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TELEPISTEMOLOGIA - ZARYS PROBLEMATYKI

Telepistemology -
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mologia, robotyka, rzeczywistos¢ wirtualna, teo-
ria wiedzy, uzasadnione przekonanie.

Streszczenie

Najnowsze technologie, takie jak rzeczywi-
stos¢ wirtualna czy zdalne roboty, rodzg nowe
watpliwosci natury epistemologicznej. Czy dzie-
ki komputerowym reprezentacjom, cztowiek jest
w stanie uzyska¢ wiedze? W sytuacji wiedzy
dostarczanej z dystansu, zaposredniczonej infor-
macji, masowej komunikacji i atakow cyberne-
tycznych odpowiedz na to pytanie jest niezwy-
kle trudna. Niniejszy artykut stanowi zarys
telepistemologii - dziedziny, ktéra podejmuje
prébe wyjasnienia podstawowych probleméw
epistemologicznych przez pryzmat ich uwikia-
nia w zapos$redniczone komputerowo procesy
poznawcze.

Outline of Issues

Key words: telepistemology, epistemology,
robotics, virtual reality, theory of knowledge,
justified belief.

Ab stract

The latest technologies, such as virtual re-
ality or telerobots, raise new epistemological
doubts. Whether through a computer represen-
tation, a person is able to get knowledge? In the
case of the knowledge provided at a distance,
mediated information, mass communication and
cyber-attacks, the answer to this question is
extremely difficult. This paper is an outline of
telepistemology, a study which is an attempt to
explain the fundamental epistemological pro-
blems through their involvement in computer-
mediated cognitive processes.

Stwierdzenie, ze technologia i jej wytwory uzyskaty range niezbednych ele-
mentoéw konstytuujacych funkcjonowanie wspotczesnego Swiata, nie jest juz dzi$
niczym kuriozalnym. Od dawien dawna trwa proces przeobrazen rzeczywistosci
fizycznej, w ktdrym kolejne wynalazki upowszechniaja sie na tyle mocno i szyb-
ko, iz stajg sie czym$ w rodzaju protez rozszerzajacych mozliwosci wczesniej
silnie okreslonego przez swg nature cztowieka. Kadry z filmu 2001: Odyseja
kosmiczna Stanleya Kubricka stanowig trafne wyobrazenie spotkania ludzkiej
pomystowosci z dgzeniem do przetamywania biologicznie okreslonych granic.
Kos$¢ - bedgca symbolem pierwszego, niezwykle prostego narzedzia - przeobra-
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za sie w toku dziejow w nowoczesny i skomplikowany uktad umozliwiajacy
cztowiekowi wojaze w kosmosie. Proces nieustannych przeobrazen techniki, tak
spektakularnie zarysowany w dziele amerykanskiego rezysera, pozwala na do-
Swiadczanie wczesniej niedostepnych przestrzeni. Wynalazki takie jak teleskop
czy mikroskop pozwolity cztowiekowi wyrazniej obserwowaé otaczajacy go
Swiat, co przyniosto efekt w udoskonaleniu naukowych hipotez. Dzieki wynale-
zieniu kota, skonstruowaniu dylizanséw, pociggéw, samochodéw, samolotéw,
a ostatecznie tez pojazdow kosmicznych przestrzen, w ktérej bytuje cztowiek,
stata sie tatwiejsza do przebycia, a niektore bariery, ktorych wczesniej nie spo-
s6b byto pokonaé, skutecznie zniesiono. Za jeden z ostatnich etapéw w eksplo-
racyjnej podrézy ku nowym poznawczym lgdom mozna uznaé komputer oraz
ufundowany na jego bazie Internet, czyli globalng sie¢ komunikacyjng umozli-
wiajgcg wymiane danych (w czasie rzeczywistym) miedzy prawie kazdym zakat-
kiem ziemskiego globu. Proces ten zwiericza powstanie wczesniej niewystepuja-
cego fenomenu rzeczywistosci wirtualnejl. Sciezka wytyczona przez cztowieka
zaopatrzonego w tak réznorodne i skomplikowane wynalazki, okazuje sie na tyle
kreta, iz prowadzi do wielu watpliwosci natury ontologicznej, epistemologicznej
i etycznej. W tych warunkach filozofia znajduje nowe pole do refleksji, pole
nakreslone egzystencjg cztowieka w tak silnie przeobrazonym przez technologie
Swiecie. W ten sposob powstaje tez nowy paradygmat w obrebie teorii poznania
- paradygmat telepistemologii2. Celem niniejszego artykutu jest jego ogolna analiza
oraz proba nakreslenia dalszych mozliwych kierunkow badan w jego zakresie.

1 ,,Rzeczywisto$¢ wirtualna” (virtual reality) to termin budzacy wiele kontrowersji. Ukuty
zostat przez Jarona Laniera, cyberpunkowego ,,cztowieka renesansu”: artyste, designera, muzy-
ka, filozofa. W roku 1984 zatozyt on przedsiebiorstwo VPL Research, ktére produkowato oku-
lary (Eyephones) i rekawice (DataGlove), ktére pozniej wykorzystywano w systemach rzeczywi-
stosci wirtualnej. Brat ponadto udzial w przygotowaniu wirtualnego $rodowiska Second Life
oraz czujnika ruchu Kinect znajdujacego zastosowanie w konsolach Xbox. Wyrazenie ,rzeczy-
wisto$¢ wirtualna”, cho¢ bardzo popularne, czesto traktowane jest jako oksymoron, dlatego
w literaturze uzywa sie innych terminéw: artificial reality (Myron Krueger), virtual 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
Neuromancer), parallel universe (Michael Benedict), cyber world (Hans Moravec), virtual re-
alm (Margaret Morse), synthetic environments (William R. Sherman i Alan B. Craig), infosphe-
re (Luciano Floridi), electronic realis (Michat Ostrowicki). W niniejszym artykule korzystam
z najpopularniejszego pojecia - virtual reality, cho¢ zdaje sobie sprawe z pewnych trudnosci,
jakie ze sobg niesie. Mimo wszystko warto zwréci¢ uwage, ze na tyle mocno wnikneto ono do
Swiadomosci uzytkownikéw, iz kazda préba jego modyfikacji moze sie spotka¢ z oporem i trud-
nosciami w komunikacji (szumem komunikacyjnym).

2 W $lad za Kenem Goldbergiem stosuje w artykule termin ,.telepistemologia” (telepistemolo-
gy). Z kolei Stephen Wilson uzywa pojecia tele-epistemology - w Polsce pojawiajgcego sie w mo-
nografii Marka Hetmanskiego. Zob.: K. Goldberg (red.), The Robot in the Garden. Telerobotics
and Telepistemology in the Age of the Internet, MIT Press, Cambridge, Massachusetts 2001;
S. Wilson, Information Arts. Intersections ofArt., Science, and Technology, MIT Press, Cambrid-
ge 2002; M. Hetmanski, Epistemologia informacji, Copernicus Center Press, Krakdw 2013.



Telepistemologia - zarys problematyki 165

Teoria poznania

Aby przeprowadzi¢ doktadny przeglad problematyki telepistemologicznej,
nalezy odwota¢ sie do tradycji rozwazan w zakresie epistemologii. Wszak tele-
pistemologia stanowi jedynie pewng nadbudowe klasycznie pojmowanej teorii
poznania, a dylematy, ktdre nurtujg epistemologdw od pokolen, wracajg w nieco
zmodyfikowanej formie w obliczu zmian spowodowanych kumulacja technolo-
gicznych urzadzen. Mowigc krotko i w lekko metaforycznym tonie - fundament
badawczy wypracowany przez teorie poznania pozostaje bez wiekszych zmian;
jest swoistym ciatem, ktére odziewa sie w nieco odmienny, uszyty na bazie naj-
nowszych technologii kostium.

