone w odniesieniu do wirtualnoéci w ujeciu szerokim. W kolej-
nych rozdziatach stawia sobie za cel ustalenie cech rzeczywisto-
$c1 wirtualnej. Zwraca on uwage na dwuczltonowo$é tego pojecia,
po czym probuje wyabstrahowaé wlasnosci, ktére przedstawia-
ja soba pojecie ,rzeczywisty” oraz ,wirtualny”’, w taki sposéb, aby
ztozenie tych okre§len nie bylo oksymoronem. Nastepnie dokonu-
je analizy cech charakterystycznych przystugujacych rzeczywisto-
$ci wirtualnej w oparciu o ksiazke M. Heima The Metaphysics of
Virtual Reality. Podaje on zestaw cech, ktére — choé nie stanowia
kryterium definicyjnego — wyznaczaja pewien zakres pojec silnie
zwigzanych z rzeczywisto$cia wirtualna. Sa to: symulacja, interak-
tywno$é, sztuczno$é, immersja, teleobecno$é, zanurzenie petnocie-
lesne, komunikacja sieciowa. Zaznacza jednocze$nie, ze nie jest to
zestaw kryteriéw definicyjnych, ale razem pojecia te w pewien spo-
séb wyznaczaja to, co nazwaé mozna rzeczywistoécia wirtualna.
W kolejnym rozdziale analizowana 1 poddana krytyce jest teoria
matryc M. Ostrowickiego. Matryca w tej teorii bytaby jakas prze-
twarzajaca informacje struktura, ktérej fizyczna ,,implementacja”

5 Tamze, s.115.
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bytaby rézna dla r6znych obiektéw, ro§lin, zwierzat czy dziel sztu-
ki®. Tematyce teorii macierzy poSwiecono stosunkowo duzo miejsca
w recenzowane] pozycji. Kolejny rozdzial koncentruje sie na usta-
leniu réznic miedzy fikcja a wirtualno$cia. Autor stara sie podaé
cechy obiektéw fikeyjnych. W swoich rozwazaniach skupia sie na
przedstawieniu 1 analizie pogladéw A. Meinonga oraz R. Ingarde-
na. Oprécz znajdowania réznic miedzy obiektami wirtualnymi i fik-
cyjnymi autor zwraca takze uwage na podobienstwa wystepujace
miedzy nimi. Na koncu przedstawia swéj zarys ontologii rzeczy-
wisto§ci wirtualnej. Opisuje réznice miedzy rzeczywistoScia analo-
gowa, a cyfrowa; ukazuje, ze niezaleznie od natury rzeczywisto§ci
powstanie $§wiatéw wirtualnych tworzy nowa przestrzen rzeczywi-
stoéci jak tez dostarcza cennych wnioskéw na temat ontologii §wia-
ta realnego.

Ksiazka Jacka Gurczynskiego bardzo ciekawie przedstawia te-
mat rzeczywistoéci wirtualnej, czerpiac inspiracje z filmu Matrix
1 podbudowujac to rzetelng wiedza z zakresu filozofii. Pozycja ta
stanowi dobra lekture dla kazdego, kto jest zainteresowany onto-
logia §wiata wirtualnego, za$ bogactwo przypiséw 1 cytowan zashu-
guje na wyréznienie, tak jak i1 format wydania 1 czytelne czcionki.
Niestety, znalazto sie pare btedéw literowych, ktore nie wplywaja
w istotny sposéb na odbidr dziela, jednak draznia, jak chociazby po-
mytki w nazwie kontrolera ruchu firmy Microsoft o nazwie Kinect
(a nie kinnect). Dodatkowo niektore watki sq w moim odczuciu za
szybko ucinane, jak np. mys$l ze strony 136: ,,Zrédla interaktywno-
$ci srodowiska wirtualnego nalezy upatrywaé w tym, ze u jego pod-
loza tkwia procesy obliczeniowe, w tym, ze jest to $érodowisko cyfro-
we”?. Nie jest zrozumiate dla mnie, dlaczego nastepuje przeskok
mys$lowy, ze tylko érodowisko cyfrowe moze byé zrédlem interak-
tywnosci wirtualnej, szczegéblnie przy tezie, ktéra pojawia sie na
tamach ksiazki, ze (na podstawie teorii emergencji) warstwa obli-
czeniowa jest warstwa, na ktérej ufundowane sa warstwy wyzsze
(np. warstwa rzeczywistos$ci wirtualnej), ale one z kolei nie okreéla-

6  Tamze, s. 160.
7 Tamze, s. 136.
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ja warstwy nizszej, a juz na pewno nie zacie$niaja swojej realizacji
tylko do warstw cyfrowych.

Jednak mimo tych watpliwo$ci odnoénie do niektérych fragmen-
tow ksiazki nalezy z cala pewnoécia oddaé szacunek autorowi za
istotny wklad w przedstawienie i1 analize bardzo ciekawego tematu
wirtualnosci 1 tematéw pokrewnych, za$ wszystkich czytelnikow za-
checié do lektury.

Piotr Gumutka





