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Koncepcja teleafordancji — o sposobie
istnienia afordancji (i nie tylko) w
srodowisku wirtualnym 3D

Abstract

The Theory of Teleaffordances — About the
Way in Which Affordances (and Not Only)
Exists in Virtual Environment 3D

Despite the passage of time, James J. Gibson's
theory of affordances is still a subject of debate in
academia. Since Don Norman’s publications, you
can hear its echo also outside universities.
Therefore, no one should be surprised by transfer
of this theory to the virtual world, which has been
happening in recent years. Unfortunately, there are
also some complications associated with this
transfer, which I discuss and try to solve in this
paper. These are including the problem of indirect
interactions with the virtual environment (via
interface), the difficulty in defining the agent, and
the allegations of non-physicality and fictionality
of the virtual world. I define an agent as a close-
coupled system: man-avatar, in which the avatar is
a virtual body, while the human is the part in which
cognitive processes take place and which puts the
virtual body into motion. Finally, I propose a new
term for affordances in a virtual environment —
teleaffordances.

Keywords: Affordances, Virtual Environment,
VR, Virtual, Sense of Embodiment
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Abstrakt

Pomimo uptywu czasu, koncepcja afordancji
Jamesa J. Gibsona jest wcigz tematem debat w
akademickich aulach, a od czasu opublikowania jej
interpretacji autorstwa Don Normana, mozna
uslysze¢ jej echo réwniez poza uniwersytetami.
Nie powinien wigc nikogo dziwi¢ transfer tej
koncepcji na cybergrunt $wiata wirtualnego, ktory
ma miejsce w ostatnich latach. Niestety z
transferem tym wigza si¢ roéwniez pewne
komplikacje, ktore omawiam i probuje rozwigzaé
w artykule, sa to m.in.: problem zapos$redniczenia
interakcji ze S$rodowiskiem wirtualnym przez
interfejs, trudnos¢ w zdefiniowaniu agenta oraz
zarzuty o nie-fizyczno$¢ 1 fikcyjnos¢ S$wiata
wirtualnego. Definiuj¢ agenta jako Scisle
sprzezony system cztowiek—awatar, w ktorym
awatar stanowi wirtualne ciato, natomiast cztowiek
stanowi czg$§¢, w ktorej zachodza procesy
poznawcze i1 ktéra wprowadza wirtualne ciatlo w
ruch. Na koncu proponuje nowym termin na
okreslenie afordancji w srodowisku wirtualnym —
teleafordancja.

Stowa  kluczowe: afordancja, $rodowisko
wirtualne, VR, wirtual, poczucie uciele$nienia
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azna, cho¢ fragmentami zagmatwana koncepcja afordancji autorstwa Jamesa
Jerome Gibsona doczekata si¢ wielu interpretacji. Pomimo uptywu czasu,
afordancje wciaz sg tematem debat w coraz to szerszych kontekstach. Nie
powinien wigc nikogo dziwi¢ niedawny transfer tej koncepcji na cybergrunt
$wiata wirtualnego.

W mojej opinii koncepcja afordancji, jak i pozostale koncepcje zwigzane
z paradygmatem umyshu uciele$nionego, mogg dostarcza¢ wartosciowych
spostrzezen na temat funkcjonowania cztowieka w rzeczywistosci wirtualne;j.
Niemniej z transferem tej koncepcji na cybergrunt wigza si¢ rowniez pewne
komplikacje, ktore mam wrazenie, ze w literaturze zostaly pominigte,
a ktorych rozwigzanie wydaje si¢ konieczne by mowi¢ o afordancjach
w $rodowisku wirtualnym!. Mam na mysli przede wszystkim: problem
zaposredniczenia interakcji czlowieka ze S$rodowiskiem wirtualnym
1zwigzang z tym trudno$¢ w odpowiednim zdefiniowaniu agenta, problem
odleglosci w postrzeganiu afordancji, zarzuty o fikcyjnos¢ i nie-fizycznos¢
Swiata wirtualnego 1 wigzacy si¢ z tym iluzoryczny charakter dziatan oraz
ostatecznie problem ograniczonej (przez technologi¢ 1 kod zrodiowy)

interakcji ze §wiatem wirtualnym.

W dalszej czesci tego artykulu mam zamiar sprecyzowaé wymienione przeze
mnie komplikacje, sprébowac je rozwigza¢ oraz zaproponowa¢ wraz
z uzasadnieniem nowy termin dla okreslania afordancji w $rodowisku
wirtualnym — feleafordancja. Obszarem moich badan w tym artykule jest

przede wszystkim §rodowisko wirtualne 3D2.

Koncepcja afordancji

Termin afordancja® to neologizm ukuty na potrzeby ekologicznej teorii
percepcji bezposredniej w 1966 roku przez Gibsona. Jak podaje autor:

! Korzystam z okreslenia Srodowisko wirtualne jako rodzaju odleglego srodowiska, do ktdrego cztowiek ma dostep
tylko przez cyfrowy interfejs posredniczacy. Moze to by¢ odlegte miejsce w §wiecie fizycznym (np. telerobot na
Marsie) lub miejsce w $wiecie wirtualnym (okreslenia tego uzywam tylko w odniesieniu do $wiatow 3D).

2 Celowo pomijam interakcje cztowieka z graficznymi interfejsami 2D, gdyz ten temat byl o wiele czeSciej
poruszany w literaturze. Ponadto ten obszar badan wymaga zupelnie innego podejscia, gdyz interakcje cztowieka
z interfejsem 2D odbywaja si¢ w jednym, bliskim cztowiekowi $rodowisku i nie r6znig si¢ zbytnio od innych
relacji cztowiek-maszyna.

3 Termin affordances jest ttumaczony zardéwno jako afordancja, jak i oferta. Korzystam z pierwszej wersji, ktora
tak jak anglojezyczny termin jest rOwniez neologizmem i w zwiazku z tym nie budzi blgdnych skojarzen jak termin
oferta, ktory czesto wystepuje rowniez w kontekstach handlowych.