Jak wskazuje Michat Hempolinski, ,,poczatki badan epistemologicznych
tkwig juz w filozoficznym odréznieniu $wiata rzeczywistego - takiego, jaki on
jest sam w sobie niezaleznie od cztowieka - i $wiata zjawisk dostepnych czto-
wiekowi w jego doswiadczeniu zmystowym™3. Otaczajacy Swiat, ale rowniez
- co warto zaznaczy¢ - Swiat, ktdrego cztowiek jest nieodtgcznym elementem,
poprzez nieustanne przeobrazenia wptywa na epistemologiczng refleksje nad po-
znaniem i wiedzg, na kwestie prawdy, zagadnienia zrodet i granic ludzkiego po-
znania. Czym jest zatem poznanie? Zdaniem Kazimierza Ajdukiewicza, ,,pozna-
niem nazywa si¢ zaréwno pewne akty poznawcze, jak i rezultaty poznawcze.
Aktami poznawczymi sg pewne czynnosci psychiczne, jak np. spostrzeganie,
przypominanie, sadzenie, a dalej takie, jak rozwazanie, rozumowanie, wniosko-
wanie i inne. Jako przyktad rezultatdw poznawczych stuzy¢ moga twierdzenia
naukowe. Twierdzenia naukowe nie sg czynno$ciami psychicznymi, wiec nie
nalezg do aktéw poznawczych”4.

Przedmiotem badan epistemologii sg zarowno akty, jak i rezultaty poznaw-
cze. W przypadku aktéw poznawczych dzieli ona swdj przedmiot z psychologig,
cho¢ obie dziedziny wiedzy majg rozne badawcze cele. Psychologii chodzi o fak-
tyczny przebieg proceséw psychicznych, ich klasyfikacje i wykrycie praw kie-
rujgcych ich przebiegiem. W teorii poznania celem jest za$, zdaniem Ajdukie-
wicza, poddawanie aktdw i rezultatdw poznawczych ocenie pod katem ich
prawdziwosci i fatszywosci oraz pod katem ich uzasadnienia. Teoria poznania
zajmuje sie ponadto problemem wiedzy. Epistemologia, wedtug jednego z ame-
rykanskich kompendiéw, to ,badania nad wiedzg i uzasadnionym przekonaniem.
Udziatem w tym badaniu jest poszukiwanie odpowiedzi na nastepujgce pytania:
Czym jest wiedza? Co wiemy? Co oznacza, ze przekonanie jest uzasadnione?
Ktére z naszych przekonan sg uzasadnione?”5. Najpopularniejsze ujecie klasycz-

3 M. Hempolinski, Filozofia wspdtczesna. Wprowadzenie do zagadnien i kierunkdw, PWN,
Warszawa 1989, s. 349-350.

4 K. Ajdukiewicz, Zagadnienia i kierunkifilozofii, Czytelnik, Warszawa 1983, s. 27.

5 M. Steup, An Introduction to Contemporary Epistemology, Prentice-Hall, Upper Saddle
River 1998, s. 1
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nej koncepcji wiedzy méwi, iz: ,,Osoba O wie, ze p, zawsze i tylko wtedy, gdy:
(1) O jest przekonana, ze p; (2) to, ze p jest prawda; (3) przekonanie osoby O,
ze p, jest uzasadnione”6.

Jednym z najszerzej dyskutowanych wspotcze$nie problemow naruszajacych
podstawy klasycznej koncepcji wiedzy jest problem Gettiera7. Ujawnia on, ze
trzy wymienione wyzej warunki nie sg wystarczajgce. Problem ten stanowi tto
wspotczesnych dociekan na temat wiedzy. Watpliwosci poruszone przez Gettie-
ra wzmacniane sg przez fakt, ze technologia w coraz wiekszym stopniu posred-
niczy w wymianie informacji - czlowiek zdobywa informacje w coraz silniej
zaposredniczonych przez technologie relacjach, a niekiedy nie potrafi juz uzy-
ska¢ informacji samodzielnie, bez udziatu urzadzen. Ryzyko iluzji i falszerstwa
wzrasta wraz z kolejnymi stopniami rozwoju technologicznego. Kiedy osoba O
otrzyma list (napisany na kartce papieru) bezposrednio od osoby N, moze by¢
praktycznie pewna, ze list zostat napisany wiasnie przez te osobe. Dodatkowy-
mi elementami upewniajgcymi osobe O moze by¢ styl, w jakim napisany zostat
list oraz charakter pisma. Ryzyko fatszerstwa wzrasta na kolejnych stopniach:
w przypadku wysyiKki listu tradycyjng poczta (posredniczy $rodek transportu i li-
stonosz), wysytki e-mailem lub za pomocg popularnych serwiséw internetowych
(nadawcg moze by¢ w ostateczno$ci nawet obca osoba, np. ztosliwy haker krad-
nacy i fabrykujacy dane; w liscie takim nie sposob tez rozpozna¢ charakteru pi-
sma osoby N). W wyniku technologicznego zapos$redniczenia wzrastajg ludzkie
mozliwosci poznawcze, ale wyraznie rosnie tez ryzyko oszustwa. W wyniku
grozb tego typu zasadna zdaje sie by¢ préba ukazania podstawowych problemow
epistemologicznych w nowym telepistemologicznym $wietle. Tego kroku wyma-
ga wzrastajagca presja ze strony swoistego wysypu wynalazkdw, w gaszczu ktd-
rych coraz bardziej niknie cztowiek i jego uksztattowane w wyniku ewolucji
uwarunkowane biologicznie moce poznawcze8.

6 Za zrodto klasycznej koncepcji wiedzy uznaje sie dialog Platona Teajtet. Zob. K. Pa-
przycka, Pojecie wiedzy, (w:) R. Zieminska (red.), Przewodnik po epistemologii, WAM, Krakow
2013, s. 122

7 Zob. E. Gettier, Czy uzasadnione i prawdziwe przekonanie jest wiedzg?, przet. J. Hart-
man i J. Rabus, ,,Principia” 1990, nr 1, s. 93-96.

8 Wszelkie analizy dotyczace opisywanych zjawisk dokonane zostang zgodnie z zatozenia-
mi realizmu bezposredniego. Stanowisko to zaktada: a) istnienie przedmiotéw w przestrzeni fi-
zycznej; b) przedmioty te sg spostrzegane i dostepne réznym zmystom; c) sa one dostepne réz-
nym obserwatorom; d) przedmioty te, kiedy nie sg spostrzegane, majg podobne wiasnosci do
tych, jakie posiadajg w trakcie ich obserwacji; e) aby zaistnie¢, percepcja wymaga przyczynowe-
go oddziatywania ze strony spostrzeganego przedmiotu; f) percepcja dostarcza nam zazwyczaj
wiarygodnej informacji na temat postrzeganego przedmiotu. Pewien problem dla zwolennikéw re-
alizmu bezposredniego, zarysowujacy sie w perspektywie rozwoju technologii cyfrowych, moga
stanowi¢ zatozenia, ze spostrzeganie przedmiotdw zewnetrznych jest bezposrednie (zwilaszcza
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Robot w ogrodzie, robot na Marsie

W pracy zbiorowej noszgcej tytut The Robot in the Garden. Telerobotics and
Telepistemology in the Age of the Internet autorzy podejmujg problematyke epi-
stemologiczng z perspektywy podmiotu poznawczego otoczonego i wspomaga-
nego przez réznorodne wytwory techniki, takie jak komputery, Internet, telero-
boty itp. ,,Niektore z naszych najbardziej wptywowych technologii: teleskop,
telefon, telewizje opracowano, aby dostarcza¢ wiedzy z dystansu. [..] Specjali-
$ci uzywaja telerobotow do aktywnego eksplorowania $rodowisk takich jak Mars,
Titanic czy Czarnobyl. Personel wojskowy w coraz wiekszym stopniu stosuje
rozpoznawcze drony i telerobotyczne pociski. W domu mamy piloty do drzwi
garazowych, alarmu samochodowego i telewizji”’9. Nowoczesne technologie
z powodzeniem przeniknety do ludzkiej codziennosci, stajac sie jednym z wy-
znacznikow jakosci zycia. Nie sgjuz jedynie domeng instytucji takich jak woj-
sko, uczelnie wyzsze czy urzedy panstwowe, ale na state zagosScity w prywatnych
domach, pomagajac w codziennych czynnosciach, stajac sie niejako oknami na
Swiat, przez ktore przeptywa Swiatto informacji. Mozna je tez uzna¢ za podsta-
we rozwoju zupetnie nowych, niespotykanych dotad form ludzkiej aktywnosci.
Wystarczy wspomnie¢ o popularnych grach komputerowych, ktére przyciggaja
przed ekrany uzytkownikéw z catego Swiata, aby mogli zaspokoié¢ che¢ przygo-
dy dzieki interaktywnej podrozy pod postacig wirtualnych awatarow.

