Rozdziat 4

Zasada wzorca 1 kopii - 0 podobienstwie metod
stosowanych w rzemiosle, filozofit 1 programowaniu

Jakub Jernajczyk
Akademia Sztuk Pigknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu

Streszczenie. Zasada wzorca i kopii, jako niezwykle efektywny model dzia-
fania, stanowi metodologiczny fundament dla wielu obszaréw ludzkiej ak-
tywnosci: od sztuki i rzemiosta poczawszy, poprzez technike i projektowa-
nie, na programowaniu i filozofii skonczywszy. Twierdze, ze wlasnie w owej
zasadzie nalezaloby upatrywaé zrédia zaskakujacych podobienstw, jakie
dostrzegamy pomigdzy paradygmatem programowania obicktowego i Pla-
tonska teoria idei. W artykule opisuj¢ rowniez, bazujace na zasadzie wzorca
i kopii, cyfrowe narzg¢dzia graficzne, stuzace do tworzenia rzeczywistosci
wirtualnych, a takze wybrane elementy systemow filozoficznych Arystotele-
sa oraz Plotyna. Calo$¢ zwienczona zostata epistemologiczna refleksja doty-
czaca mozliwych przyczyn zaistnienia rozwazanych tu analogii.

Stowa kluczowe: teoria idei, rzemiosto, wzorzec, programowanie obiekto-
we, klasa, metoda wirtualna

1. Wprowadzenie'

Tradycyjne rzemiosto, filozofia oraz programowanie to bardzo odlegte obszary
ludzkiej aktywnosci, ktore, jak si¢ wydaje, nie powinny mie¢ ze soba wicle
wspoélnego. Laczy je jednak to, ze w ramach kazdej z tych dziedzin wytwarzane
sa pewnego rodzaju przedmioty. Rzemieslnicy wytwarzaja przedmioty mate-
rialne, efektem refleks;ji filozoficznej sa przedmioty teoretyczne, za§ programi-

! Na wstgpie pragng podzigkowac organizatorom i uczestnikom Seminarium naukowego z filozofii
nauki (Wydzial Administracji i Nauk Spotecznych Politechniki Warszawskiej), w ramach ktorego
w kwietniu 2018 r. mialem okazj¢ przedstawic¢ i przedyskutowac wiele sposréd podejmowanych
tutaj zagadnien. Dzigkujg rowniez redaktorom i recenzentom niniejszego tomu za cenne uwagi i su-
gestie, ktorych uwzglednienie bez watpienia wptynglo korzystnie na jako$¢ tego artykutu.
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$ci powotuja do istnienia przedmioty wirtualne®. Piszac o przedmiotach wirtu-
alnych, zazwyczaj bed¢ miat na mysli definicj¢ informatyczna, ktora okresla je
jako ugruntowane obliczeniowo przedmioty intencjonalne [Stacewicz, 2019].
Trzeba jednak zaznaczy¢, ze w szerszym ujeciu przedmiotem wirtualnym okre-
$li¢ mozemy takze kazdy przedmiot, ktory jest teoretycznie mozliwy, czyli
moze zaistnie¢ [zob. Kopalinski, 2007]. Takie potencjalne istnienie w szczego6l-
nie wyrazny sposob ujawnia si¢ w przypadku przedmiotow, ktore wytwarzane
sa na bazie istniejacych uprzednio wzorcow, stanowiacych niejako zapowiedz
ich powstania. Dotyczy to zar6wno zaawansowanych urzadzen technicznych,
artystycznych odbitek z metalowej matrycy, ztozonych elementow $rodowisk
cyfrowych czy tez prostych glinianych misek. Co wigcej, wedle Platona kazdy
element $wiata fizycznego powstaje na bazie idealnego wzorca, zatem rozumia-
na tak szeroko wirtualno$¢ mogtaby stanowic ceche przynalezna kazdej rzeczy.

W literaturze z zakresu filozofii informatyki dyskutowany jest problem za-
skakujacego podobienstwa pomigdzy Platonska teorig idei a wspotczesnym
paradygmatem programowania obiektowego [zob. np. Rayside, Campbell,
2000; Janusz, 2002; Giguette, 2006; Tylman, 2018]°. Analogia ta stanowi
ogromna pokuse dla spekulatywnych umystéw. Sugeruje bowiem, ze tworcy
nowoczesnych narzedzi programistycznych mogli zaczerpnac¢ swoje pomysty
wprost ze starozytnej mysli Platona, dowodzac tym samym, ze ta wysoce abs-
trakcyjna, pozornie oderwana od rzeczywisto$ci ontologia, moze by¢ podto-
zem najbardziej efektywnego, majacego niezliczone praktyczne zastosowania
paradygmatu programowania. Nie sposob zaprzeczy¢, ze istnieja wyrazne po-
dobienstwa pomigdzy wskazanymi dziedzinami — przyjrzymy si¢ im doktad-
niej w kolejnych czgsciach artykutu. Wydaje si¢ jednak, ze zamiast orzekac
0 bezposrednim wptywie jednego obszaru na drugi, nalezatoby raczej szukac
ich wspdlnego zrodla, sprawiajacego, ze nawet w tak odleglych dziedzinach
ujawniaja si¢ podobienstwa metodologiczne. Takim wlasnie wspdlnym fun-
damentem zdaje si¢ by¢ tytulowa zasada wzorca i kopii, ktora, poza wspo-
mniang juz filozofia i programowaniem, obecna jest rowniez w tradycyjnym
rzemiosle, technice, szeroko poj¢tym projektowaniu oraz w sztuce, zar6wno
tej tradycyjnej, jak i cyfrowe;.