Cho¢ Gibson postugiwat si¢ terminem — zwierzg, to w pdzniejszych publikacjach cze¢sciej stosuje sig¢ szersze
okreslenie — agent, ktorym bede si¢ postugiwat.
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»afordancje stanowi szczegdlna kombinacja wiasciwosci substancji 1 jej
powierzchni ze wzgledu na ich odniesienie do zwierzgcia” (Gibson 1977, s.
67). Powstata w ten sposob relacja okresla mozliwe do podjecia interakcje

pomiedzy zwierzeciem* a obiektami srodowiska.

Afordancje s3 jednocze$nie obiektywne (wynikaja z obiektywnych
wlasciwosci zwierzecia 1 srodowiska) i subiektywne (okres$laja mozliwe
dziatanie dla konkretnego zwierzecia) — w rzeczy samej wskazujg na
nieadekwatno$¢ tego podziatu. Dla Gibsona ,,afordancje w Srodowisku sg
tym, co srodowisko oferuje zwierzeciu, z korzyscig badz niekorzyscig. Mam
tu na mysli co$, co odnosi si¢ zarowno do srodowiska, jak 1 do zwierzecia,
jednak nie istnieje zadne pojecie okreslajace taka relacje” (Gibson 1979, s.
127; thum. Lubiszewski, Strehlau).

WezZzmy na przyktad artefakt, jakim jest t6zko. Dla Aleksandry bedzie ono
miato afordancje pofozenia-sig-na-nim, gdyz jego wtasciwosci (m.in. dtugos¢
— 1,5m i odpowiednia mickko$¢) w odniesieniu do wlasciwosci Aleksandry
(m.in. wzrost 1,3m) umozliwiajg jej takg interakcje. Natomiast to samo t6zko,
nie bedzie juz miato afordancji potozenia-si¢-na-nim dla Artura, ktéry ma 2
metry wzrostu. Jak zauwaza Alan Costall, wptyw na postrzeganie afordancji
moze mie¢ rowniez kontekst, w jakim umieszczone sg artefakty (Costall 2012,
s. 296-303). To samo t6zko umieszczone na ekspozycji sklepowej, moze juz
dla Aleksandry nie mie¢ afordancji potozenia-si¢-na-nim, mimo ze jego

wiasciwosci nie ulegly zmianie.

Koncepcja afordancji wcigz przytaczana jest przez badaczy najrozniejszych
dziedzin, niemniej to interpretacje autorstwa Don Normana w dziedzinie
szeroko pojetego dizajnu’, przyniosly koncepcji afordancji najwiekszy
rozglos (rdwniez poza spotecznoscig akademicka). Glowne rdznice w
interpretacji Normana, polegaty na odrzuceniu antyreprezentacjonistycznego
podejscia oraz na zwrdceniu uwagi na Srodowisko tworzone przez czlowieka
1 interakcj¢ czlowiek-maszyna. Po publikacjach Normana koncepcja
afordancji rozpoczeta intensywne ,podboje” kolejnych obszarow
badawczych i1 wylacznie kwestig czasu byt transfer koncepcji afordancji na
cybergrunt $wiata wirtualnego, co juz mozemy obserwowa¢ w ostatnich
latach.

4 Cho¢ Gibson postugiwat sie terminem — zwierze, to w pozniejszych publikacjach czedciej stosuje sie szersze
okreslenie — agent, ktorym bedg si¢ postugiwat.
5 Zob. np. Norman, D. (2018). ,,Dizajn na co dzien”. Krakoéw: Karakter.
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O ile transfer ten wydaje si¢ intuicyjnie oczywisty, to wigza si¢ z nim
powazne komplikacje wymienione przeze mnie we wstgpie, ktore teraz

omowi¢ 1 podejme probe ich rozwigzania.

Problem zaposredniczenia przez interfejs

Problem zaposredniczenia interakcji ze S$rodowiskiem wirtualnym jest
najistotniejszy i w mojej opinii wymaga najobszerniejszego wyjasnienia.
Odpowiednie jego rozpracowanie ulatwi rozwigzanie pozostalych
komplikacji. Z tego problemu wynikajag przede wszystkim trudnosci w
odpowiednim zdefiniowaniu agenta. Rodzi si¢ pytanie: do kogo odnoszone
sa wilasciwosci obiektow wirtualnych w afordancjach? Pomigdzy kim a
obiektem wirtualnym powstaje relacja okreslajace mozliwg interakcje? Jest

to czlowiek, a moze awatar?

Zadna z tych odpowiedzi nie jest poprawna. Wezmy na przyklad cztowieka,
ktory przy uzyciu interfejsu pod postacia gogli VR i kontrolerow zanurza si¢
w wygenerowanym komputerowo, cyfrowym srodowisku 3D, w ktérym

funkcjonuje pod postacig awatara.

Wiasciwosci obiektow wirtualnych odnosza si¢ do wtasciwosci wirtualnego
ciala awatara, to jego wlasciwosci (jak np. jego wielkos¢) okreslaja mozliwe
interakcje w srodowisku wirtualnym (np. przejscie-przez-drzwi). Nie maja na
to wpltywu wlasciwosci ciala cztowieka, ktory steruje awatarem przy uzyciu
kontrolerow. Z tym ze sam awatar, gdy nikt nim nie steruje, pozostaje jedynie
wirtualnym obiektem, ktory nie ma mozliwosci podejmowania interakcji z
otoczeniem sam z siebie, nie zachodza w nim procesy poznawcze, a wigc sam
nie ma mozliwosci postrzegania afordancji. Czlowiek réwniez nie ma
mozliwo$ci postrzegania afordancji obiektow wirtualnych, gdyz nie ma
wirtualnego ciata, ktoére w odniesieniu do obiektow wirtualnych okreslatoby

mozliwe interakcje.

