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Streszczenie. Zasada wzorca i kopii, jako niezwykle efektywny model dzia-

ania, stanowi metodologiczny fundament dla wielu obszarów ludzkiej ak-

tywno ci: od sztuki i rzemios a pocz wszy, poprzez technik  i projektowa-

nie, na programowaniu i Þ lozoÞ i sko czywszy. Twierdz , e w a nie w owej 

zasadzie nale a oby upatrywa  ród a zaskakuj cych podobie stw, jakie 

dostrzegamy pomi dzy paradygmatem programowania obiektowego i Pla-

to sk  teori  idei. W artykule opisuj  równie , bazuj ce na zasadzie wzorca 

i kopii, cyfrowe narz dzia graÞ czne, s u ce do tworzenia rzeczywisto ci 

wirtualnych, a tak e wybrane elementy systemów Þ lozoÞ cznych Arystotele-

sa oraz Plotyna. Ca o  zwie czona zosta a epistemologiczn  reß eksj  doty-

cz c  mo liwych przyczyn zaistnienia rozwa anych tu analogii.

S owa kluczowe: teoria idei, rzemios o, wzorzec, programowanie obiekto-

we, klasa, metoda wirtualna

1. Wprowadzenie1

Tradycyjne rzemios o, Þ lozoÞ a oraz programowanie to bardzo odleg e obszary 

ludzkiej aktywno ci, które, jak si  wydaje, nie powinny mie  ze sob  wiele 

wspólnego. czy je jednak to, e w ramach ka dej z tych dziedzin wytwarzane 

s  pewnego rodzaju przedmioty. Rzemie lnicy wytwarzaj  przedmioty mate-

rialne, efektem reß eksji Þ lozoÞ cznej s  przedmioty teoretyczne, za  programi-

1  Na wst pie pragn  podzi kowa  organizatorom i uczestnikom Seminarium naukowego z Þ lozoÞ i 

nauki (Wydzia  Administracji i Nauk Spo ecznych Politechniki Warszawskiej), w ramach którego 

w kwietniu 2018 r. mia em okazj  przedstawi  i przedyskutowa  wiele spo ród podejmowanych 

tutaj zagadnie . Dzi kuj  równie  redaktorom i recenzentom niniejszego tomu za cenne uwagi i su-

gestie, których uwzgl dnienie bez w tpienia wp yn o korzystnie na jako  tego artyku u.
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ci powo uj  do istnienia przedmioty wirtualne2. Pisz c o przedmiotach wirtu-

alnych, zazwyczaj b d  mia  na my li deÞ nicj  informatyczn , która okre la je 

jako ugruntowane obliczeniowo przedmioty intencjonalne [Stacewicz, 2019]. 

Trzeba jednak zaznaczy , e w szerszym uj ciu przedmiotem wirtualnym okre-

li  mo emy tak e ka dy przedmiot, który jest teoretycznie mo liwy, czyli 

mo e zaistnie  [zob. Kopali ski, 2007]. Takie potencjalne istnienie w szczegól-

nie wyra ny sposób ujawnia si  w przypadku przedmiotów, które wytwarzane 

s  na bazie istniej cych uprzednio wzorców, stanowi cych niejako zapowied  

ich powstania. Dotyczy to zarówno zaawansowanych urz dze  technicznych, 

artystycznych odbitek z metalowej matrycy, z o onych elementów rodowisk 

cyfrowych czy te  prostych glinianych misek. Co wi cej, wedle Platona ka dy 

element wiata Þ zycznego powstaje na bazie idealnego wzorca, zatem rozumia-

na tak szeroko wirtualno  mog aby stanowi  cech  przynale n  ka dej rzeczy.