Artykut ten rozpoczniemy od ogdlnej charakterystyki zasady wzorca i ko-
pii. Nastgpnie przyjrzymy si¢ wybranym obszarom, w ktorych zasada ta si¢
ujawnia. Na koniec zastanowimy si¢ rowniez nad jej epistemologicznym i on-
tologicznym znaczeniem.

2 Poréwnania wybranych cech przedmiotéw realnych, wirtualnych a takze fikcyjnych dokonu-
je w niniejszym tomie Bondecka-Krzykowska [2019].

3 Temat ten podjatem rowniez w pracy [Jernajczyk, 2008], dotyczacej zwiazkoéw sztuki me-
diow z filozofia.
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2. Istota oraz zrodto zasady wzorca 1 kopii

Zasadeg wzorca i kopii charakteryzuja cztery proste punkty:

1) na bazie jednego wzorca powstaje wiele kopii, ktore zachowuja wszystkie
wiasnosci wzorca;

2) modyfikacja wzorca powoduje zmiang jego kolejnych kopii;

3) modyfikacja pojedynczej kopii nie wplywa ani na wzorzec, ani na pozosta-
te kopie;

4) na bazie jednej z kopii mozna wytworzy¢ nowy wzorzec, w ktorym pewne
wlasnosci ulegna zmianie badz pojawia si¢ catkiem nowe.

Zrédet tak okreslonej zasady nie nalezy szukaé w nowoczesnym progra-
mowaniu czy nawet w starozytnej mysli filozoficznej, lecz raczej w bardziej
pierwotnych intuicjach, ktére pozwalaly rzemie$lnikom i artystom* osiagac
kunszt na dlugo zanim rozwingta si¢ mys$l naukowa. Z zasada wzorca i ko-
pii spotykamy si¢ wszgdzie tam, gdzie na bazie jednej formy tworzone sa
liczne egzemplarze danej rzeczy. W sensie metodologicznym takie podejscie
pozwala osiaga¢ maksymalna wydajno$¢ oraz niezawodno$¢ — podchodzac
bowiem ponownie do danego zagadnienia, nie musimy za kazdym razem szu-
ka¢ nowych rozwiazan, lecz mozemy odwota¢ si¢ do sprawdzonych wzorow.
Nic wigc dziwnego, ze zasada wzorca i kopii stata si¢ fundamentem nowozyt-
nej, opartej na schematach mysli technicznej’; obecna jest rowniez w wielu
wspotczesnych dyscyplinach projektowania oraz sztuki, takich jak wzornic-
two, ceramika, grafika warsztatowa oraz grafika cyfrowa.

Wedtug J. D. Boltera w kazdej epoce wskaza¢ mozna techniki badz tech-
nologie, ktére wyjatkowo mocno pobudzaja ludzka wyobrazni¢ i oddziatu-
ja na rozne sfery kultury i nauki, w tym rowniez na mys$l humanistyczna.
W okresie starozytnym takie szerokie wpltywy przypisuje on technikom rze-
mieslniczym, w szczegodlnosei za§ wrzecionu i kolu garncarskiemu [Bolter,
1990, s. 49-561°. O tym, jak znaczacy wptyw na my$l greckich filozofow
miato rzemiosto, §wiadcza liczne nawiazania, ktére znalez¢ mozemy w ich
pismach. Platon — tworca teorii idei, ktéra w znacznej mierze opiera si¢ na
zasadzie wzorca i1 kopii, w centrum swojej kosmologii postawit Demiurga —

4 W starozytnosci nie istnialo wyrazne rozréznienie pomigdzy rzemiostem a tym, co dzi$ okre-
slamy mianem sztuk pigknych [zob. Tatarkiewicz, 1985, s. 37-38].

5 O tym jak wyrazny wplyw na rozwoj cywilizacji europejskiej miata umiejgtno$¢ tworzenia
planow i rysunkéw technicznych pisze Kordos [2006, s. 52—-54].

¢ Wigcej na temat Bolterowskiej koncepcji technik definiujqcych, stanowiacych wazne ,,zrédto
metafor poznawczych”, pisze Polak [2015].



50 Jakub Jernajczyk

boskiego RzemiesInika, ktory zbudowat §wiat na bazie idealnych form [zob.
Platon Timajos, 29a]. Arystoteles, thumaczac kluczowa dla swojego systemu
teori¢ aktu i moznosci, wielokrotnie odwoluje si¢ do pracy artystow i rze-
mieslnikow, ktorzy wydobywaja z materii ksztatty, potencjalnie juz w niej za-
warte [zob. np. Arystoteles Metafizyka, IX 6, 1048a]. Z kolei w pochodzacym
z potowy XV wieku dialogu Mikotaja z Kuzy Laik o umysle, tytutowy prosty
rzemie$lnik, trudniacy si¢ sztuka wytwarzania tyzek, poprzez odniesienia do
swojej profesji, thumaczy istotg r6znic zachodzacych pomigdzy systemami fi-
lozoficznymi Platona i Arystotelesa [zob. Mikotaj z Kuzy Laik o umysle, 11,
62-68]. Przyktady te zdaja si¢ wspierac tezg, iz filozofowie zaczerpngli istot-
na dla swych koncepcji zasadg wzorca i kopii ze sztuki rzemieslniczej. Do za-
gadnien tych powrdcimy w dalszej czgsci artykutu. Najpierw jednak zobacz-
my, w jakim stopniu owa zasada realizowana jest w zakresie programowania
obiektowego i projektowania nowoczesnych narze¢dzi cyfrowych, uzywanych
do tworzenia przedmiotow wirtualnych’.