Rozwigzaniem jest zdefiniowanie agenta jako $cisle sprzgzony, rozszerzony
system czlowiek-awatar. W tak okreslonym agencie, awatar stanowi jego
wirtualne ciato, ktore jest warunkiem koniecznym dziatania (i istnienia) w
wirtualu; cztowiek natomiast stanowi cz¢s$¢, w ktorej zachodzg procesy

poznawcze i ktora wprowadza wirtualne ciato w ruch®. Sprzezenie cztowieka

% Dopuszczam mozliwo$¢, iz ciato fizyczne moze rowniez stanowi¢ pewne wiasciwosci tak zdefiniowanego agenta
(jak np. szybkos¢ ruchoéw), ale warunkiem tego jest istnienie ciata wirtualnego.
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1 awatara nie jest jedynie zalezno$cig pomiedzy dwoma odrgbnymi
podmiotami, ale systemem, ktory jest nowg jakos$cig, agentem — cztowiekiem
z wirtualnym ciatem — a méwigc konkretniej cztowiekiem z poczuciem
uciele$nienia (ang. Sense of Embodiment) w wirtualnym ciele awatara. W tym
ujeciu agent jest hybryda (Sidey Myoo 2013, s. 69), znajduje si¢ na granicy
Swiata wirtualnego 1 fizycznego, lecz intencjonalnie skierowany jest do tego
pierwszego.

Wyobrazmy sobie, ze przy uzyciu gogli VR i kontrolerow sterujemy
telerobotem-pajakiem, ktory znajduje si¢ w odleglym mieszkaniu. Juz po
chwili zaczynamy poznawac, jakie mozliwosci oferuje nam jego cialo,
mozemy bez problemu zmiesci¢ si¢ w szparze pod szafa, czy chodzi¢ po
$cianie, mimo ze nasze ciato nigdy by nam na co$ takiego nie pozwolito.
Nasze cialo staje si¢ przezroczyste, a cialo telerobota jest tym, przez ktore
okreslamy mozliwe do podjecia przez nas interakcje, przez ktdre istniejemy
w wirtualu, ktoére traktujemy jako wlasne. My wprowadzamy ciato telerobota
w ruch 1 w nas zachodzg procesy poznawcze umozliwiajagce postrzeganie

afordancji w srodowisku. Mamy poczucie ucielesnienia w ciele telerobota-

pajaka.

Istniejg liczne badania’, ktore wskazujg na mozliwo$¢ zaistnienia poczucia
uciele$nienia w ciele wirtualnego awatara, czy telerobota (Groten i in. 2012,
S. 376-379). Poczuciu temu towarzyszg takie wrazenia jak: poczucie
wlasnosci danego ciata, mozliwos¢ ekspresji swoich intencji (sprawczos¢) i
poczucie wiasnej lokalizacji w przestrzeni. Ponadto w niektorych
przypadkach, cztowiek moze ulegac iluzji, iz odczuwa wrazenia zmystowe
pochodzace z zewnetrznego wzgledem niego ciala (Groten i in. 2012, s. 379).
Takie wrazenia Sidey Myoo nazywa telematycznymi: ,,doswiadczenie
uciele$nienia elektronicznego wydaje si¢ jedng z wazniejszych wiasciwosci
telematycznosci przestrzennej, wigzacg si¢ z uobecnieniem w elektronicznym
realis oraz zmystowos$cig w §rodowisku elektronicznym, np. telematycznym
odczuciem cielesnos$ci” (Ostrowicki 2009, s. 169).

Wracajac do przykladu z pajagkiem: z enaktywnego punktu widzenia, nie
wydaje si¢ istotne czy pajak istnieje w odleglym, fizycznym S$rodowisku
percypowanym przez kamere, czy w rzeczywistosci wirtualnej, jestem
sktonny by w obu przypadkach, w tym sprz¢zonym systemie nazywac go
awatarem, a jego srodowisko wirtualnym, jak czyni to (w drugim przypadku)

7 Zob. np.: Normand, J., M., Giannopoulos E., Spanlang, B., Slater, M. (2011), “Multisensory Stimulation Can
Induce an Illusion of Larger Belly Size in Immersive Virtual Reality”. PLoS ONE 6(1).
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Tomasz Walczyk, wyr6zniajac trzy mozliwe wirtuale: relacyjny,
substytucyjny 1 akumulacyjny (Walczyk 2019, s. 144-145). W pierwszym z
nich cyfrowy obraz (np. pochodzacy z kamery) reprezentuje fizyczne
miejsce, w ktorym jesteSmy ucieleSnieni poprzez telerobota. W wirtualu
substytucyjnym rzeczywisto$¢ jest wygenerowana komputerowo, a w
akumulacyjnym percypujemy korelat swiata fizycznego 1 wirtualnego. Co
warto zaznaczy¢, w klasyfikacji tej, wspolnym rdzeniem okreslenia wirtual
jest sposob interakcji, a nie sposob istnienia tychze wirtuali. Takie terminy
jak rzeczywistos¢ wirtualna i Swiat wirtualny uzywam tylko w odniesieniu do
wirtuala substytucyjnego, gdyz posiadaja one dla mnie ontologiczne
znaczenie odrgbnego istnienia wzgledem $wiata fizycznego. Natomiast
okreslenie srodowisko wirtualne vzywam w odniesieniu do kazdego z
wirtuali, gdyz rozumiem je jako konkretne, odlegle srodowisko, w ktorym

cztowiek funkcjonuje przy uzyciu posredniczagcych komponentow.

Cztery glowne czynniki, ktore wplywaja na sprz¢zenie pomiedzy
czlowiekiem a awatarem to: (1) izolacja od wrazen ptynacych ze $wiata
fizycznego; (2) ciaglo$¢ mapowania dziatan ciala fizycznego do srodowiska
wirtualnego (mozliwo$¢ wprowadzania w nim zmian) i ciggto$¢ informacji
zwrotnej ze Srodowiska wirtualnego; (3) wystarczajgco intuicyjne srodowisko
wirtualne 1 schemat ciata awatara; (4) maksymalna mozliwa przezroczystos¢
interfejsu.