W literaturze z zakresu Þ lozoÞ i informatyki dyskutowany jest problem za-

skakuj cego podobie stwa pomi dzy Plato sk  teori  idei a wspó czesnym 

paradygmatem programowania obiektowego [zob. np. Rayside, Campbell, 

2000; Janusz, 2002; Giguette, 2006; Tylman, 2018]3. Analogia ta stanowi 

ogromn  pokus  dla spekulatywnych umys ów. Sugeruje bowiem, e twórcy 

nowoczesnych narz dzi programistycznych mogli zaczerpn  swoje pomys y 

wprost ze staro ytnej my li Platona, dowodz c tym samym, e ta wysoce abs-

trakcyjna, pozornie oderwana od rzeczywisto ci ontologia, mo e by  pod o-

em najbardziej efektywnego, maj cego niezliczone praktyczne zastosowania 

paradygmatu programowania. Nie sposób zaprzeczy , e istniej  wyra ne po-

dobie stwa pomi dzy wskazanymi dziedzinami – przyjrzymy si  im dok ad-

niej w kolejnych cz ciach artyku u. Wydaje si  jednak, e zamiast orzeka  

o bezpo rednim wp ywie jednego obszaru na drugi, nale a oby raczej szuka  

ich wspólnego ród a, sprawiaj cego, e nawet w tak odleg ych dziedzinach 

ujawniaj  si  podobie stwa metodologiczne. Takim w a nie wspólnym fun-

damentem zdaje si  by  tytu owa zasada wzorca i kopii, która, poza wspo-

mnian  ju  Þ lozoÞ  i programowaniem, obecna jest równie  w tradycyjnym 

rzemio le, technice, szeroko poj tym projektowaniu oraz w sztuce, zarówno 

tej tradycyjnej, jak i cyfrowej.

Artyku  ten rozpoczniemy od ogólnej charakterystyki zasady wzorca i ko-

pii. Nast pnie przyjrzymy si  wybranym obszarom, w których zasada ta si  

ujawnia. Na koniec zastanowimy si  równie  nad jej epistemologicznym i on-

tologicznym znaczeniem.

2  Porównania wybranych cech przedmiotów realnych, wirtualnych a tak e Þ kcyjnych dokonu-

je w niniejszym tomie Bondecka-Krzykowska [2019].

3  Temat ten podj em równie  w pracy [Jernajczyk, 2008], dotycz cej zwi zków sztuki me-

diów z Þ lozoÞ .
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2. Istota oraz ród o zasady wzorca i kopii

Zasad  wzorca i kopii charakteryzuj  cztery proste punkty:

1)  na bazie jednego wzorca powstaje wiele kopii, które zachowuj  wszystkie 

w asno ci wzorca;

2)  modyÞ kacja wzorca powoduje zmian  jego kolejnych kopii;

3)  modyÞ kacja pojedynczej kopii nie wp ywa ani na wzorzec, ani na pozosta-

e kopie;

4)  na bazie jednej z kopii mo na wytworzy  nowy wzorzec, w którym pewne 

w asno ci ulegn  zmianie b d  pojawi  si  ca kiem nowe.

róde  tak okre lonej zasady nie nale y szuka  w nowoczesnym progra-

mowaniu czy nawet w staro ytnej my li Þ lozoÞ cznej, lecz raczej w bardziej 

pierwotnych intuicjach, które pozwala y rzemie lnikom i artystom4 osi ga  

kunszt na d ugo zanim rozwin a si  my l naukowa. Z zasad  wzorca i ko-

pii spotykamy si  wsz dzie tam, gdzie na bazie jednej formy tworzone s  

liczne egzemplarze danej rzeczy. W sensie metodologicznym takie podej cie 

pozwala osi ga  maksymaln  wydajno  oraz niezawodno  – podchodz c 

bowiem ponownie do danego zagadnienia, nie musimy za ka dym razem szu-

ka  nowych rozwi za , lecz mo emy odwo a  si  do sprawdzonych wzorów. 

Nic wi c dziwnego, e zasada wzorca i kopii sta a si  fundamentem nowo yt-

nej, opartej na schematach my li technicznej5; obecna jest równie  w wielu 

wspó czesnych dyscyplinach projektowania oraz sztuki, takich jak wzornic-

two, ceramika, graÞ ka warsztatowa oraz graÞ ka cyfrowa. 

Wed ug J. D. Boltera w ka dej epoce wskaza  mo na techniki b d  tech-

nologie, które wyj tkowo mocno pobudzaj  ludzk  wyobra ni  i oddzia u-

j  na ró ne sfery kultury i nauki, w tym równie  na my l humanistyczn . 

W okresie staro ytnym takie szerokie wp ywy przypisuje on technikom rze-

mie lniczym, w szczególno ci za  wrzecionu i ko u garncarskiemu [Bolter, 

1990, s. 49–56]6. O tym, jak znacz cy wp yw na my l greckich Þ lozofów 

mia o rzemios o, wiadcz  liczne nawi zania, które znale  mo emy w ich 

pismach. Platon – twórca teorii idei, która w znacznej mierze opiera si  na 

zasadzie wzorca i kopii, w centrum swojej kosmologii postawi  Demiurga – 

4  W staro ytno ci nie istnia o wyra ne rozró nienie pomi dzy rzemios em a tym, co dzi  okre-

lamy mianem sztuk pi knych [zob. Tatarkiewicz, 1985, s. 37–38].