3. Klasy 1 obiekty

Programowanie obicktowe nalezy do najbardziej efektywnych i1 najczesciej
stosowanych modeli programowania. Scista definicja tego paradygmatu na-
strecza jednak wiele trudnos$ci. Teoretycy oraz praktycy wskazuja bowiem
na rézne cechy jako te najwazniejsze, najbardziej odkrywcze, stanowiace
o istocie obiektowosci. W rdzny sposob okreslane sa tez warunki koniecz-
ne i wystarczajace tego paradygmatu®. Dlatego tez w tym miejscu ogranicze
si¢ do opisu jedynie tych cech programowania obiektowego, ktore sa istotne
w kontekscie prowadzonych tutaj rozwazan, pamigtajac przy tym, ze niektore
z owych charakterystyk odnosza si¢ takze do starszych paradygmatow pro-
gramowania’.

Zacznijmy od tzw. hermetyzacji, okre$lanej rowniez mianem enkapsulacji
badz kapsutkowania. Mowiac obrazowo, hermetyzacja polega na zamknigciu
danych oraz dziatajacych na tych danych operacji wewnatrz abstrakcyjnych
kapsut [zob. Subieta, 1999]. Owe kapsuty to wlasnie obiekty, ktore posiadaja
swa wewngtrzng strukturg oraz funkcjonalnos¢ i komunikuja si¢ ze Srodowi-

" O inzynierskich aspektach wytwarzania przedmiotow wirtualnych pisza w tym tomie Brze-
zinski i Lubacz [2019].

8 Pewna wersjg ,,minimum j¢zyka obiektowego” proponuje Janusz [2002, s. 167—-168].

° Historig rozwoju paradygmatéw programowania opisuje Stroustrup [2002, s. 24—44].
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skiem zewngtrznym za pomoca stosownego interfejsu, dzigki czemu pozo-
state elementy $rodowiska (programu, w ktorym zaistniat dany obiekt) maja
dostep tylko do tych jego elementéw (danych oraz operacji), ktore udostgpnia
interfejs. Sens hermetyzacji tatwo uchwyci¢, kiedy odwotamy si¢ do przykta-
doéw naszych kontaktow ze ztozonymi systemami w zyciu codziennym. Chcac
np. uruchomié¢ samochdd, nie musimy przeciez zna¢ budowy tego skompliko-
wanego urzadzenia czy tez samodzielnie realizowa¢ wszystkich niezbednych
etapow inicjowanego procesu — wystarczy, ze przekrgcimy kluczyk, bedacy
w tym przypadku wiasnie interfejsem.

Skoro zamknglismy juz dane i operacje w hermetycznej kapsule, mozemy
potraktowac ja jako wzorzec, na podstawie ktoérego tworzy¢ bedziemy wiele
roznych obiektow, charakteryzujacych si¢ podobna budowa. W programowa-
niu obiektowym taka mozliwo$¢ okreslana jest jako definiowanie abstrak-
cyjnych typow 1 najczesciej realizowana jest za posrednictwem klas. Klasa
stanowi wzorzec dla wszystkich wirtualnych obiektéw nalezacych do zdefi-
niowanego przez nig typu. Na bazie jednej klasy powola¢ mozemy dowolna
liczbg obiektéw posiadajacych taka sama strukture danych (okreslanych jako
wlasnosci klasy) oraz operacji (okre$lanych jako jej metody).

Ostatnia cecha programowania obiektowego, na ktora zwrdcimy tutaj uwa-
ge'" jest dziedziczenie. Klasy zbudowane na podstawie innych klas (tzw. nad-
klas czy tez klas podstawowych) nazywa si¢ klasami pochodnymi badz pod-
klasami. Dziedzicza one po swoich nadklasach wtasnosci oraz metody. W ten
sposob powstaje hierarchia klas. Klasy podstawowe sa bardziej abstrakcyjne
1 0golne od swoich podklas (np. klasa pojazd jest nadklasa dla klas samochod,
rower czy furmanka). Klasa pochodna nie moze istnie¢ bez swojej nadklasy;
nie zachodzi natomiast relacja odwrotna.

Ztozone relacje pomiedzy klasami oraz ich obiektami stanowia osobny
przedmiot rozwazan natury ontologicznej. Co wigcej, poniewaz sita progra-
mowania obiektowego jest tatwo$¢ tworzenia struktur reprezentujacych abs-
trakcyjne pojecia, ktore nie daja si¢ tatwo sprowadzi¢ od klasycznych typow
i operacji liczbowych [zob. Stroustrup, 2002, s. 17, 47], klasy i obiekty moga
si¢ okaza¢ subtelnym narzgdziem, stuzacym do modelowania wielu zaawan-
sowanych problemoéw filozoficznych [zob. Janusz, 2002, s. 175—-185]. Zanim
jednak przyjrzymy si¢ blizej zwiazkom programowania obiektowego z filo-
zofia, poswigémy jeszcze chwile uwagi narzedziom cyfrowym, ktore tacza
w sobie cechy tradycyjnych narzedzi oraz technik programistycznych, dzigki
ktérym powstaty.

10°W dalszej czesci artykutu omowione zostanie jeszcze jedno, kluczowe dla obiektowosci za-
gadnienie metod wirtualnych.
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4. Cyfrowe rzemiosto

Chociaz wspotczesne narzedzia cyfrowe stuza do wytwarzania przedmiotow
wirtualnych a nie fizycznych, stanowia one swoiste zamienniki klasycznych
narzgdzi rzemie$lniczych. Nie dziwi zatem fakt, Ze rowniez one bazuja na
zasadzie wzorca i kopii, ktora okazata si¢ tak skuteczna w tradycyjnym rze-
miosle. Za przyktad niech postuza nam srodowiska przeznaczone do projekto-
wania i edycji ruchomego obrazu cyfrowego, bedacego nieodtacznym elemen-
tem $wiatow wirtualnych!'. W wielu tego typu programach mamy mozliwos¢
definiowania ogdlnych wzorcow oraz tworzenia ich licznych instancji'. Po-
niewaz kazdy program postuguje si¢ wlasnym nazewnictwem, aby nie mno-
zy¢ terminologii, zasad¢ wzorca i kopii omowig tu na przyktadzie wybranego
srodowiska Adobe Animate, znanego we wczesniejszych wersjach jako Flash.