Jak wynika z badan Francka i in. opdznienia w mapowaniu dzialan ciala
fizycznego na cialo awatara (warunek 2), ktore przekraczaja 150ms, wplywaja
na znaczace obnizenie poczucia sprawstwa, co w efekcie prowadzi do
obnizenia poczucia ucielesnienia w nim (Groten i in. 2012, s. 379). Mozliwos$¢
interakcji ze srodowiskiem, wprowadzania w nim modyfikacji (warunek 2),
zmienia percypowany obraz w przestrzen (Sidey Myoo 2013, s. 67) oraz ,,daje
uciele$nionemu  aktorowi  poczucie  bezposredniego  kontaktu z
rzeczywistoscig” (Walczyk 2019, s. 22). Groten i in. zauwazyli istotng
zaleznos¢ pomiedzy podobienstwem morfologicznej budowy awatara do
ciala cztowieka (warunek 3) a deklarowanym stopniem poczucia
uciele$nienia w nim (Groten i in. 2012, s. 385). Natomiast badania Lopez i in.
wskazuja na silny wplyw, naturalnej, pierwszoosobowej perspektywy

(warunek 3) na stopien poczucia uciele$nienia®. Za oczywisto$¢ nalezy

8 ,Gra Doom, jej pierwowzor Wolfenstein 3D oraz wszystkie nasladownictwa i kolejne, coraz doskonalsze, wersje
(Quake) majg wprawdzie wysokie]j jakosci grafike, ale nie to zdecydowato o ich powodzeniu. Najwazniejszy
bowiem jest punkt widzenia gracza, ktéry odbiega tu od schematoéw najczesciej stosowanych we wcezesniejszych
grach zr¢czno$ciowych. Poprzednio gracz zajmowat na ogo6l pozycje zewnetrznego obserwatora gry, byt jak
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przyjaé, iz czlowiekowi tatwiej poruszaé si¢ 1 dziala¢ w Srodowisku
wirtualnym, ktére przypomina mu dobrze znane S$rodowisko fizyczne

(warunek 3).

Czwarty warunek — odnoszacy si¢ do przezroczystosci interfejsu — wydaje si¢
najistotniejszy, gdyz jest $cis§le powigzany ze wszystkimi poprzednimi.
Interfejs jest tym, co posredniczy pomigdzy cztowiekiem a srodowiskiem

wirtualnym, a wigc réwniez pomiedzy cialem fizycznym a cialem awatara.

Na przezroczystos¢ interfejsu wptywa przede wszystkim przystosowanie
technologii do uzytkownika®, czyli odpowiedni (komplementarny wzgledem
uzytkownika i intuicyjny ') dizajn artefaktow posredniczacych (takich jak np.
kontrolery, gogle VR) oraz moc obliczeniowa sprzetu, ktora umozliwia
zachowanie cigglosci doswiadczenia. Drugim czynnikiem, ktory moze
przyczyni¢ si¢ do przezroczystosci interfejsu, s3 odpowiednie umiejgtnosci
uzytkownika. Jak pisze T. Walczyk: ,,kiedy dany komponent jest obstlugiwany
przez eksperta, staje si¢ z nim niejako jednym ciatem, co prowadzi do
zwiekszenia zdolnosci sensomotorycznych i zwiastuje znaczng poprawe oraz
rozszerzenie mozliwosci 1 sposoboéw radzenia sobie z aktualnymi
problemami” (Walczyk 2019, s. 184). Agent musi pozna¢ ograniczenia
interfejsu, awatara i Srodowiska wirtualnego, by moc traktowac interfejs jako
przezroczysty. Ostatnim czynnikiem wplywajacym na przezroczystos$¢ jest

zaangazowanie emocjonalne w wykonywang w wirtualu czynnos¢.

Przezroczysto$¢ interfejsu jest szczegdlnie istotna w koncepcji afordancji.
Gdy uwaga czlowieka jest skupiona na posredniku np. kontrolerze, to
postrzega on afordancje w odniesieniu do niego. Natomiast gdy posrednik
staje si¢ przezroczysty, jest traktowany jako cze$¢ ciata i umozliwia
postrzeganie afordancji przy jego uzyciu, w naszym przypadku w wirtualu —
,harzedzie [...] ksztattuje réwniez nasze «Srodowisko enaktywne» — Swiat

ktory postrzegamy i wspottworzymy jako agenci” (Kirch 2013, s. 284).

Wezmy na przyktad osobe grajaca w golfa. Gdy golfista trzyma w reku kij

marionetkarz [...] Doom stworzyt okazj¢ do wecielenia si¢ w figurke. W grze tej gracz obserwuje pole walki

oczyma kierowanej postaci” (Sitarski 2002, s. 23-24).

? ,Rozwdj technologii, w tym wypadku coraz doskonalsze interfejsy i powigkszajgce sie zaposredniczenie, ich
jakosciowa zmiana polegajgca na intuicyjnym poruszaniu si¢ uzytkownika oraz atrakcyjna forma powoduja coraz
sprawniejsze udostgpnianie cztowiekowi rzeczywisto$ci elektronicznej. Ewolucja interfejsu taczy sie, ostatecznie,
zapewne z technologia bioniczng, czyli bezposrednim dostgpem, potaczeniem moézgu i rzeczywistosci

elektronicznej” (Sidey Myoo 2013, s. 61).

10 Czasami moze by¢ tez tak, jak w przypadku standardowych klawiatur QWERTY, gdzie pewien system zostaje
wprowadzony catkowicie arbitralnie. Jednak, gdy system taki zostanie juz opanowany, staje si¢ praktycznie

«przezroczysty»” (Gurczynski 2013, s. 131).
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golfowy, to pitka ma dla niego afordancj¢ uderzenia-w-kierunku-dotka. Gdy
cztowiek nie trzyma kija, pitka juz takiej afordancji dla niego nie ma. Kij
golfowy, zgodnie z podejSciem augumentalnym, gdy jest trzymany przez
do$wiadczonego golfistg, jest traktowany przez niego jako specyficzne
przedtuzenie rgki 1 jej mozliwosci, tym samym, jako artefakt staje si¢
przezroczysty. Uwaga doswiadczonego golfisty jest skupiona na pilce, a nie
na odpowiednim kacie nachylenia kija. Analogicznie sytuacja ma si¢ w
interakcji ze S$rodowiskiem wirtualnym. Odpowiednio zaprojektowane
kontrolery, gogle rozszerzonej rzeczywistosci i inne posredniki, uzywane
przez do$wiadczonego uzytkownika moga zosta¢ tymczasowo wilaczone
(wcielone) w schemat jego ciata 1 by¢ traktowane jako specyficzne jego

przedtuzenie, ktore umozliwia kontakt z odleglym srodowiskiem wirtualnym.