Jak fatwo dostrzec, nowoczesne technologie to zréznicowana dziedzina, do
ktorej naleza wytwory w petni nalezace do $wiata fizycznego, jak komputery czy
zdalnie sterowane roboty, tudziez urzgdzenia pomocnicze, tzn. piloty, klawiatu-
ry, myszki komputerowe, okulary VR. Wymieni¢ tez nalezy wytwory nalezgce
do sfery wirtualnej, wobec ktorej Swiat fizyczny stanowi ontyczne podtoze, czy-
li Internet, Srodowiska rzeczywistosci wirtualnej, takie jak gry komputerowe
i r6znorodne symulatory (np. lotu, ciezaréwki itp.). Internet, zdaniem Goldber-
ga, rozszerza na wielkg skale zasieg i pole ludzkiego widzenia, udostepniajgc
mnogo$¢ transmisji na zywo z miejsc rejestrowanych za pomocg kamer rozsia-
nych po catym globie. Sie¢ internetowa umozliwia nie tylko obserwowanie, ale
réwniez nowe formy dziatania na odlegtos¢: ,,Telerobotyczne urzadzenia moga
by¢ bezposrednio kontrolowane przez Internet. Ze swojego pulpitu kazdy moze

cyfrowych reprezentacji realnych obiektow) oraz ze przedmioty te istnieja w sposéb ciagly (wat-
pliwosci odnosi¢ sie moga do obiektéw czysto wirtualnych). Nie zmienia to jednak istotnego
zatozenia, ze percepcja dotyczy przedmiotdw bytujacych niezaleznie od obserwatora (np. po-
wierzchnia Marsa czy wirtualna sfera dziatan przedstawiona w grze komputerowej). Na potrze-
by spojnosci artykutu pomijam ztozong problematyke sporu miedzy realizmem bezpo$rednim
i posrednim. Zob. J. Wolenski, Epistemologia. Wiedza i poznanie. Tom Il, Aureus, Krakéw 2001,
S. 60.
9 K. Goldberg, (w:) K. Goldberg (red.), The Robot in the Garden..., s. 3.
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teraz przy pomocy Internetu uktada¢ klocki w odlegtym laboratorium lub, jak su-
geruje tytut tej ksigzki - pielegnowac odlegty ogréd”10. Telegardenll to projekt
Kena Golberga, w ktérym robot sterowany zdalnie przez uzytkownikow sieci pie-
legnuje niewielka grzadke ziemi i rosngce na niej rosliny. Inicjatywa ta otwiera
pole do wielokierunkowego namystu. Mozna jg potraktowac jako wstep do teo-
retycznych zatozen telepistemologii, w ktérej na czoto wysuwajg sie kwestie
wiedzy uzyskanej z dystansu, dostepu, podmiotowosci, zaposredniczenia, auto-
rytetu i autentycznos$ci. Zdecentralizowany charakter Internetu, ktdry jak pisze
Goldberg, ,,zaprojektowany zostat, aby zapewni¢ niezawodno$é przez unikanie
scentralizowanego autorytetu, zwieksza jednoczes$nie mozliwosci oszustwa. Wie-
le kamer internetowych i telerobotycznych systemow zostato ujawnionych jako
fatszerstwa, ktdre dostarczajg nieSwiadomym uzytkownikom uprzednio nagrane
obrazy, zamaskowane jako materiat filmowy na zywo. Mozliwo$¢ oszustwa jest
w przypadku Internetu nieodtgczna i szczeg6lnie wyrazna w kontekscie telero-
botyki” 12

Internet zapewnia uzytkownikom powszechny dostep i cho¢ rozszerza ludz-
kie zdolnosci do pozyskiwania informacji, prowadzi do kumulacji btedu, oszu-
stwa i fatszu, brakuje bowiem odniesienia do zaufanego, zinstytucjonalizowane-
go autorytetu. Zgodnie z intuicjg Marshalla McLuhana, jednocze$nie rozszerza
i odcinal3. Telepistemologia wzrasta wiec w $srodowisku powszechnego i zapo-
Sredniczonego dostepu do informacji, w Srodowisku, w ktdrym reprezentacje
obiektéw (realnych i wirtualnych) sa w wysokim stopniu podatne na manipulacje
i oszustwa. Figura kartezjariskiego zto$liwego demona moze przej$é tym samym
metamorfoze ku figurze ztosliwego hakera, zwodzacego internautow i produkuja-
cego fatsz na skale trudng do wykrycia. Watpliwosci Kartezjusza reaktywuja sie
tym samym w nowej odstonie.

Hubert Dreyfus porusza problematyke kartezjanskiego sceptycyzmu i najego
bazie formutuje krytyczng analize zjawisk dotyczacych zaposredniczonego do-
stepu do Swiata zewnetrznego. Przywotuje dystopijng wizje angielskiego proza-
ika, Edwarda Morgana Forstera, zarysowang w noweli The Machine Stops: ,,Pi-
sarz przewidywat przysztos¢, w ktérej ludzie na catym Swiecie dzieki elektronice
beda w stanie pozostawaé¢ w kontakcie ze wszystkim. Siedzieliby w swoich po-
kojach przez cate zycie, mowili i widzieli innych, jak réwniez otrzymywali opie-

10 Ibidem.

1 Telegarden to projekt, ktory powstat w roku 1994 na University of Southern California.
Jego koordynatorami byli Ken Golberg i Joseph Santarromana. W latach 1996-2004 ekspery-
ment przenidst sie do Ars Electronica Center w Linzu. Telegarden mozna potraktowac¢ jako pole
spotkania filozofii, sztuki interaktywnej oraz nowoczesnej inzynierii.

12 Ibidem.

13 Przyktadem moga by¢ popularne i upowszechniane w Internecie blogi, obrazy, memy,
ktére prezentujac informacje z réznych dziedzin, sa czesto niezweryfikowane, co w konsekwen-
cji i paradoksalnie prowadzi¢ moze do produkowanego na masowg skale fatszu.
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ke medyczng dzieki odlegtym robotom itd. Oczywiscie, rozwijaliby blade, nie-
zdarne ciata, ktérych nienawidziliby, a przy tych rzadkich okazjach, kiedy spo-
tykaliby sie twarzg w twarz, uznawano by za wielkie faux pas dotkniecie lub
bycie dotknietym przez inng osobe” 14. Dreyfus twierdzi, ze jesteSmy bliscy spet-
nienia tej, mowiac delikatnie, nieprzyjemnej wizji. Ludzie porwani przez tech-
nologiczny wir sg w stanie praktycznie w tym samym czasie nadgza¢ za specja-
listyczng wiedzg naukowag, robi¢ zakupy, przeprowadzac¢ badania, komunikowac
sie z bliskimi, poznawa¢ nowych ludzi, korzysta¢ z gier komputerowych i zdal-
nie sterowac robotami, a wszystko to bez wychodzenia z domu: ,,Kiedy jestesmy
zaangazowani w te czynnosci, nasze ciata zdaja sie nie by¢ niezbedne, a dzieki
teleobecnos$ci nasze umysty zdajg sie rozprzestrzenia¢ sie po kazdym zakatku
wszechs$wiata” 15.