5  O tym jak wyra ny wp yw na rozwój cywilizacji europejskiej mia a umiej tno  tworzenia 

planów i rysunków technicznych pisze Kordos [2006, s. 52–54].

6  Wi cej na temat Bolterowskiej koncepcji technik deÞ niuj cych, stanowi cych wa ne „ ród o 

metafor poznawczych”, pisze Polak [2015].
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boskiego Rzemie lnika, który zbudowa  wiat na bazie idealnych form [zob. 

Platon Timajos, 29a]. Arystoteles, t umacz c kluczow  dla swojego systemu 

teori  aktu i mo no ci, wielokrotnie odwo uje si  do pracy artystów i rze-

mie lników, którzy wydobywaj  z materii kszta ty, potencjalnie ju  w niej za-

warte [zob. np. Arystoteles MetaÞ zyka, IX 6, 1048a]. Z kolei w pochodz cym 

z po owy XV wieku dialogu Miko aja z Kuzy Laik o umy le, tytu owy prosty 

rzemie lnik, trudni cy si  sztuk  wytwarzania y ek, poprzez odniesienia do 

swojej profesji, t umaczy istot  ró nic zachodz cych pomi dzy systemami Þ -

lozoÞ cznymi Platona i Arystotelesa [zob. Miko aj z Kuzy Laik o umy le, II, 

62–68]. Przyk ady te zdaj  si  wspiera  tez , i  Þ lozofowie zaczerpn li istot-

n  dla swych koncepcji zasad  wzorca i kopii ze sztuki rzemie lniczej. Do za-

gadnie  tych powrócimy w dalszej cz ci artyku u. Najpierw jednak zobacz-

my, w jakim stopniu owa zasada realizowana jest w zakresie programowania 

obiektowego i projektowania nowoczesnych narz dzi cyfrowych, u ywanych 

do tworzenia przedmiotów wirtualnych7.

3. Klasy i obiekty

Programowanie obiektowe nale y do najbardziej efektywnych i najcz ciej 

stosowanych modeli programowania. cis a deÞ nicja tego paradygmatu na-

str cza jednak wiele trudno ci. Teoretycy oraz praktycy wskazuj  bowiem 

na ró ne cechy jako te najwa niejsze, najbardziej odkrywcze, stanowi ce 

o istocie obiektowo ci. W ró ny sposób okre lane s  te  warunki koniecz-

ne i wystarczaj ce tego paradygmatu8. Dlatego te  w tym miejscu ogranicz  

si  do opisu jedynie tych cech programowania obiektowego, które s  istotne 

w kontek cie prowadzonych tutaj rozwa a , pami taj c przy tym, e niektóre 

z owych charakterystyk odnosz  si  tak e do starszych paradygmatów pro-

gramowania9.

Zacznijmy od tzw. hermetyzacji, okre lanej równie  mianem enkapsulacji 

b d  kapsu kowania. Mówi c obrazowo, hermetyzacja polega na zamkni ciu 

danych oraz dzia aj cych na tych danych operacji wewn trz abstrakcyjnych 

kapsu  [zob. Subieta, 1999]. Owe kapsu y to w a nie obiekty, które posiadaj  

sw  wewn trzn  struktur  oraz funkcjonalno  i komunikuj  si  ze rodowi-

7  O in ynierskich aspektach wytwarzania przedmiotów wirtualnych pisz  w tym tomie Brze-

zi ski i Lubacz [2019].

8  Pewn  wersj  „minimum j zyka obiektowego” proponuje Janusz [2002, s. 167–168].

9  Histori  rozwoju paradygmatów programowania opisuje Stroustrup [2002, s. 24–44].
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skiem zewn trznym za pomoc  stosownego interfejsu, dzi ki czemu pozo-

sta e elementy rodowiska (programu, w którym zaistnia  dany obiekt) maj  

dost p tylko do tych jego elementów (danych oraz operacji), które udost pnia 

interfejs. Sens hermetyzacji atwo uchwyci , kiedy odwo amy si  do przyk a-

dów naszych kontaktów ze z o onymi systemami w yciu codziennym. Chc c 

np. uruchomi  samochód, nie musimy przecie  zna  budowy tego skompliko-

wanego urz dzenia czy te  samodzielnie realizowa  wszystkich niezb dnych 

etapów inicjowanego procesu – wystarczy, e przekr cimy kluczyk, b d cy 

w tym przypadku w a nie interfejsem. 