Gdy interfejs staje si¢ przezroczysty, czlowiek nie postrzega afordancji w
odniesieniu do np. kontrolera, lecz przy jego uzyciu obiektem poznania
agenta staje si¢ srodowisko wirtualne. Czlowiek moze poruszaé ciatem w
wirtualu przy uzyciu wcielonych kontrolerow, ktére sa dla niego
przezroczyste, co sprawia wrazenie, ze porusza on bezposrednio ciatem
awatara. To poczucie sprawczo$ci wzmacnia poczucie ucielesnienia w
awatarze, a w efekcie prowadzi do traktowania jego ciata, jako wtasnego,

ktore okresla mozliwosci dziatania w srodowisku wirtualnym.

Transfer koncepcji afordancji na cybergrunt $wiata wirtualnego zwraca
uwage na awatara i jego wirtualne cialo, ktore jest warunkiem dzialania 1
posiadania §wiata. Czesto mowigc o interakcji cztowieka ze srodowiskiem w
rzeczywistosci wirtualnej, awatar jest pomijany lub redukowany wylacznie
do funkcji reprezentowania cztowieka. Do okreslenia przenikania cztowieka
do interaktywnego srodowiska wirtualnego uzywa si¢ zazwyczaj okreslenia
immersji. Z transferu koncepcji afordancji na cybergrunt, w mojej opinii
wynika, ze immersja jest tozsama ze sprz¢zeniem cztowiek-awatar (a nie
bezposrednio cztowiek-§wiat wirtualny), a wigc jest zanurzeniem jazni lub

swiadomosci cztowieka w ciele znajdujgcym si¢ w wirtualu.

Problem odlegtosci w postrzeganiu afordanciji

Warunkiem koniecznym postrzegania afordancji w $rodowisku, jest
zachowanie bliskosci wzglgdem niego. Stosujac okreslenie bliskos¢, mam na
mysli przestrzen peripersonalng agenta, a wigc ,,tré6jwymiarowg sfere bedaca
w bezposrednim i natychmiastowym zasiggu agenta” (Walczyk 2019, s. 185).

Ten problem najtatwiej zrozumie¢ na przyktadzie, w ktorym cztowiek steruje



telerobotem, ktory znajduje si¢ na Ksiezycu. W jaki sposob cztowiek moze
postrzega¢ afordancje, gdy znajduje si¢ ok. 385 tys. km od otoczenia, ktore
widzi przez interfejs?

Rozwigzanie tego problemu zasugerowalem juz wczesniej, w momencie gdy
zdefiniowalem agenta. Awatar, rozumiany jako ciafo agenta w wirtualu,
umozliwia dziatanie w §srodowisku wirtualnym i co nalezatoby w tym miejscu
doda¢ — umozliwia rowniez zachowanie bliskosci z obiektami w wirtualu (np.
cialo telerobota zachowuje blisko$¢ z danym srodowiskiem na Ksiezycu).
Odleglos¢ natomiast zostaje przesunigta pomigdzy cztowieka i awatara, czyli
w naszym przyktadzie pomiedzy telerobota 1 czlowieka nim sterujacego.
Natomiast w sprzgzonym agencie czlowiek-awatar poczucie tej odlegtosci
zostaje przetamane. Jak zauwaza David Kirch: ,,dzigki odpowiedniemu
podlaczeniu sensomotorycznemu czlowiek — pomimo dzielacej go odlegtosci
— czuje jakby miat styczno$¢ z namacalnym, trwatym «$rodowiskiem
enaktywnymy», w ktorym moze dziata¢, poruszac si¢ 1 komunikowac tak jakby
byt tam fizycznie obecny” (Kirch 2013, s. 293). Z enaktywnego punktu
widzenia, tak samo odlegly w wirtualu relacyjnym moze by¢ Ksiezyc, jak w
wirtualu substytucyjnym odlegla wzgledem bezposredniego $rodowiska
cztowieka jest wirtualna aula Digital Beam w Academia Electronica.

AFORDANCJA

OBIEKT blisko AWATAR daleko » CZLOWIEK
WIRTUALNY

ruch, procesy
poznawcze

wirtualne ciato

llustracja 1. Afordancje w rzeczywistosci wirtualnej.

Zgodnie z podejsciem immersyjnym, rzeczywisto$¢ wirtualna jest
alternatywna, druga, wzgledem rzeczywistosci fizycznej, natomiast zgodnie
z podejsciem augumentalnym, rzeczywisto$¢ wirtualna stanowi specyficzne
przedhuzenie rzeczywistosci fizycznej (Sidey Myoo 2013, s. 36-37). Transfer
koncepcji afordancji do rzeczywistosci wirtualnej zdaje si¢ wskazywac na

jeszcze jedno mozliwe rozwigzanie — posrednie. W tym ujeciu rzeczywistos¢
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wirtualna jest przede wszystkim rzeczywistoscig odleglq (w dostownym
znaczeniu tego stowa), nie jest istotne czy na gruncie alternatywnym
wzgledem S$wiata fizycznego, czy moze bedacym przedtuzeniem go.
Odleglos¢ ta zostaje przelamana w momencie zanurzenia $wiadomosci
cztowieka w wirtualnym ciele awatara, tworzac przy tym sprz¢zony system —
agenta (immersyjnos¢), z drugiej strony immersja umozliwia traktowanie
wirtualnego ciata awatara, jako przedluzenie ciata fizycznego
(augumentalizm). Zdaje si¢, ze w tym sensie koncepcja afordancji zwraca
uwage na mozliwos¢ polaczenia paradygmatu immersyjnego i

augumentalnego.