Przeprowadzajgc krytyke najnowszych technologii, Dreyfus zwraca uwage,
iz w poczuciu ,,prawie boskiej kontroli” i wszechwiedzy ujawnia sie z innej stro-
ny widmo wiedzy zaposredniczonej, wywiedzionej z tego, co cztowiek widzi na
ekranie i styszy na gtosnikach. A jes$li audiowizualne dane odpowiadaja za two-
rzenie iluzji Swiata? Nawet je$li nasz kontakt z rzeczywistoscig bytby tak bar-
dzo kruchy, mozna odwotac¢ sie w ostatecznosci do koncepcji dualizmu Karte-
zjusza i prawdziwego dostepu do wiasnego, prywatnego doswiadczenia. Zdaniem
Dreyfusa, dystynkcja miedzy rzeczg mys$laca (res cogitans) a rzeczg rozciagta
(res extensa) to wyjatkowo nietrafna hipoteza prowadzaca do zakwestionowania
istnienia Swiata zewnetrznego. Kartezjusz ,,wnioskowat, ze wszystko, czego mo-
zemy by¢ pewni, to zawarto$¢ naszych wiasnych umystéw, nasze prywatne i su-
biektywne doswiadczenia” 16. Przez wiele lat podejscie to dominowato w episte-
mologicznej refleksji nad poznaniem i dopiero w drugiej potowie XX wieku
wiekszos¢ filozofow opuscita kartezjanski obdz na rzecz stanowiska, ze podsta-
wowa relacja cztowieka ze $wiatem jest bezposrednia i niezaposredniczonal?.
Obecnie jednak w wyniku powszechnego dostepu do sieci i teletechnologii (te-
lefonia, telewizja, telekonferencje, telerobotyka itp.), w sytuacji, kiedy ludzka per-
cepcja jest w coraz wiekszym stopniu zaposredniczona, powracajg watpliwosci,
ktore nurtowaly Kartezjusza. Dreyfus twierdzi, ze udostepnione przez teletechno-

14 H. Dreyfus, Telepistemology: Descartes$ Last Stand, (w:) K. Goldberg (red.), The Ro-
bot in the Garden..., s. 49.

15 Ibidem.

16 Ibidem, s. 52.

17 Za prekursoréw tego podejscia, Dreyfus uznaje Williama Jamesa i Johna Deweya, a na-
stepnie Martina Heideggera i Maurice Merleau-Ponty’ego oraz Johna Austina i Ludwiga Witt-
gensteina. Heidegger zwrdcit uwage, iz Kartezjusz w swej stynnej maksymie ,,Mysle, wiec je-
stem” zbyt wiele uwagi poswiecit zwrotowi ,,mysle”, zaniedbujac ,,jestem”. Donald Davidson
twierdzit za$, ze idea kartezjafskiego podmiotu nie ma sensu, gdyz tres¢ psychiczna moze mieé¢
znaczenie, o ile ma przyczynowy zwigzek w zewnetrznym $wiatem przedmiotéw i innych ludzi.
Zob. ibidem, s. 53.
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logie reprezentacje $wiata fizycznego moga by¢ zawsze podawane w watpliwosc,
a sceptycyzm zdaje sie by¢ wyjatkowo rozsgdnym stanowiskiem z uwagi na co-
raz powszechniejsze technologiczne protezy wspomagajgce ograniczony kontakt
Z rzeczywistoscig.

Wiele w tym z pewnoScig racji, pytanie tylko, czy nie jest to zbyt skrajna
krytyka wymienionych technologii i wiedzy zdobytej za ich posrednictwem.
Wszak wiele relacji ufundowanych na ich gruncie nie jest jedynie czystg iluzjg
czy nic niewartg mrzonka. Mozna zatozy¢ z duzg dozg prawdopodobienstwa, ze
jesli internauta zamoéwi wieczne pidro w sklepie internetowym, kto$§ mu je naj-
pewniej dostarczy. Internet stanowi w tym wypadku platforme posredniczaca
miedzy rzeczywistoscig fizyczng i wirtualna, za$ reprezentacja wiecznego piora
jest niezbedna, aby kupujacy mogt w prosty sposéb zorientowac sie, czy o ten
konkretnie model towaru mu chodzi. Niezwykle wazng kategorig telepistemolo-
gii, ktéra uzyskuje w tym przypadku miano wrecz kanonicznej, jest kategoria
autorytetu. Jesli sklep internetowy zyskat uznanie jako rzetelny i godny zaufa-
nia, to swa marka wyswietlong na ekranie firmuje jednocze$nie jakos¢ ustugi.
Problemem zarysowujacym sie w kontek$cie rozwoju Internetu i pewng przeciw-
wagg wobec kategorii autorytetu mogga by¢ kategorie ztosliwego oprogramowa-
nia czy ztosliwego hakera. Serfowanie w sieci moze bowiem okazac sie wyjat-
kowo kolizyjng podréza. Instytucje sg jednak w stanie zabezpiecza¢ sie przed
tego typu atakami, co rowniez wptywa na stopien ich rzetelnosci oraz pewnosci
potrzebnej uzytkownikowi Internetu.

Nieco inaczej sprawa wyglada w przypadku teleobecnoscil8. Wezmy na przy-
ktad tazika Curiosity, ktéry dostarcza materiatow badawczych z Marsa, dos¢ od-
legtej planety (cho¢ w skali znanego wszechswiata dystans ten jest niewielki).
Obecna technologia umozliwiajgca podroze kosmiczne nie pozwala ludziom na
tak wymagajace eskapady. Kontakt bezposredni z Marsem jest wiec niemozliwy,
a zatem telerobot przyczynia sie do uzyskania jakichkolwiek danych o odlegtym
ladzie, ktory jeszcze do niedawna byt zrédtem inspiracji dla pisarzy i filmowcow
zauroczonych wyobrazeniami o inteligentnej rasie Marsjan19. Dzieki technologii
wysytania telerobotoéw i przesytania danych uzyskane informacje stanowig jeden
z istotnych czynnikow udoskonalajgcych hipotezy na temat otaczajgcego nas
Swiata. Rzecz jasna, nadal istnieje niebezpieczenstwo manipulacji i oszustwa,
a kategoria autorytetu (w tym przypadku mowa o NASA) zmaga sie grozbami
wycieku i modyfikacji danych, zainfekowania serwerow itp. Instytucje potrafig
sie jednak do pewnego stopnia przed takimi atakami chroni¢. Reasumujac, moz-
na uznac, ze opisany rodzaj teleobecnos$ci znacznie rozszerza ludzkie pole wi-
dzenia (jego zakres), jednocze$nie zubazajac jakosciowo percepcje do dwdch

18 Zjawisko to opisane zostanie doktadniej w dalszej czesci artykutu.
19 Dzi$ podobne motywy fabularne zdaja sie by¢ wyjatkowo naiwne.
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zmystéw (wzrok, stuch) - opierajgcych sie ponadto na ostabionych i cyfrowo
generowanych projekcjach realnosci. Nie wszystko jednak jest czystg iluzjg
i czes¢ pozyskanych w ten sposob danych, mimo ryzyka fatszerstwa czy niekom-
pletnosci, oddaje zapewne pewien faktyczny stan rzeczy.