W programie Animate ztozona multimedialng strukturg, zawierajaca ani-
mowane elementy graficzne oraz dzwigki, umieszcza si¢ wewnatrz symbolu,
ktory poczatkowo moze istnie¢ tylko w bibliotece projektu, poza jego glow-
na scena (warstwa prezentacyjna). Majac zdefiniowany symbol, mozemy
umieszczac na scenie wiele jego instancji, ktore zachowywac beda wewngtrz-
na strukture symbolu (wyglad oraz zachowania), ale moga rézni¢ si¢ migdzy
soba cechami zewnetrznymi, takimi jak potozenie, wielkos¢, kolor itp. Po-
dobnie jak w przypadku programistycznych obiektow oraz klas, zmiana cech
zewngtrznych (parametréw) pojedynczej instancji nie wptywa na pozostate
instancje, natomiast kazda zmiana wewngtrznych cech symbolu powoduje
zmiany we wszystkich jego instancjach. Ponadto, usunigcie ze sceny poje-
dynczej instancji nie ma wptywu na inne instancje, podczas gdy usunigcie
symbolu z biblioteki spowoduje usunigcie ze sceny wszystkich jego instancji.

Poniewaz koncepcja symboli oraz ich instancji bazuje bezposrednio na
koncepcji klas i obiektow'?, ujawniaja si¢ tu rOwniez inne mechanizmy obecne
w programowaniu obiektowym. Podobnie jak klasy, ktére korzystaja w swo-
jej strukturze z obiektow innych klas, takze symbole moga zawiera¢ w sobie
instancje innych symboli. Mamy tutaj rowniez pewien odpowiednik mecha-
nizmu dziedziczenia — chcac utworzy¢ nowy symbol, ktory zachowywat be-

' Problematyke rzeczywistosci wirtualnych podejmuje w tym tomie Bondecka-Krzykowska
[2019].
12 Dotyczy to np. srodowiska Toom Boom Harmony oraz programéw firmy Adobe: Premiere

Pro, After Effects, Animate, czy, nie rozwijany juz dzisiaj, Director.

13 W $rodowisku Animate kazdy symbol stanowi pewna klase — dziedziczaca po ogdlnej klasie
Object [Braunstein, Wright, Noble, 2010, s. 215-216] — a instancje symbolu sa obiektami tej
klasy.
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dzie wybrane cechy danego symbolu, ale pozwoli tez na zmiang lub dodanie
innych elementéw, mozemy utworzy¢ jego duplikat. Modyfikacja wewngtrz-
nych cech zduplikowanego symbolu nie wptynie na cechy oryginatu.

Nalezy przy tym wyraznie podkresli¢, ze cala opisana tu funkcjonalno$é
symboli oraz ich instancji dostgpna jest z poziomu graficznego interfejsu
uzytkownika i cho¢ w warstwie programistycznej bazuje na strukturze obiek-
towej, moze by¢ obstugiwana przez projektanta badz artyste w sposob czysto
manualny, podobnie jak tradycyjne narzedzia.

5. Idee 11zeczy

W niniejszej czgsci przyjrzymy si¢ doktadniej roli, jaka zasada wzorca i kopii
odgrywa w ontologii. Zacznijmy od og6lnej charakterystyki systemu Platona,
w ktérym chyba najdobitniej uwidocznito si¢ znaczenie tej zasady.

5.1. Platonska teoria idet

Na wstepie trzeba zaznaczy¢, ze Platon postugiwat si¢ terminem idea w zna-
czeniu formy, wzorca czy tez modelu'*, podczas gdy nam stowo to kojarzy
si¢ raczej z pewna mysla lub koncepcja [por. Reale, 2012a, s. 88 oraz Sady,
2010, s. 87]. Tutaj jednak odwotywa¢ si¢ bedziemy wtasnie do tego Platon-
skiego rozumienia idei, jako wzordéw dla wszystkich rzeczy: ,,...te postacie
stoja w naturze jakby pierwowzory, a inne przedmioty sa ich odwzorowania-
mi...” [Platon Parmenides, 132d]. Wedle Platona prawdziwa rzeczywisto$¢
stanowi §wiat wiecznych i niezmiennych idei, bedacy wzorcem dla $wiata
fizycznego, ktory jest tylko jego niedoskonatym odbiciem, a wszystkie po-
strzegane zmystami przedmioty s jedynie kopiami swych idealnych modeli.
Elementy nauki o ideach rozsiane zostaty po licznych pismach Platona. Jedno
z jej najbardziej zwigztych uje¢ znalez¢ mozna w liscie siodmym [Platon Li-
sty, 342a—343c], natomiast syntetyczna charakterystyke idei w odniesieniu do
przedmiotow $wiata zmyslowego zawiera Timajos:

,.Jesli tak si¢ rzeczy maja, trzeba si¢ pogodzi¢ z tym, ze pierwszy rodzaj bytu
przedstawia si¢ zawsze w ten sam sposob, nie rodzi si¢ ani nie ginie, nie przyj-

14 Stosowane przez Platona greckie terminy i8¢0 oraz £idog wywodza sie od oznaczajacego
widzenie czasownika 16€iv. Dostownie znacza one wigc tyle, co wyglad, ksztalt, posta¢ [Dem-
binski, 2003, s. 24].
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muje w siebie znikad czego$ innego, nie przechodzi nigdy w zadng inng rzecz,
jest niedostrzegalny wzrokiem ani innymi zmystami, sam tylko rozum jest
w stanie go oglada¢. Istnieje jeszcze drugi rodzaj, ktdry nosi t¢ sama nazwe; jest
podobny do tamtego, lecz jest postrzegalny zmystowo, jest zrodzony, zawsze
w ruchu, rodzi si¢ w pewnym miejscu i zndw z niego znika, jest przystepny
mniemaniu ztaczonemu z postrzeganiem zmystowym” [Platon Timajos, 52a].