Zarzut o fikcyjnosci i nie-fizycznosci swiata wirtualnego

Kolejng komplikacja w transferze koncepcji afordancji jest zarzut o
fikcyjno$¢ Swiata wirtualnego 1 wiazacy si¢ z tym iluzoryczny charakter
dziatan (a wigc rowniez afordancji) oraz drugi powigzany z nim zarzut o nie-
fizyczno$¢ $wiata wirtualnego, ktora uniemozliwia postrzeganie afordancji
definiowanych jako relacja agenta z fizycznymi wlasciwosciami obiektow
srodowiska. Oba te zarzuty odnoszg si¢ tylko do wirtuala substytucyjnego 1
w tym podrozdziale, bed¢ mowit tylko o nim (w przypadku wirtuala
relacyjnego, cyfrowy obraz np. z kamery telerobota petni tylko funkcje
posredniczaca, lecz w rzeczy samej interakcje odnosza si¢ do odleglego
wycinka $wiata fizycznego).

W reakcji na wielkie dzietlo Romana Ingardena — ,,Spor o istnienie Swiata”, w
jednej z gazet pojawit sie szyderczy artykut, ktory mial mniej wigcej taki
wydzwiegk: jak mozna watpi¢ w istnienie $§wiata, gdy za oknem powstaje
Nowa Huta (Koehler, 2020)? By¢ moze w ten sam, przewrotny sposoéb mozna
odpowiedzie¢ na pytanie: czy istnieje (lub w jaki sposob istnieje) Swiat
wirtualny? Odpowiedz brzmiataby: jak mozna watpi¢ w istnienie $wiata
wirtualnego, skoro mozemy w nim dziala¢, odbywac¢ z nim interakcje, czy
do$wiadcza¢ w nim waznych dla nas chwil. W ten moze malo elegancki
sposob dokonuje si¢ przeobrazenie afordancji w §wiecie wirtualnym, na sam
argument o jego prawdziwosci. Oczywiscie czynigc to, nie uzyskujemy
odpowiedzi na metafizyczng wersje tego pytania, ale zdaje si¢, ze w
kontekscie teorii afordancji, w podejsciu enaktywnym, nie musimy jej

uzyskiwac. Jak pisze Sidey Myoo:

»Najczescie] nie ma powodow, by podejmowac jakakolwiek refleksje
ontologiczna, gdyz filozoficzny fakt istnienia, na przyktad $§wiata realnego,
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wcale nie musi by¢ tak istotny, jak codzienne funkcjonowanie w nim
cztowieka. Czym innym jest jednak pytanie filozoficzne Ilub
przyrodoznawcze dotyczace istnienia $wiata lub materii, a czym innym
potrzeba codziennosci. Moja intencjg jest, wykorzystujac niedomagania
odnosnie do stwierdzeh na temat istnienia $wiata realnego, powiedzie¢, ze
rzeczywistos¢ elektroniczna moze by¢ potraktowana jako zrodto lub podioze
rzeczywistych dziatan, podobnie jak swiat realny” (Sidey Myoo 2013, s. 19).

Drugi zarzut, o nie-fizycznos$¢ rzeczywistosci wirtualnej wydaje si¢ stuszny.
Zdaniem Sideya Myoo ,podstawa do odroznienia rzeczywistosci
elektronicznej i fizycznej jest roznica ontologiczna zwigzana z odmiennos$cia
postaci materii tworzacej rzeczywisto$¢ fizyczng i elektroniczng” (Sidey
Myoo 2013, s. 37). Wirtualna przestrzen jest stworzona z materii
elektronicznej, ktéra jest odmienna od materii fizycznej, ale czy to
uniemozliwia postrzeganie afordancji?

Nie-fizyczna materia elektroniczna rzeczywistosci wirtualnej w praktyce,
konstruujac przestrzen wirtualng, wychodzi od analogii do znanej
cztowiekowi rzeczywistosci fizycznej. Na potrzebe transferu koncepcji
afordancji, obiekty wirtualne imitujace bycie fizycznymi (mimo ze w swojej
naturze pozostaja nie-fizyczne), proponuj¢ w relacji z aktywnie dziatajacym
agentem, okresla¢ quasi-fizycznymi. Ich quasi-fizyczno$¢ to cecha, ktora sie
jawiagentowi i umozliwia tym interakcje. Ze wzgledu na odmienno$¢ materii
uwazam, ze quasi-fizyczne wtasciwos$ci obiektow moga odnosi¢ si¢ tylko do
quasi-fizycznych wlasciwosci ciata agenta, co dostarcza kolejnego argumentu
za koniecznos$cig posiadania wirtualnego ciala awatara, by mozliwe byto

postrzeganie afordancji w rzeczywistosci wirtualne;j.

Wedhuig Gibsona cztowiek ma mozliwo$¢ interakcji w srodowisku tylko z
obiektami fizycznymi. Uwazam, ze uzywajac okreslenia fizyczne, przede
wszystkim stara si¢ zwroci¢ uwage na obiektywng cze$¢ afordancji, nie
uzywa tego okreSlenia w odniesieniu do natury przedmiotow. Tym samym
quasi-fizyczno$¢ wydaje si¢ wystarczajgca, by mozliwe byto mowienie o

afordancjach w rzeczywistosci wirtualnej w zgodzie z zatozeniami Gibsona.

Inng mozliwo$cig rozwigzania tego problemu, jest odwolanie si¢ do
wspolczesnej interpretacji koncepcji afordancji autorstwa Anthony’ego
Chemero, ktora okresla afordancje jako ,relacje¢ pomigdzy zdolno$ciami
zwierzecia do dzialania i elementami srodowiska” (Dotov i in. 2012, s. 287),
a nie jako ,,wlasnosci srodowiska. [...] Dla przyktadu afordancja «schody-
mozliwe-do-wejscia» sg relacjg pomiedzy wysokoscig stopnia a zdolno$cia
obserwatora do wchodzenia na obiekty, a nie tylko i wylacznie utozeniem
11



powierzchni” (Dotov 1 in. 2012, s. 287). Tym samym Chemero stara si¢
poming¢ problematyczny aspekt wtasciwosci (jak wida¢ ktopotliwy nie tylko
w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej).