RzeczywistosSC wirtualna jako nowy elektroniczny Swiat

Inaczej podejs¢ nalezy do fenomenu rzeczywistosci wirtualnej, ktéra nie prze-
kazuje juz reprezentacji $wiata fizycznego, a tworzy alternatywne sfery wirtual-
ne, ktdre nie majg wiekszego zwigzku z realnoscig, procz swej ontycznej pod-
stawy w postaci komputera, modemu oraz uzytkownika, ktérego decyzje
przekazywane za pomocg stosownego interfejsu wptywajg na wirtualne zdarze-
nia. Catherine Wilson przeprowadza doktadng analize rodzajow percepcji, co
moze znalez¢ zastosowanie w przypadku badania zjawiska rzeczywistosci wirtu-
alnej. Méwiac o zacieraniu sie fikcji z rzeczywisto$cia, uznaje, iz ,,$wiat realny
i Swiaty fikcyjne nie sg emocjonalnie, psychologicznie i moralnie wyizolowane od
siebie [...] nasze codzienne doswiadczenie jest przez fikcje przesigkniete”20. Ba-
zujac na tym, wyroznia kolejno kategorie doswiadczenia werydycznego i niewe-
rydycznego, kategorie doswiadczenia blizszego i zaposredniczonego, zwyklej
percepcji oraz halucynacji i iluzji, a w konsekwencji rozwazan nad rzeczywisto-
Scig wirtualng - kategorie ,telefikcyjnego doswiadczenia”.

Blizsze doSwiadczenie polega na doswiadczaniu lub oddziatywaniu na przed-
miot bezposrednio, ,,z pierwszej reki” (np. uscisk dtoni innego cztowieka, ogla-
danie obrazu w muzeum), nie za$ przez wygenerowane obrazy i reprodukcje.
Zaposredniczone za$ odnosi sie do doswiadczania i oddziatywania na przedmiot
w drodze operowania zestawem transmitowanych sygnatéw innych niz te dostar-
czane poprzez ludzkie zmysty (np. rozmowa przez telefon, ogladanie obrazu za
posrednictwem telewizji). Zwyklta percepcja to z kolei bliskie doswiadczenie re-
alnego zdarzenia lub przedmiotu, ktéry wptywa przyczynowo na doswiadczaja-
cego i mozliwosé bezposredniego oddziatywania na realny przedmiot. W prze-
ciwienstwie do zwyklej percepcji halucynacja i iluzja to bliskie doswiadczenie
czego$, co nie istnieje, wigczajac w to doswiadczenia wiasnej podmiotowosci.
Percepcja zaposredniczona to za$ ,,dosSwiadczanie realnego zdarzenia lub przed-
miotu, ktory nie jest blizszy; zaposredniczona podmiotowos$¢ to dziatanie na re-
alny przedmiot z dystansu”21. Wilson wyréznia na bazie tej klasyfikacji katego-

20 C. Wilson, Vicariousness and Authenticity, (w:) K. Goldberg (red.), The Robot in the
Garden..., s. 76.
21 lbidem, s. 79.
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rie doswiadczenia telefikcyjnego, znajdujagcego odniesienie w $rodowiskach rze-
czywistosci wirtualnej. Jest to ,,zaposredniczone doswiadczenie przedmiotu, kto-
ry nie istnieje i zdarzen, ktére nie wystgpity”22. Btedem Wilson zdaje sie by¢
okreslenie doswiadczen telefikcyjnych jako niewerydycznych, utozsamienie in-
tersubiektywnie dostepnego $wiata wirtualnego ze sferg doSwiadczen typowo nie-
werydycznych, takich jak halucynacje. Kolejng lukg opisanej klasyfikacji jest
wiaczenie w zakres telefikcyjnych doswiadczen tak réznorodnych czynnosci, jak
czytanie ksiazki, ogladanie filmu, stuchanie opowiesci i zmagania w grze kom-
puterowej, nie méwigc juz o interakcji z wirtualnymi $rodowiskami przy pomo-
cy takich systemow, jak np. Head Mounted Display.

Wymienione doSwiadczenia roznig sie znaczaco, a rozbiezno$¢ miedzy obiek-
tem przynaleznym fikcji literackiej i tym znanym choc¢by z gry komputerowej
wydaje sie by¢ istotna. Przedmioty wirtualne nalezg rzecz jasna do zbioru przed-
miotow fikcyjnych, z tym, ze dziedzina ta jest zbyt og6lna i okazuje sie niewy-
starczajgca przy doktadnych analizach rzeczywistosci wirtualnej. ,,Przedmioty
fikcyjne sg przedmiotami z koniecznos$ci nieistniejgcymi (realnie), lecz twierdze-
nie to nalezy odrozni¢ od stwierdzenia, ze przedmioty fikcyjne nie majg zadne-
go statusu ontologicznego”23. Odwota¢ sie mozna przy tym do tezy Franza Bren-
tana, ze ,kazdy akt swiadomosci ma swdj przedmiot, czyli, inaczej méwiac,
kazdy akt Swiadomosci jest intencjonalny”24. Klasyfikacje przedmiotow rozpo-
cza¢ mozna od wyr6znienia przedmiotéw mentalnych, ktore sg subiektywne.
Przedmioty fikcyjne funkcjonujg za$ publicznie i sg intersubiektywnie komuni-
kowalne. Kiedy powiemy, ze mamy na mysli Gandalfa, wigkszo$¢ ludzi pomysli
0 jednym z bohateréw powiesci Tolkiena lub filmu Jacksona. Podstawg bytowg
czarodzieja jest sekwencja znakow w ksigzce lub sekwencja obrazéw w filmie.
Raczej kazdy sie jednak zgodzi, ze Gandalf przedstawiony na kartach powiesci to
nie ten sam obiekt, co jego odpowiednik w grze komputerowej. Obiekt wirtualny,
w przeciwienstwie do wielu innych obiektow fikcyjnych, nie moze by¢ sprzeczny
(gdyz jego wizualizacja na to nie pozwala) oraz - co najprawdopodobniej najistot-
niejsze - pozwala na wchodzenie z nim w interakcje (relacje przyczynowe)25.

Czym jest zatem rzeczywisto$¢ wirtualna? Z jednej strony odpowiada za ko-
munikacje miedzy Swiatem realnym a wirtualnym. Internet to platforma, dzieki
ktorej ludzie dokonujg zakupdw realnych towaréw, lokujg na wirtualnych kon-

22 lbidem, s. 80.

23 J. Gurczynski, Czym jest wirtualno$¢. Matrix jako model rzeczywistosci wirtualnej,
Wyd. UMCS, Lublin 2013, s. 183.

24 Ibidem.

25 Cho¢, co warto podkresli¢, zakres interakcji nigdy nie bedzie rozwiniety do tego stop-
nia, jakim charakteryzuje sie interakcja z przedmiotami realnymi. Wynika to z ograniczen nakfa-
danych przez oprogramowanie (kod, software), ograniczone moce obliczeniowe komputerow
(hardware) oraz zapo$redniczong percepcje (zaangazowane sg przede wszystkim dwa zmysty
- wzrok i stuch).
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tach realnie istniejgce w postaci banknotéw i monet pienigdze, obserwujg za po-
mocg live cams realnie istniejgce obiekty lub uczestnicza w telekonferencjach,
czesto podejmujac podczas nich wazne decyzje majace wptyw na funkcjonowa-
nie realnie istniejgcych instytucji. Z drugiej jednak strony rzeczywisto$¢ wirtu-
alna stanowi zupetnie nowajakos¢, substytucje Swiata realnego, staje sie czystym
Swiatem wirtualnym. Przykiadem takich alternatywnych wzgledem $wiata real-
nego obszaréw moga by¢ gry komputerowe26, symulatory oraz $srodowiska two-
rzone przez artystow z nurtu sztuki interaktywnej. W tych przypadkach rzeczy-
wisto$¢ wirtualna jest intersubiektywnie dostepna (w przeciwieAstwie do
niewerydycznych doswiadczen takich jak halucynacje), ufundowana na proce-
sach obliczeniowych majacych podtoze w realnie bytujgcym oprzyrzadowaniu
(komputery, modemy, urzgdzenia pomocnicze).