W podobny sposéb idee scharakteryzowane zostaty w Fedonie: ,,...wobec
tych [istot], ktére sa niezmienne, nie ma niczego, czym moglbys je uchwycié
poza racjonalnym wnioskowaniem. Tego typu [istoty]| sa wigc niewidzialne
izobaczy¢ si¢ ich nie da...” [Platon Fedon, 79a]. Do gtdéwnych cech idei nale-
7a zatem: wiecznosSc, niezmiennoSc, niecielesnosc, inteligibilnos¢ (poznawal-
no$¢ tylko rozumem) a takze jednosc, stojaca w opozycji do wielosci rzeczy
postrzeganych zmystami, dla ktorych idee stanowia wzorce. Ponadto idee sa
samoistne — nie sa od niczego ani od nikogo zalezne i istnieja same przez si¢
[zob. Platon Kratylos, 386¢].

5.2. Porownanie 1det 1 klas

Dokonane wyzej ogolne charakterystyki paradygmatu programowania obiek-

towego oraz Platonskiego idealizmu pozwola nam teraz wskaza¢ podobien-

stwa zachodzace pomigdzy klasami oraz ideami (i odpowiednio: obiektami
oraz rzeczami)'’:

1. Zar6éwno klasy jak i idee stanowig wzorce dla obiektow oraz rzeczy, defi-
niujac ich wewngetrzng strukturg oraz sposob dziatania.

2. Istnieje zawsze jedna klasa danego typu oraz jedna idea danej rzeczy, na-
tomiast powstatych na ich bazie obiektow oraz rzeczy zmystowych moze
by¢ wiele.

3. Zaréwno klasy jak i idee sgq niezmienne, podczas gdy obiekty oraz rzeczy
powstaja i gina. To ostatnie stwierdzenie wymaga doprecyzowania: dana
klasa istnieje przed uruchomieniem programu i w czasie jego wykonywa-
nia pozostaje niezmienna, natomiast obiekty tej klasy moga by¢ wielokrot-
nie tworzone i niszczone.

Podsumowujac, mozemy powiedzie¢, ze ,,pojecie klasy w programowaniu
obiektowym jest Platonskie w tym sensie, ze w konteks$cie dziatania programu
klasy istnieja przed obiektami (tak jak idee preegzystuja wzgledem rzeczy
materialnych) i sa uzywane jako wzory do wytwarzania obiektow” [Rayside,
Campbell, 2000].

15 Podobienstwo idei oraz klas omawia takze Tylman [2018].
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5.3. Hierarchia 1 dziedziczenie

Osobnego omowienia wymaga obecna w systemie Platona hierarchiczna struk-
tura rzeczywistosci. Z zachowanych pism wynika jasno, ze zdaniem filozofa
ponad $wiatem zmystowym istnieje Swiat idei, zas pomigdzy tymi dwoma po-
ziomami jest jeszcze posredni $wiat bytow matematycznych, ktore podobnie
jak idee sa wieczne 1 niezmienne, ale tak jak przedmioty zmystowe charakte-
ryzuja si¢ wieloscia [zob. Arystoteles Metafizyka, A 6, 987b]. Co wigcej, wedle
tzw. nauk niepisanych Platona'®, ponad $wiatem idei mialby istnie¢ jeszcze
poziom pierwszych zasad, z Jednem jako zasada najwyzsza oraz nastgpujaca
po nim Nieokreslonq Dyadq. Jesli uwzglednimy nauki niepisane, Platoniska
struktura rzeczywistosci przedstawia si¢ nastgpujaco: 1) poziom pierwszych
zasad, 2) $wiat idei'’, 3) $wiat bytow matematycznych, 4) $wiat bytow zmy-
stowych. Pomigdzy tymi poziomami zachodzi jednostronna zalezno$¢ onto-
logiczna — ,,...poziom nizszy nie moze istnie¢ [...] bez poziomu wyzszego,
ale nie odwrotnie” [Reale, 2012a, s. 158]. Z podobna zalezno$cia mamy do
czynienia w przypadku hierarchii klas w programowaniu obiektowym.
Poszukujac jednak petniejszej analogii, ktora uwzgledniataby rowniez za-
sade dziedziczenia, nalezatoby siggna¢ do neoplatonskiej filozofii Plotyna,
wedle ktorego cecha konstytuujaca kazdy byt jest jednos¢ [Plotyn Enneady,
VL, 9, 1], przekazywana z najwyzszego poziomu (pierwszej hipostazy — Jedna
samego w sobie), poprzez poziomy posrednie (druga i trzecia hipostaze), az
do najnizszego poziomu $wiata fizycznego'®. Mamy tu wigc do czynienia ze
swoistym dziedziczeniem przez wszystkie byty cechy jednosci, pochodzacej
od Jedna, ktore jest zasada najwyzsza, najbardziej ogdlna i zarazem najprost-
sza'. W kontek$cie rozwazanych analogii warto zauwazy¢, ze w wielu obiek-
towych jezykach programowania, takich jak C#, Java czy Ruby, wszystkie

1 Uczeni tocza wciaz spory w kwestii znaczenia nauk niepisanych. Spotka¢ mozna zardwno
stanowiska, uznajace nauki niepisane za kluczowy element mysli Platona, niezbgdny do zro-
zumienia calosci jego systemu (przedstawicielem tego nurtu jest migdzy innymi G. Reale), jak
i takie, ktore marginalizuja znaczenie nauk niepisanych [zob. Sady, 2010, s. 70-72]. Wywazone
podejsécie proponuje B. Dembinski, uznajac nauki niepisane za ostatni — najdojrzalszy etap
ewolucji filozofii Platona [zob. Dembinski, 1999 oraz Dembinski, 2003].