Problem ograniczen technologicznych

Tym samym docieramy do ostatniego problemu, zwigzanego =z
ograniczeniami w obcowaniu ze Srodowiskiem wirtualnym. Sg to przede
wszystkim ograniczenia wynikajace z jakosci posrednikéw (takich jak np.
kontrolery, gogle VR), ale rowniez wynikajace z kodu zrédlowego wirtuala

substytucyjnego i mozliwosci awatara (telerobota) w wirtualu relacyjnym.

W zaleznosci od tego, jakim interfejsem bedziemy si¢ postugiwac, czy bedzie
to klasyczny zestaw headset VR, caly egzoszkielet, czy tez implanty
bioniczne to nasze doswiadczanie wirtuala moze by¢ pehiejsze. Tak samo,
wraz ze wzrostem mozliwosci komputerowych hardware’ow, zapewne
zwigkszone zostang mozliwos$ci interakcji z obiektami znajdujagcymi si¢ w
wirtualu substytucyjnym. Istotnym kierunkiem rozwoju, w mojej opinii, jest
dazenie do maksymalizacji mapowania ruchow ciala fizycznego,
maksymalizacji wiadomos$ci zwrotnej z wirtuali oraz maksymalizacji

przezroczystosci interfejsu.

Kazdy, kto spedzil troch¢ czasu w komputerowo wygenerowanym, cyfrowym
srodowisku 3D, pewnie zna to uczucie, gdy chcesz zrobi¢ co$§ z wirtualnym
obiektem np. podnie$¢ przedmiot, ale kod zrodlowy nie przewiduje takiej
interakcji. W zwigzku z tym rodzi si¢ pytanie: czy afordancje mogg okazac
si¢ w niektorych przypadkach pozorne? Wydaje si¢, ze tak, cho¢ wtedy
powinnismy je nazywaé juz falszywi zmacznikami, gdyz nie s3
mozliwo$ciami dziatania, a falszywymi wskazéwkami o takiej mozliwosci
(Norman 2018, s. 35-37). Wezmy przyktad ze §wiata fizycznego, w ktorym
Aleksandra idzie ulicg, zauwaza na ziemi monete¢, probuje ja podniesc, ale
okazuje si¢, ze nie jest to mozliwe, poniewaz jakis dowcipnis przykleit ja do
chodnika. Znacznik okazal si¢ falszywa wskazowka (w tym przypadku
wizualny znacznik pokrywa si¢ z pozorng afordancja). Nie zmienia to jednak
faktu, ze maksymalizacja mozliwo$ci interakcji z obiektami znajdujacymi si¢
w rzeczywisto$ci wirtualnej powinna by¢ obiektem wykorzystania zdobyte;j
w rozwoju technologicznym — dodatkowej mocy obliczeniowej — by

wzmocni¢ poczucie agenta o prawdziwosci otaczajacego go srodowiska.

Sama ograniczono$¢ §wiata wirtualnego, posrednikéw interakcji czy ciata
awatara w wirtualu relacyjnym, w rzeczy samej nie powinna by¢ traktowana
12



jako problem dla transferu koncepcji afordancji do wirtuala, gdyz podobne
ograniczenia wystepuja rowniez w zwyczajnych interakcjach w bliskim
srodowisku fizycznym. Interakcje z obiektami w rzeczywistosci wirtualnej sa
ograniczone przez kod zrodlowy, a w $wiecie fizycznym przez prawa fizyki.
Ograniczenia wynikajace z budowy posrednikdéw, czy telerobota, mozna
potraktowa¢ analogicznie do ograniczeh wynikajacych ze specyficzne]
budowy naszego fizycznego ciata — nie uniemozliwiaja one w zaden sposob
postrzegania afordancji. Jest wrecz przeciwnie, na tym polegaja afordancje,
ze 16znig si¢ w zaleznosci od wlasciwosci obiektow i agenta (a wiec rowniez

ograniczen).

Interesujagcym zjawiskiem, ktore zaobserwowalem w rzeczywistosci
wirtualnej, a ktore moze okaza¢ si¢ problematyczne dla koncepcji Gibsona
(mniej dla interpretacji autorstwa Chemero), jest rozdzielno$¢ wizualnej
reprezentacji i wirtualnego ciata obiektéw'!. Dobrze obrazuje to przykiad
awatarow w wirtualnym $wiecie Second Life, gdzie kazdy awatar posiada
takie samo wirtualne ciato, ktorego rozmiar wida¢ w momencie biedu
zaladowania si¢ outfitu, czyli reprezentacji wizualnej awatara (zob. ilustracja
2). Natomiast rozmiary outfitu moga zupehlie rozni¢ si¢ od wielkosci
wirtualnego ciala (zob. ilustracja 3). W efekcie mozemy zaobserwowac, ze
awatar przechodzi przez drzwi, gdyz jego wirtualne ciato si¢ w nich miesci,
natomiast jego wizualna reprezentacja wyglada, jakby przenikata jeszcze
przez framugg i kawatek $ciany. Tak samo mozemy zaobserwowaé czasem,
ze awatar przenika przez pewne obiekty, ktore posiadajg tylko reprezentacje
wizualng, a nie majg wirtualnego ciata'’. Wieksza cze$¢ tych probleméow
znika, gdy poruszamy si¢ w perspektywie pierwszoosobowej, natomiast
zapewne w przysztosci zostang wszystkie wyeliminowane wraz ze wzrostem

wydajnosci komputerow.

' Okreslenie wirtualne cialo rozumiem jako objeto$¢ przestrzenng awatara, wynikajacg z kodu zrodtowego.
Podazajac ta intuicja, uwazam, ze najlepiej byloby przyjac, ze wtasciwosci obiektow wirtualnych konstytuowane
sa przez kod zroédtowy, a ich wizualna, quasi-fizyczna reprezentacja jest znacznikiem 6w wilasciwosci. Jak pisat
Don Norman: ,,Afordancje okreslaja jakie czynnos$ci sa mozliwe. Znaczniki informuja, gdzie nalezy je wykonac¢”
(Norman 2018, s. 32). Znaczniki sg wigc wszelkimi wskazowkami o mozliwosci podjecia interakcji z obiektem,
popularnym znacznikiem w rzeczywistosci wirtualnej jest rowniez podswietlanie si¢ przedmiotow, z ktorymi

mozna wejs¢ w interakcje.