Michael Heim, zwany filozofem cyberprzestrzeni, na pytanie: czym jest rze-
czywisto$¢ wirtualna? odpowiada w nieco zartobliwym tonie: ,,Mozemy powie-
dzie¢: Sprébuj tej gry zrecznosciowej. [...] Zatéz hetm i rekawice, chwy¢ dra-
zek sterowy i wejdz do Swiata komputerowej animacji. Obro¢ gtowe i ujrzyj
trojwymiarowy, 360-stopniowy, kolorowy krajobraz. Inni gracze widzg cie poja-
wiajgcego sie jako animowana posta¢. Czajg sie gdzie$ inne animowane posta-
cie, ktore beda chciaty cie dopas¢. Cel, nacisnij przycisk i zniszcz ich, zanim oni
zniszczg ciebie. W kilka minut zorientujesz sie w grze, jak sie ruszac, jak by¢
cze$cig wirtualnego $wiata. To jest rzeczywisto$¢ wirtualna”27.

Ten nieco okrojony i niekompletny opis Heim uzupetnia do$¢ wyczerpujaca
klasyfikacjg elementéw skladajacych sie na istote rzeczywistosci wirtualnej. Roz-
poczyna od wyr6znienia pojecia symulacji, oznaczajacej tworzenie cyfrowych
przedstawien imitujgcych Swiat fizyczny lub przedstawien zupetnie nowych, al-
ternatywnych wobec $wiata fizycznego: ,,symulacja gtownie stuzy upodobnieniu
i uprawdopodobnieniu realnych zdarzen w sztucznym $rodowisku elektronicz-
nym”28. Interaktywno$¢ oznacza natomiast proces modyfikowania i tworzenia
wirtualnego Srodowiska poprzez uzycie stosownego interfejsu29 (mysz kompu-

26 Jak chocby popularne obecnie sandboxy, gry oparte na otwartych $wiatach - Wiedzmin 3
- Dziki Gon, seria Elder Scrolls, Minecraft czy World of Warcraft, gra przebiegajgca w czasie
rzeczywistym.

27 M. Heim, Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, New York 1993, s. 109.

28 M. Ostrowicki, Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas, Krakéw
20086, s. 24.

29 Heim podaje przyktad pulpitu, na ktérym widnieje ikona kosza. Mozemy uzy¢ myszki
i kursora, aby przenies¢ tam niepotrzebne juz dokumenty (cho¢ réwnie dobrze mozemy prze-
nies¢ te dokumenty do innego folderu lub wykasowac je nastepnego dnia). Pulpit i kosz wirtu-
alny nie sg realne, ale traktujemy je i uzywamy ich podobnie jak realnych odpowiednikéw. Inte-
rakcja pozwala na dokonywanie réznorodnych wyboréw, z zaleznosci od potrzeb uzytkownika.
Przyktad pulpitu i kosza to jedna z najprostszych ilustracji interakcji w rzeczywistosci wirtual-
nej. Por. M. Heim, op. cit,, s. 111.



174 Tomasz Walczyk

terowa, joystick, pad, systemy HMD, datagloves itd.). Nastepnie Heim wymie-
nia sztuczno$¢, wskazujac, ze srodowisko wirtualne jest stworzonym przez czto-
wieka, sztucznie wygenerowanym $Srodowiskiem komputerowym, co odrézniaje
od niezaleznie istniejgcego Swiata realnego. Istotny element stanowi immersja,
oznaczajgca proces zmystowego zanurzenia w $srodowisku, w tym wypadku mowa
0 $rodowisku wirtualnym30. Przy czym Sherman i Craig wyrdzniajg dwa rodzaje
immersji: ,,moze by¢ czystym stanem psychicznym lub mozna jg osiggna¢ przy
pomocy Srodkéw fizycznych: fizyczna immersja jest cechg charakterystyczna rze-
czywistosci wirtualnej; mentalna jest prawdopodobnie celem wiekszosci tworcow
multimedialnych. Mentalna immersja [to] stan bycia gleboko zaangazowanym, za-
wieszenie niewiary, uwikfanie. Fizyczna immersja [to] cielesne wstgpienie w me-
dium, syntetyczne stymulowanie zmystow przez uzycie technologii; nie oznacza
to, ze wszystkie zmysty lub cate ciato jest zanurzone/pochtoniete”31.

Kolejng cechg rzeczywistosci wirtualnej jest teleobecno$é, polegajaca - co
nalezy podkresli¢ - na silnie ograniczonej formie obecnos$ci, wrazeniu przeby-
wania w innym miejscu niz faktyczna pozycja ciata obserwatora na to wskazu-
je. ,Teleobecnos¢ jakby przezwycieza czasoprzestrzen, umozliwia przenikanie
poza granice fizycznosci [...], bycie w miejscach i czasie wiasciwie nieosiagal-
nych poza $srodowiskiem elektronicznym”32. Teleobecnosc¢ to z jednej strony sil-
nie ograniczona obecno$¢, dzieki ktdrej obserwator w zaposredniczony sposéb
1przy pomocy komputerowo wygenerowanej reprezentacji odbiera niewielka
ilos¢ bodzcéw z realnego, oddalonego srodowiska33. Wszak ciato cztowieka po-

30 ,,Takie systemy znane przede wszystkim jako hetmy rzeczywistosci wirtualnej i rekawice
byty po raz pierwszy popularyzowane przez Jarona Laniera. [...] Hetm rzeczywistosci wirtualnej
odcina wizualne i dZwiekowe wrazenia z otoczenia i zastepuje je wrazeniami wygenerowanymi
komputerowo. Ciato porusza sie po sztucznej przestrzeni, uzywajac rekawic do informacji
zwrotnych, biezni do stop, uchwytéw rowerowych czy joystickdw” - ibidem, s. 113. Immersja
jest tym silniejsza, im bardziej zaawansowane urzgdzenia sg stosowane. Istotna jest ilos¢ zaan-
gazowanych w ten proces zmystow oraz stopien ich zaangazowania. £atwo zobrazowac skale im-
mersji, poréwnujac recepcje Srodowiska wirtualnego zaposredniczong przez ekran komputera z re-
cepcja zaposredniczong przez ztozony system VR skladajacy sie z systeméw HMD, datagloves,
biezni etc. Za ostatni etap immersji uzna¢ mozna technologie bioniczne, przy pomocy ktorych
bodzce pochodzace w rzeczywistosci wirtualnej bytyby bezposrednio przenoszone do mézgu. Ro-
dzi to wiele probleméw natury epistemologicznej oraz etycznej (grozba utraty cztowieczenstwa,
powszechnej manipulacji, falszowania danych zapisanych na nosnikach, inwigilacji itp.).

3L W.R. Sherman, A.B. Craig, Understanding Virtual Reality: Interface, Application, and
Design, Morgan Kaufmann Publishers, San Francisco 2003, s. 9.

32 M. Ostrowicki, op. cit., s. 27.

3B Lev Manovich twierdzi, iz teleobecno$¢ w waskim zakresie to ,,mozliwo$¢ widzenia
i dziatania na odlegto$¢”. Rozrdznia on teleobecno$¢, w ktorej posrednicza urzadzenia takie jak
kamery. Kamera umozliwia ogladanie obrazéw, blokuje jednak podejmowanie dziatan. Tele-
obecno$¢ ,,prawdziwa”, udostepniona dzieki zdalnym robotom, pozwala na wykonywanie
z dystansu roznych czynnosci. Por. L. Manovich, Jezyk nowych mediéw, przet. P. Cypryanski,
Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 263-267.
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zostaje na swoim miejscu i procesy fizjologiczne nadal w tym miejscu przebie-
gajg. Obrazy i dzwieki, ktére docierajg do obserwatora dzieki komputerowo wy-
generowanym reprezentacjom, pozwalajgjednak mimo wszystko na pozyskanie
informacji, a w niektorych przypadkach niezbedne sg rowniez przy skompliko-
wanych dziataniach prowadzonych z dystansu34.