17 Na poziomie idei réwniez panuje wewnetrzna hierarchia: na szczycie znajduja sie liczby
i figury idealne, potem nastgpuja idee najogolniejsze (tzw. metaidee), w koncu za$ idee szcze-
gotowe [Reale, 2012a, s. 157-158].

18 Obrazuje to stynna wizualna metafora $wiatta, promieniujacego z niewyczerpanego zrodta
w postaci kolejnych $wietlistych kreggow [zob. Plotyn Enneady, V1, 3, 17]. Zaprezentowane tu
syntetyczne ujgcie mysli Plotyna zostato opracowane na podstawie [Reale, 2012b, s. 511-573].

19 Cho¢ Jedno jest czym$ absolutnie prostym [zob. Plotyn Enneady, V, 4, 1], ma ono nieskon-
czona moc, nieskonczony potencjat [zob. Plotyn Enneady, V1, 9, 6].
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klasy pochodne wyprowadzane sa z jednej, najbardziej ogolnej klasy podsta-
wowej, ktora, podobnie jak Jedno w systemie Plotyna, stanowi wspolne zro-
dto dla catej struktury programu, a jej cechy dziedziczone sa przez wszystkie
klasy (byty) pochodne.

5.4. Forma ksztattujaca materig

Analogia pomigdzy systemem filozoficznym Platona oraz paradygmatem pro-
gramowania obiektowego wyczerpuje si¢ w momencie, kiedy wezmiemy pod
uwage samoistnosc idei oraz ich calkowita transcendencje wobec $wiata. Ozna-
cza to bowiem, ze zaden umyst nie moze wplywa¢ na wieczne i niezmienne
idee. Nawet Platonski Demiurg tworzac $wiat musial opiera¢ si¢ na owych do-
skonatych i zupelie od niego niezaleznych modelach. Zatem, w przeciwien-
stwie do programistycznych klas, Platonskie idee z zatozenia sa niestwarzalne
— mozna probowac je poznac, lecz nie mozna ich tworzy¢ ani zmienia¢ [por.
Janusz, 2002, s. 48]. Sprobujmy wiec poszukac precyzyjniejszej analogii, ktora
pozwolilaby nam uwzglednic istotna rolg programisty — kreatora wirtualnej rze-
czywistosci programu. W tym celu siggniemy do mysli Arystotelesa, ktory za
zbgdne uznal przyjmowanie idei, niezaleznych od $wiata zmystowego. Twier-
dzit bowiem, ze w kazdej rzeczy zawarta jest forma, ktéra ksztaltujac materie,
ustanawia jej jakos¢. Forma, podobnie jak Platonska idea jest niezmienna, ale
nie stanowi odrgbnego przedmiotu — nie istnieje poza rzecza [zob. Arystoteles
Metafizyka, V11 8, 1033b—1034a]. Oderwane od $wiata fizycznego idee zasta-
pione tu zostaty inteligibilnymi formami tego co zmystowe [Reale, 2012a].
Obok samej materii oraz samej formy Arystoteles wyroznia takze ich zla-
czenie, stanowiace jego zdaniem odrebny rodzaj substancji [zob. Arystoteles
Metafizyka, V111 2, 1043a]. Wtasnie w tym rozréznieniu moglibySmy poszuki-
wac pehiejszej analogii do programistycznych klas oraz obiektow: klasie od-
powiadataby inteligibilna forma, za$ powstatym na bazie klasy obiektom od-
powiadatyby owe konkretne, uchwytne zmystami potaczenia formy i materii.
W ujeciu Arystotelesa ludzki intelekt wyabstrahowuje ogdlne formy
z poszczegbdlnych, podpadajacych pod zmysty przedmiotow. Stad tez ,,mo-
zemy powiedzie¢, ze klasy w programowaniu obiektowym sa Arystotele-
sowskie w takim sensie, ze programista w obszarze danego zagadnienia
ogarnia najpierw elementy jednostkowe (obiekty) a dopiero potem opra-
cowuje zawierajace je pojecia abstrakcyjne (klasy)” [Rayside, Campbell,
2000]. Warto w tym konteks$cie doda¢, ze w ramach programowania obiek-
towego wyrdznia si¢ dwa modele: oparty na klasach (realizowany przez ta-
kie jezyki jak C++, C#, PHP czy Java) oraz oparty na prototypach. W tym
drugim modelu, realizowanym migdzy innymi w jezykach JavaScript oraz
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Python?, nie definiuje si¢ zewngtrznych klas, lecz pierwszy zdefiniowany
bezposrednio w kodzie programu obiekt danego typu stanowi¢ moze proto-
typ dla kolejnych tego typu obiektow. Mozna wigc powiedzie¢, ze ogolna
forma obiektow danego typu jest w tym wypadku wytwarzana na podstawie
rzeczy jednostkowe;j.

W tym miejscu konczy sig jednak podobienstwo do Arystotelesowskiej
metafizyki, poniewaz postulowana przezen forma, podobnie jak Platonska
idea, nie moze by¢ tworzona przez poznajacy umyst. Szukajac nurtu filozo-
ficznego, ktory przyznawalby umyslowi moc wytwarzania poje¢ ogdlnych,
nalezatoby zwroci¢ si¢ w strong rozwijajacego si¢ od sredniowiecza nomina-
lizmu [zob. Tylman, 2018].