12 Istotne moze w tym kontekscie okaza¢ sie odwotanie do rozréznienia Don Normana na afordancje i znaczniki.
By¢ moze wizualng reprezentacj¢ obiektow wirtualnych, odbiegajaca od faktycznego ich rozmiaru wynikajacego

z kodu zrédlowego mozna potraktowa¢ jako btedny znacznik wirtualnego ciata?
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llustracja 2. Btgd wczytywania outfitu w SL llustracja 3. Duzych rozmiarow

Podsumowanie: koncepcja teleafordanciji

Ze wzgledu na specyficzny charakter afordancji w wirtualu (aspekt
rozszerzonego, wirtualnego ciata agenta, posrednictwo interakcji z obiektami
w rzeczywistosci wirtualnej przez interfejs, poczatkowa odlegtosé
srodowiska od cztowieka oraz quasi-fizycznos¢ wirtuala substytucyjnego)
proponuje nowe okreslenie na tego rodzaju afordancje — teleafordancja — tak
jak ma to miejsce analogicznie w przypadku np. teleobecnosci,
telematycznosci, ktore rowniez w pewien sposob przetamujg odlegltos¢ i
posrednictwo.

Teleafordancje sg rodzajem afordancji postrzeganych w odniesieniu do
obiektow znajdujacych si¢ w srodowisku wirtualnym. W przypadku wirtuala
substytucyjnego jest to relacja pomigdzy quasi-fizycznymi wlasciwosciami
obiektow a poznawczo-quasi-fizycznymi wiasciwosciami agenta, ktora
okre$la mozliwe dziatania'’>. Warunek konieczny, zachowania blisko$ci ze
srodowiskiem wirtualnym, jest zapewniony przez wirtualne ciato agenta
(awatar), natomiast odlegtos¢ zostaje przesunigta pomiedzy wirtualne ciato i

podmiot sterujagcy nim (cztowieka). Poczucie tej odlegltosci moze zostac

13'W przypadku wirtuala relacyjnego, sytuacja jest analogiczna do sytuacji w bliskim $wiecie fizycznym, a wiec
jest to relacja pomiedzy fizycznymi wlasciwosciami obiektow, a fizyczno-poznawczymi wlasciwosciami agenta.
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przetamane przy spetnieniu odpowiednich warunkoéw (m.in. maksymalna
przezroczysto$¢ interfejsu i ciaglos¢ przeptywu informacji pomiedzy swiatem
fizycznym 1 wirtualnym), co tozsame jest z zaistnieniem sprz¢zenia czlowiek-
awatar (inaczej z poczuciem uciele$nienia cztowieka w wirtualnym ciele),

traktowanego wowczas jako nowa jakos$¢ — agent.

Definiowanie agenta w ten sposob, nie ma na celu podwaza¢ czy umniejszac
mozliwosci interakcji czlowieka ze $wiatem wirtualnym. Jest wrecz
przeciwnie. Przy zapewnieniu odpowiednich warunkow, czlowiek postrzega
wirtualne ciato jako wlasne (czuje si¢ w nim uciele$niony), co umozliwia mu
bezposredni kontakt z rzeczywistoscig wirtualng (lub przynajmniej takie
poczucie).

Tym samym zakltadam — jak czynit to Maurice Merleau-Ponty w odniesieniu
do $wiata fizycznego (Pokropski 2011, s. 122-125) — Ze posiadanie wirtualnego
ciala jest warunkiem posiadania wirtualnego §wiata, interakcji z nim — co
wiecej, jest warunkiem postrzegania go jako prawdziwej, przestrzennej
rzeczywistosci, a nie tylko obrazu. Wirtualne cialo projektuje wokot siebie
czas 1 przestrzen'4. Jak pisze Sidey Myoo: ,interaktywno$¢ zmienia
nastawienie czlowieka, ktory nie tyle ma do czynienia z obrazem medialnym,
ile moze zmienia¢ «obraz» w przestrzen lub w obiekt rzeczywistego poznania

1 oddzialywania” (Sidey Myoo 2013, s. 67).

Walczyk podazajac za intuicja Merleau-Ponty’ego, stwierdza, ze ,,$wiat jest
prezentowany jako badany dzigki naszemu ciatu, cialo za$ ujawnia si¢ nam
podczas badania tego $wiata”. Uwazam, ze sytuacja jest tozsama w
przypadku $wiata wirtualnego. Na poczatku, rodzgc si¢ w S$wiecie
wirtualnym, zachowujemy si¢ nieporadnie jak noworodki, wszystko jest dla
nas zaskakujace, probujemy si¢ poruszac, co chwile upadamy. Ciekawos¢
sktania nas do testowania mozliwosci $wiata 1 tym samym poznajemy
rowniez mozliwosci naszego nowego ciata. Poznajac wirtualng
rzeczywisto$¢, poznajemy swoje wirtualne cialo, przez ktore z kazdym
kolejnym dos$wiadczeniem, coraz to sprawniej okreslamy afordancje w

danym $rodowisku wirtualnym.

14 Cialo wlasne jest zrodtem wszystkich innych przestrzeni, samym ruchem ekspresji, tym co rzutuje znaczenia
na zewnatrz [...]. Cialo jest naszym ogdlnym sposobem posiadania §wiata.” (Merleau-Ponty 2001, 166).
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Spis ilustraciji:
Ilustracja 1. Afordancje w srodowisku wirtualnym (zrédto wiasne)

Ilustracja 2. Btad wczytywania outfitu w SL (zrédto wlasne)

Ilustracja 3. Duzych  rozmiaréw  outfit w  SL  (Zrodlo:
https://marketplace.secondlife.com/p/Big-Daddy-Avatar/3389772 dostgp z
dnia 24.11.2021r.)
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