Heim do atrybutdéw rzeczywistoSci wirtualnej zalicza réwniez sieciowg ko-
munikacje, czyli globalng, wielowymiarowa sie¢ potgczen i zmagazynowanych
na serwerach danych przesytanych natychmiastowo35. Posrednio wskazuje tez na
niezwykle istotny element - hipertekst, ktdry w skrdcie ujg¢é mozna jako mecha-
nizm fundujacy interaktywnos¢. ,,Hipertekst jest dynamicznym systemem odno-
$nikdw, w ktorym wszelkie teksty moga by¢ wzajemnie potaczone, jest raczej
informacjg o rdznych tekstach niz tekstem witasciwym, jest tekstem wszystkich
tekstow, jest metatekstem™36.

Wiedza w cyfrowym Swiecie

Jednym z wazniejszych zagadnienn wchodzacych w obreb telepistemologicz-
nego nurtu jest préba sformutowania adekwatnej teorii wiedzy.

Pytania o wiedze zajmowaly filozofow od czasow starozytnych Grekow, lecz
ostatnie postepy w telekomunikacji czynig je bardziej naglagcymi niz kiedykol-

34 Przyktadem moga by¢ popularne rozmowy z uzyciem komunikatoréw takich jak Skype
(czesto nie ma lepszej mozliwosci kontaktu ze wzgledu na odlegtosci dzielace rozméwcow),
sterowanie i pozyskiwanie danych przy pomocy zdalnych robotéw (np. tazik Curiocity, drony),
telekonferencje, e-learning, prace w niebezpiecznych $rodowiskach, zastosowania w medycynie.
Nalezy jednak ponownie zwr6ci¢ uwage, ze wzrost zaawansowania powyzszych technologii
idzie w parze ze wzrostem zagrozen, ktdre moga objawia¢ sie manipulacjq i fatszowaniem da-
nych pochodzacych z zaposredniczonej technologicznie percepcji, atakami cybernetycznymi,
uzaleznieniami, oderwaniem cztowieka od jego naturalnego Srodowiska zyciowego. Protezy
technologiczne, ktdre w duzym stopniu rozszerzaja moce poznawcze cztowieka, moga réwniez
prowadzi¢ do odwrotnego w skutkach procesu, tzn. do zubozenia tych mocy poprzez nadmierng
produkcje fatszu, iluzji, ztosliwosci hakera, oderwania rezultatow poznawczych od autorytetow
itp. Bipolarny charakter najnowszych technologii cyfrowych ma swoje zrédto w relacji cztowie-
ka z innymi pospolitymi przedmiotami codziennego uzytku. Za dobry przyktad moze postuzy¢
lek, ktory w odpowiedniej dawce pomaga uleczy¢ cztowieka, a przedawkowany moze spowodo-
wac $mierc.

3H Heim wspomina przy wskazanej klasyfikacji o rzeczywistosci rozszerzonej (augmented
reality): ,,Celem rzeczywistosci rozszerzonej jest dodanie informacji i znaczenia do realnego
przedmiotu lub miejsca. W przeciwienstwie do rzeczywistosci wirtualnej, rzeczywisto$¢ rozsze-
rzona nie tworzy symulacji realnosci. Zamiast tego chwyta realny obiekt lub przestrzen jako
fundament i wigcza do tego technologie, ktére dodajg dane kontekstowe, aby poglebi¢ zrozu-
mienie przedmiotu” - zob. [online] <http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7007.pdf>, do-
step: 13.04.2016.

36 J. Gurczynski, op. cit., s. 153.
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wiek. Internet, zwkaszcza sprzezony z telerobotycznymi urzadzeniami, ktore po-
zwalajg nam obserwowac i nawet oddziatywaé na odlegte przedmioty, dostarcza
bogactwa informacji na temat odlegtych srodowisk. Jednak czy te technologie
dostarczajg nam wiedzy? To centralne zagadnienie dziedziny okreslanej jako te-
lepistemologia - badania nad tradycyjnymi pytaniami epistemologicznymi, kto-
re sg podniesione i ponowione przez rozw0j w technologii telekomunikacyjnej37.

Odpowiedz na to pytanie jest uzalezniona od warunkoéw, jakie musi spetnié
wiedza. Dylematy uwypuklone wczesniej przez Gettiera w przypadku technolo-
gii takich jak Internet nabierajg nowego znaczenia38. Powszechnos$¢ iluzji i sy-
mulacji, grézb falszowania danych za sprawg ztosliwych hakeréw (czy tez po-
wszechnego w sieci zjawiska trollingu) rodzi szereg watpliwosci, ktére nie byty
do tej pory tak silne. Obecnie podejmowane sg proby odpowiedzi na problemy
zgtoszone przez Gettiera oraz dylematy odstaniane za sprawg technologicznego
progresu. Alvin Goldman formutuje reliabilistyczng teorie wiedzy (reliabilizm),
w mysl ktérej ,,odmiennie niz w klasycznych teoriach wiedzy, podkres$la sie uwarun-
kowanie naszej wiedzy przez lezace u jej podstaw procesy poznawcze. Proces po-
znawczy za$ okresla sie jako rzetelny (inaczej wiarygodny, reliabilny), jesli wytwa-
rza ponad 50% przekonan prawdziwych”39. Do proceséw poznawczych, mimo
wystepowania ztudzen percepcyjnych, naleza przekonania oparte na percepcji
(znajdujace w niej bezposrednie uzasadnienie). Uzasadnienie przekonan powstaje
w oparciu o procesy, ktore nie powstajg w wyizolowanym od $wiata systemie po-
znawczym oraz koduja tresci pochodzace z otoczenia podmiotu: ,,Na wiedze skia-
da sie zbidr przekonan bedacych rezultatem rzetelnego procesu poznawczego”40.

37 A. Goldman, Telerobotic Knowledge: A Reliabilistic Approach, (w:) K. Goldberg (red.),
The Robot in the Garden..., s. 127.

3B Za pewien przedsmak dylematéw epistemologicznych, ufundowanych za bazie rozwoju
technologii komunikacyjnych uzna¢é mozna problem sformutowany przez Jonathana Dancy’ego.
Jego tres¢ w skrdcie brzmi nastepujgco. W finalowym meczu tenisowym w Wimbledonie
uczestniczyto dwoch graczy: P i R, osoba O ogladata za$ transmisje za posrednictwem telewizji.
Zwyciezyt tenisista P. Do osoby O zadzwonita osoba N, z prosba o podanie nazwiska zwyciez-
cy. O odpowiedziat zgodnie z prawda, ze zwyciezyt P. Sytuacje komplikuje jednak zdarzenie, ze
na korcie podczas finatowego meczu nastgpita awaria kamer i telewizja zdecydowata transmito-
wac¢ mecz z poprzedniego roku, w ktérym réwniez pojedynkowali sie P i R. Wynik zesztorocz-
nego pojedynku byt taki sam (zwyciezyt P), mozna doda¢, iz mecz przebiegat podobnie, pogoda
byta podobna, a tenisisci byli tak samo ubrani. W zwiazku z tym zdanie (h), ze wygrat P jest
prawdziwe, O jest przekonany, ze (h) oraz O ma odpowiednie uzasadnienie dla (h). Zachodza
wszelkie warunki dla prawdziwosci zdania ,,O wie, ze zwyciezyt P”, lecz sa trudnosci w uzna-
niu tego zdania, gdyz O nie obserwowat bezposrednio tego, co dziato sie podczas meczu. Gdy-
by percypowat mecz, siedzac na trybunach, wiedziathy najprawdopodobniej, ze nastgpita awaria
kamer, z drugiej jednak strony zdarzenie to nie miatoby dla niego wiekszego znaczenia. Zapo-
Sredniczony przekaz telewizyjny rodzi szereg watpliwosci, ktére w przypadku Internetu i cyfro-
wych reprezentacji sg dodatkowo spotegowane. Zob. J. Wolenski, op. cit., s. 36.