Skoro zamkn li my ju  dane i operacje w hermetycznej kapsule, mo emy 

potraktowa  j  jako wzorzec, na podstawie którego tworzy  b dziemy wiele 

ró nych obiektów, charakteryzuj cych si  podobn  budow . W programowa-

niu obiektowym taka mo liwo  okre lana jest jako deÞ niowanie abstrak-

cyjnych typów i najcz ciej realizowana jest za po rednictwem klas. Klasa 

stanowi wzorzec dla wszystkich wirtualnych obiektów nale cych do zdeÞ -

niowanego przez ni  typu. Na bazie jednej klasy powo a  mo emy dowoln  

liczb  obiektów posiadaj cych tak  sam  struktur  danych (okre lanych jako 

w asno ci klasy) oraz operacji (okre lanych jako jej metody). 

Ostatni  cech  programowania obiektowego, na któr  zwrócimy tutaj uwa-

g 10 jest dziedziczenie. Klasy zbudowane na podstawie innych klas (tzw. nad-

klas czy te  klas podstawowych) nazywa si  klasami pochodnymi b d  pod-

klasami. Dziedzicz  one po swoich nadklasach w asno ci oraz metody. W ten 

sposób powstaje hierarchia klas. Klasy podstawowe s  bardziej abstrakcyjne 

i ogólne od swoich podklas (np. klasa pojazd jest nadklas  dla klas samochód, 

rower czy furmanka). Klasa pochodna nie mo e istnie  bez swojej nadklasy; 

nie zachodzi natomiast relacja odwrotna. 

Z o one relacje pomi dzy klasami oraz ich obiektami stanowi  osobny 

przedmiot rozwa a  natury ontologicznej. Co wi cej, poniewa  si  progra-

mowania obiektowego jest atwo  tworzenia struktur reprezentuj cych abs-

trakcyjne poj cia, które nie daj  si  atwo sprowadzi  od klasycznych typów 

i operacji liczbowych [zob. Stroustrup, 2002, s. 17, 47], klasy i obiekty mog  

si  okaza  subtelnym narz dziem, s u cym do modelowania wielu zaawan-

sowanych problemów Þ lozoÞ cznych [zob. Janusz, 2002, s. 175–185]. Zanim 

jednak przyjrzymy si  bli ej zwi zkom programowania obiektowego z Þ lo-

zoÞ , po wi my jeszcze chwil  uwagi narz dziom cyfrowym, które cz  

w sobie cechy tradycyjnych narz dzi oraz technik programistycznych, dzi ki 

którym powsta y. 

10  W dalszej cz ci artyku u omówione zostanie jeszcze jedno, kluczowe dla obiektowo ci za-

gadnienie metod wirtualnych. 
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4. Cyfrowe rzemios o

Chocia  wspó czesne narz dzia cyfrowe s u  do wytwarzania przedmiotów 

wirtualnych a nie Þ zycznych, stanowi  one swoiste zamienniki klasycznych 

narz dzi rzemie lniczych. Nie dziwi zatem fakt, e równie  one bazuj  na 

zasadzie wzorca i kopii, która okaza a si  tak skuteczna w tradycyjnym rze-

mio le. Za przyk ad niech pos u  nam rodowiska przeznaczone do projekto-

wania i edycji ruchomego obrazu cyfrowego, b d cego nieod cznym elemen-

tem wiatów wirtualnych11. W wielu tego typu programach mamy mo liwo  

deÞ niowania ogólnych wzorców oraz tworzenia ich licznych instancji12. Po-

niewa  ka dy program pos uguje si  w asnym nazewnictwem, aby nie mno-

y  terminologii, zasad  wzorca i kopii omówi  tu na przyk adzie wybranego 

rodowiska Adobe Animate, znanego we wcze niejszych wersjach jako Flash. 

W programie Animate z o on  multimedialn  struktur , zawieraj ca ani-

mowane elementy graÞ czne oraz d wi ki, umieszcza si  wewn trz symbolu, 

który pocz tkowo mo e istnie  tylko w bibliotece projektu, poza jego g ów-

n  scen  (warstw  prezentacyjn ). Maj c zdeÞ niowany symbol, mo emy 

umieszcza  na scenie wiele jego instancji, które zachowywa  b d  wewn trz-

n  struktur  symbolu (wygl d oraz zachowania), ale mog  ró ni  si  mi dzy 

sob  cechami zewn trznymi, takimi jak po o enie, wielko , kolor itp. Po-

dobnie jak w przypadku programistycznych obiektów oraz klas, zmiana cech 

zewn trznych (parametrów) pojedynczej instancji nie wp ywa na pozosta e 

instancje, natomiast ka da zmiana wewn trznych cech symbolu powoduje 

zmiany we wszystkich jego instancjach. Ponadto, usuni cie ze sceny poje-

dynczej instancji nie ma wp ywu na inne instancje, podczas gdy usuni cie 

symbolu z biblioteki spowoduje usuni cie ze sceny wszystkich jego instancji.