0. Zasada wzorca 1 kopii jako metoda wirtualna

Dokonawszy porownania wybranych cech paradygmatu programowania
obiektowego oraz koncepcji filozoficznych Platona i jego nastepcow, rozwaz-
my teraz doktadniej mozliwe przyczyny wyraznego podobienstwa, jakie za-
chodzi pomigdzy tymi, zdawatoby si¢ bardzo odlegltymi obszarami. Na wste-
pie odrzucitbym wariant catkowicie przypadkowej zbieznosci, gdyz wydaje
si¢ on mato prawdopodobny, a nade wszystko najmniej interesujacy. Naleza-
loby tez odrzuci¢ mozliwos¢ bezposredniej i Swiadomej inspiracji programi-
stow koncepcjami filozoficznymi, poniewaz w literaturze specjalistycznej nie
odnajdujemy takich nawiazan. Bardziej prawdopodobna jest inspiracja nie-
uswiadomiona, oznaczajaca niejawne odwotanie si¢ tworcéw jezykoéw pro-
gramowania do koncepcji, ktore po raz pierwszy tak jasno wyrazone zostaly
w filozofii Platona i przez wieki stanowity fundament naszej kultury i nauki.
Za takim wariantem przemawia¢ moze skala wptywu teorii idei na cata filo-
zofig europejska, ktora miataby by¢ — jak dobitnie stwierdzit Whitehead — je-
dynie ,,seria przypisow do Platona” [Whitehead, 1978, s. 39]*".

Rozwazmy jednak jeszcze inny wariant, zaktadajacy, ze na mysl filozofow,
inzynieréw, projektantow i programistow wplyneta ta sama, bardzo podsta-
wowa koncepcja, ktora juz wczesniej stanowila fundament dla sztuki i rze-
miosta. Zasada wzorca i kopii — bo o niej rzecz jasna tu mowa — okazataby

20 7 uwzglednieniem dodatkowej biblioteki prototype.py

21 O sile oddziatywania tej filozofii na my$l zachodnia pisze takze Russell [2012, s. 137]. Z ko-
lei B. Dembinski zauwaza, ze liczne nawigzania do Platona wybitnych przedstawicieli wspot-
czesnej nauki (migdzy innymi W. Heiseberga i R. Penrose’a) §wiadczy¢ moga ,,0 szczegdlnej
wspotzgodnosci myslenia” [Dembinski, 1999, s. 197].
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si¢ cywilizacyjnym archetypem, meta-zasada przenoszong przez wieki z dzie-
dziny na dziedzing, potwierdzajaca swa niezwykla skutecznos¢ w roéznych,
czesto bardzo odleglych obszarach ludzkiej aktywnosci.

Nawiazujac do terminologii informatycznej mogliby$my rowniez okresli¢
zasade wzorca i kopii metodq wirtualng. W programowaniu obiektowym za
pomoca metod wirtualnych opisuje si¢ operacje w klasach odpowiadajacych
pojeciom najbardziej ogdlnym [zob. Stroustrup, 2002, s. 18]. Projektujac
strukturg klas dla programu, metody wirtualne deklaruje si¢ w klasach pod-
stawowych. Na tak wysokim poziomie ogélnos$ci metody te nie maja jeszcze
konkretnego zastosowania, dlatego tez nie posiadaja zadnej definicji. Jednak
juz w konkretnych klasach pochodnych przyjmowa¢ moga r6zne ustalone for-
my — okres$lone definicje [zob. Stroustrup, 2002, s. 39-43]. Chcac np. stwo-
rzy¢ oprogramowanie shuzace do przeprowadzania operacji matematycznych,
jedna z wirtualnych metod, ktorej istnienie powinnismy uwzgledni¢ przy
opracowywaniu najwyzszych poziomdéw hierarchii klas, jest dodawanie. Cho¢
bedzie ono zupetnie inaczej realizowane w konkretnych klasach pochodnych,
odpowiedzialnych za obliczenia na liczbach naturalnych, rzeczywistych, ze-
spolonych badz jeszcze innych strukturach (np. wektorach czy zbiorach), ma
w sobie pewna 0go6lna, wspdlna tym wszystkim klasom koncepcje sumowania
dwoch obiektow tego samego typu [por. Janusz, 2007]. Metody wirtualne sa
zatem metodami potencjalnymi, mogacymi zaistnie¢ w danej hierarchii klas?.

O zasadzie wzorca i kopii mozemy mysle¢ wlasnie jako o wirtualnej me-
todzie, charakteryzujacej w sposob ogdlny pewien typ myslenia i dziatania.
Chociaz konkretne formy realizacji tej zasady réznia si¢ znaczaco w poszcze-
gblnych obszarach zastosowan (inaczej tworzy si¢ kopie przedmiotéw mate-
rialnych z fizycznej matrycy, inaczej powielane sa obiekty cyfrowe, w inny
jeszcze sposob musialyby powstawac niedoskonate odbicia inteligibilnych
idei), na poziomie najbardziej ogélnym funkcjonuje wciaz ta sama koncepcja
wytwarzania wielu elementow z pojedynczego modelu.

Czym jest (jesli w ogole jest) 6w poziom ogdlny, z ktoérego wylaniaja
si¢ uniwersalne schematy naszego dziatania? Czy zasada wzorca i kopii jest
echem jakiej$ ogolniejszej zasady, ukrytej glgboko w tkance rzeczywistosci,
ktora sprawia, ze ,,zhierarchizowana struktur¢ informacji wpisana w §wiat
mozna taczy¢ wirtualnie w tancuchy ogolnych metod” [Janusz, 2007]? Czy
moze zasada ta stanowi jedynie szczegdlna ceche ludzkiego umystu, ktory nie
zna bardziej wydajnego sposobu organizowania rzeczywistosci, zarowno tej
fizycznej, jak i1 wirtualnej? To zaledwie kilka sposrod licznych pytan, ktore

22 Widzimy tu wige odwotanie do szerokiej definicji ,,wirtualnosci”, rozumianej jako teoretycz-
na mozliwos¢ zaistnienia [zob. Kopalinski, 2007].
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dotykaja kluczowych probleméw ontologii i teorii poznania, a sprowokowane
zostaly przez rozwazane tutaj analogie.