39 U. Zeglen, Epistemologia a kognitywistyka, (w:) R. Ziemiriska (red.), Przewodnik..., s. 485.

40 Ibidem, s. 486.
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W skrécie reliabilizm Goldmana opisa¢ mozna jako sytuacje, w ktérej osoba O
wie, ze p zawsze i tylko wtedy, gdy: (1) osoba O jest przekonana, ze p; (2) to,
ze p jest prawda; (3) przekonanie osoby O, ze p, jest wynikiem rzetelnego pro-
cesu poznawczego. Przykladowo, sam dobry nastréj, zgadywanie ,,na chybit
trafit” czy zyczeniowos$¢ (to mi sie nalezy, bo jestem madry) nie moga by¢ wia-
Sciwym czynnikiem odpowiadajacym za rzetelnos$¢ tego procesu. Do grupy ele-
mentéw wspomagajacych jego wiarygodnos$é filozof wiacza ,,spostrzeganie
w normalnych warunkach, klarowng pamie¢, poprawne wnioskowanie, intro-
spekcje”41.

Sytuacja jednak wyraznie komplikuje sie, kiedy uzytkownik Internetu percy-
puje komputerowo wygenerowang reprezentacje. Goldman wyrédznia kategorie
»bliskiego sasiedztwa”, ktora z sieci traci na znaczeniu. W rzeczy samej, czym
innym jest by¢ w poblizu telerobotycznej instalacji, ktora pielegnuje ogréd, méc
obejrze¢ konstrukcje ,,na wiasne oczy”, dotkna¢ jej, ujrze¢ ja w momencie pod-
lewania roslin, poczu¢ won kwiatdw itd. Zaposredniczona relacja miedzy pod-
miotem poznawczym a przedmiotem implikuje szereg problemdw, znoszac na
wstepie bezposredni kontakt z przedmiotem. Przy transmisji internetowej nie
sposOb zaangazowac wszystkich zmystéw, relacja poznawcza z obiektem jest
w znacznym stopniu zubozona. Uzytkownik sieci nie moze by¢ tez pewien tego,
czy projekcje, ktorych doswiadcza, nie sg iluzjg, fatszerstwem (np. zarejestrowa-
nym wczesniej w innym miejscu nagraniem sztucznych roslin i miniaturowego
robota imitujgcego profesjonalne urzadzenie): ,,Jesli ktos w Ameryce widzi na-
gietka w Linzu przez strone internetowg, sam nagietek nie jest w jego bliskim
sgsiedztwie, co najmniej nie w jego fizycznym sasiedztwie. Falsyfikaty, ktore
moga go oszuka¢ w mysleniu, ze widzi nagietka (podczas gdy w rzeczywistosci
nie widzi), tez nie muszg by¢ blisko niego. To sugeruje, ze przynajmniej w przy-
padku telerobotycznej wiedzy musimy spojrze¢ poza bezposrednie fizyczne sro-
dowisko tej osoby w celu ustalenia, czy ta osoba posiada wiedze”42.

Sktadnikiem wzmacniajgcym wiarygodnos¢ przekonarn powstatych na bazie
zaposredniczonej technologicznie relacji z przedmiotem moze by¢ jednak stopien
lub jakos¢ interakcji. Przypusémy, ze uzytkownik Internetu, wysytajgc komendy
telerobotowi, dostrzega jednoczesnie, ze robot btyskawiczne na nie reaguje i po-
dejmuje stosowne dziatania. Interakcja w czasie rzeczywistym moze stanowié

41 K. Paprzycka, op. cit., s. 135.

42 A. Goldman, op. cit., s. 135. Dobrg ilustracjg powyzszych rozwazan moze by¢ zdarzenie
z 17 marca 2016 r., kiedy to zaobserwowano rozbtysk na Jowiszu. Jesli zarejestrowatby go tyl-
ko jeden teleskop, istniatoby duze ryzyko bledu, gdyz rozblysk taki mdgtby powstaé w wyniku
zawodnosci urzadzenia. Jednak w tym samym czasie rozbtysk zarejestrowany zostat przez
dwoch mitosnikéw astronomii, przez co prawdopodobienstwo zaistnienia zderzenia planety
z innym obiektem niewspotmiernie wzrosto. Wykroczono tym samym poza ,,bliskie sgsiedztwo”
samotnego obserwatora, scalajac wyniki obserwacji obu obserwatoréw.
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wiec kolejny czynnik wzmacniajacy rzetelno$¢ procesu poznawczego43. W kwe-
stii uprawomocnienia przekonan odwota¢ sie mozna w ostatecznosci rowniez do
kategorii autorytetu (np. NASA, organizatorzy festiwalu Ars Electronica), ktory
moze potwierdzi¢ lub zakwestionowac rzetelnos¢ danego procesu poznawczego.
Trudno$¢ podjetej problematyki wynika z mozliwych w tego typu czynnosciach
iluzji, celowych fatszerstw i manipulacji ze strony niektérych uzytkownikow sie-
ci (np. hakeréw).

Podsumowanie

Telepistemologia stawia¢c moze kolejne badawcze kroki w dwdch kierun-
kach44. Pierwszym z nich jest problematyka zaposredniczonego pozyskiwania
informacji z realnego Swiata przy pomocy interakcji z odpowiednimi urzadzenia-
mi. Mam tu na mysli relacje cztowieka z komputerem i interfejsem pomocniczym
oraz kamerg lub zdalnym robotem, ktére przekazuja dane z dystansu. Dystans ten
okreslic mozna mianem dystansu realnego. Drugi kierunek badan odpowiada za
analize rzeczywistosci wirtualnej, tworzacej sfery bytu istniejgce alternatywnie
wobec $wiata fizycznego. Rzeczywisto$¢ wirtualna w coraz wiekszym stopniu ab-
sorbuje uwage ludzi na catym $wiecie, a wynalazki jg wspomagajace sg coraz bar-
dziej zaawansowane. Sfery dziatania przedstawione w grach komputerowych czy
dzietach sztuki interaktywnej nie sg typowymi symulacjami $wiata realnego, lecz
stanowig nowag jakos¢, substytucje. Dystans miedzy uzytkownikiem a Srodowi-
skami cyfrowymi tego typu nazwa¢ mozna dystansem wirtualnym. W tych dwéch
nurtach powinna rozwijac sie telepistemogiczna refleksja, ktéra z uwagi na wzra-
stajacy wptyw najnowszych technologii wydaje sie by¢ nieunikniona.

Cztowiek od dawna otoczony jest przez wynalazki dostarczajgce nowych in-
formacji na temat $wiata. Wraz z powstaniem Internetu pojawit sie nowy obszar,
ktéry wymaga dalszych badan. Ranga, jakg uzyskata technologia cyfrowa w zy-
ciu Homo sapiens, zdecydowanie nie powinna pozostawac¢ bez echa. Wszystko
po to, aby rozpedzony wir technologicznie zapos$redniczonej informacji nie otwo-
rzyt przed cztowiekiem bram do krainy wiecznej utudy, z ktdrej nie bedzie juz po-
wrotu. Wszystko po to, aby ostudzi¢ zapedy reaktywowanego w nowej odstonie
kartezjanskiego zto$liwego demona. Wszystko w korcu po to, aby cztowiek mogt,
mimo licznych trudnosci, uzyska¢ odpornos¢ najego ztowieszcze mamienie.

43 Problemem jest jednak coraz lepsza jakos¢ komputerowych symulacji $wiata realnego,
a co za tym idzie réwniez takiego potencjalnego robota. Jako symulowane urzadzenie (o ile byt
by tak zaprogramowany) nadal mogiby wchodzi¢ z uzytkownikiem w interakcje.

44 Cho¢ na horyzoncie pojawiajg sie zagadnienia zwigzane z robotyzacja, cyborgizacja,
problematyka sztucznej inteligencji, rzeczywistosci rozszerzonej czy idee transhumanizmu, ktére
mogtyby zasili¢ zakres zainteresowan telepistemologii.
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