7. Zakonczenie - zasada umysthu, czy zasada Swiata?

Zasada wzorca i kopii jawi si¢ jako uniwersalna reguta, opisujaca wytwarza-
nie powtarzalnych elementow na podstawie pojedynczego wzoru. Przyktady
zaczerpnigte z wielu roznych dziedzin ludzkiej aktywnos$ci potwierdzaja me-
todologiczna doniosto$¢ tej zasady i nie pozwalaja watpi¢, iz jest ona jedna
z podstawowych regut, wedle ktorych poznajemy i zmieniamy $wiat. Z dru-
giej jednak strony zasada wzorca i kopii nie jest wytacznie domena czlowieka
—jej powszechne dziatanie obserwujemy roéwniez w naturze (wystarczy choc-
by wspomnie¢ replikacje tancuchow DNA). Zatem rozwazania dotyczace
istoty owej zasady nie powinny ograniczac si¢ jedynie do analizy przyktadow
ludzkiej dziatalnosci.

Poszukujac fundamentalnych zrédet pochodzenia zasady wzorca i kopii
nalezy wyodrebni¢ dwa podejécia: epistemologiczne i ontologiczne, przy
czym to drugie jest rozszerzeniem pierwszego. Podejscie pierwsze zaktada,
ze istnienie zasady wzorca i kopii §wiadczy jedynie o okreslonych cechach
ludzkiego umystu. Podejscie ontologiczne akceptuje rzecz jasna doniostosé
tej zasady w ludzkim poznaniu i dziataniu, ale zaktada dodatkowo, zZe jest
ona jako$ ugruntowana w strukturze rzeczywistosci. Tym samym przyjmuje
ono pewna postac¢ platonizmu. Poslugujac si¢ metafora zaczerpnigta z infor-
matyki, mozemy powiedzie¢, ze w ramach podejscia ontologicznego zasada
wzorca i kopii stanowi metodg wirtualnag w obiektowo zaprojektowanym pro-
gramie wszech§wiata [por. Janusz, 2002].

Rozwazmy kilka argumentéw, ktére przemawiaja za lub przeciw dwoéom
wyrdznionym wyzej podejsciom. Sama obecnos¢ oraz skuteczno$¢ zasady
wzorca 1 kopii w réznych obszarach tworczej aktywnosci cztowieka nicze-
g0 jeszcze nie rozstrzyga, wzmacnia bowiem obydwie $ciezki argumentacji:
W oczywisty sposob utwierdza nas w przekonaniu, ze mys$limy i dzialamy
wedle tej reguty, ale moze tez §wiadczy¢ na korzysc¢ jej gigbokich zwiazkow
z ontologiczng struktura rzeczywistosci. Tym, co pozwala $mielej spojrzeé
w strong interpretacji ontologicznej jest obserwacja §wiata przyrody, ktéra do-
wodzi, ze zasada wzorca i kopii nie jest wcale zalezna od ludzkiego umystu.
Moglaby wigc wylaniaé si¢ z jakiego$ podstawowego poziomu istnienia. Na-
lezy jednak pamigtaé, ze wszystko, co obserwujemy, przetwarzane jest przez
nasz umyst. Zatem to, ze dostrzegamy w przyrodzie metody podobne do tych,
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ktoérymi sami si¢ postugujemy, nie musi jeszcze dowodzi¢ uniwersalnego
charakteru owych metod. Tendencja do zaktadania istnienia ogélnych zasad,
panujacych na réznych poziomach rzeczywistosci, wynika¢ moze bowiem ze
specyficznych uwarunkowan naszych zdolno$ci poznawczych.

Nie mamy rozstrzygajacych argumentow, ktore pozwalatyby nam dowiesé¢
badz odrzuci¢ tez¢ o ontologicznych zrodtach zasady wzorca i kopii. Z jednej
strony $wiadomi jesteSmy tego, ze nasz umyst narzuca na obserwowane zja-
wiska pewne wlasne kategorie. Z drugiej za$ strony sam umyst tez jest czgscia
przyrody, nie mozna zatem wykluczy¢, ze sposob jego dziatania wynika z ja-
kichs$ podstawowych, ogdlnych regul, wpisanych gleboko w tkanke rzeczywi-
sto$ci. Cho¢ struktura §wiata, w ktorym zyjemy, wciaz pozostaje przed nami
ukryta, znamy dobrze reguty rzadzace tworzona przez nas rzeczywisto$cia wir-
tualna, poniewaz sami owe regulty wyznaczamy. Jedna z takich regul, stano-
wiacych ontologiczny fundament §wiata cyfrowego, jest zasada wzorca i kopii.
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The Principle of Model and Copies: On the Similarities of Methods Used in Handicrafts,
Philosophy and Programming

Abstract

The rule of model and copies, which is surely an exceptionally effective mode of operation,
offers a methodological foundation for many areas of human activity: from art and handicrafts,
through engineering and design, to computer programming and philosophy. I claim that this
principle appears to be a source of some surprising similarities observable in relation to the
paradigm of object-oriented programming and Plato’s theory of forms. In this article, I also de-
scribe some digital graphic tools based on this principle, such as are used to create virtual reali-
ties. Selected elements of the philosophical systems of Aristotle and Plotinus are also analysed.
The article ends with some epistemological reflections on possible sources for the analogies
discussed here.