Poniewa  koncepcja symboli oraz ich instancji bazuje bezpo rednio na 

koncepcji klas i obiektów13, ujawniaj  si  tu równie  inne mechanizmy obecne 

w programowaniu obiektowym. Podobnie jak klasy, które korzystaj  w swo-

jej strukturze z obiektów innych klas, tak e symbole mog  zawiera  w sobie 

instancje innych symboli. Mamy tutaj równie  pewien odpowiednik mecha-

nizmu dziedziczenia – chc c utworzy  nowy symbol, który zachowywa  b -

11  Problematyk  rzeczywisto ci wirtualnych podejmuje w tym tomie Bondecka-Krzykowska 

[2019].

12  Dotyczy to np. rodowiska Toom Boom Harmony oraz programów Þ rmy Adobe: Premiere 

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

13  W rodowisku Animate ka dy symbol stanowi pewn  klas  – dziedzicz c  po ogólnej klasie 

Object [Braunstein, Wright, Noble, 2010, s. 215–216] – a instancje symbolu s  obiektami tej 

klasy.
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dzie wybrane cechy danego symbolu, ale pozwoli te  na zmian  lub dodanie 

innych elementów, mo emy utworzy  jego duplikat. ModyÞ kacja wewn trz-

nych cech zduplikowanego symbolu nie wp ynie na cechy orygina u.

Nale y przy tym wyra nie podkre li , e ca a opisana tu funkcjonalno  

symboli oraz ich instancji dost pna jest z poziomu graÞ cznego interfejsu 

u ytkownika i cho  w warstwie programistycznej bazuje na strukturze obiek-

towej, mo e by  obs ugiwana przez projektanta b d  artyst  w sposób czysto 

manualny, podobnie jak tradycyjne narz dzia.

5. Idee i rzeczy

W niniejszej cz ci przyjrzymy si  dok adniej roli, jak  zasada wzorca i kopii 

odgrywa w ontologii. Zacznijmy od ogólnej charakterystyki systemu Platona, 

w którym chyba najdobitniej uwidoczni o si  znaczenie tej zasady.

5.1. Plato ska teoria idei

Na wst pie trzeba zaznaczy , e Platon pos ugiwa  si  terminem idea w zna-

czeniu formy, wzorca czy te  modelu14, podczas gdy nam s owo to kojarzy 

si  raczej z pewn  my l  lub koncepcj  [por. Reale, 2012a, s. 88 oraz Sady, 

2010, s. 87]. Tutaj jednak odwo ywa  si  b dziemy w a nie do tego Plato -

skiego rozumienia idei, jako wzorów dla wszystkich rzeczy: „…te postacie 

stoj  w naturze jakby pierwowzory, a inne przedmioty s  ich odwzorowania-

mi…” [Platon Parmenides, 132d]. Wedle Platona prawdziw  rzeczywisto  

stanowi wiat wiecznych i niezmiennych idei, b d cy wzorcem dla wiata 

Þ zycznego, który jest tylko jego niedoskona ym odbiciem, a wszystkie po-

strzegane zmys ami przedmioty s  jedynie kopiami swych idealnych modeli. 

Elementy nauki o ideach rozsiane zosta y po licznych pismach Platona. Jedno 

z jej najbardziej zwi z ych uj  znale  mo na w li cie siódmym [Platon Li-

sty, 342a–343c], natomiast syntetyczn  charakterystyk  idei w odniesieniu do 

przedmiotów wiata zmys owego zawiera Timajos:

„Je li tak si  rzeczy maj , trzeba si  pogodzi  z tym, e pierwszy rodzaj bytu 

przedstawia si  zawsze w ten sam sposób, nie rodzi si  ani nie ginie, nie przyj-

14  Stosowane przez Platona greckie terminy  oraz 
~

 wywodz  si  od oznaczaj cego 

widzenie czasownika . Dos ownie znacz  one wi c tyle, co wygl d, kszta t, posta  [Dem-

bi ski, 2003, s. 24].
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muje w siebie znik d czego  innego, nie przechodzi nigdy w adn  inn  rzecz, 

jest niedostrzegalny wzrokiem ani innymi zmys ami, sam tylko rozum jest 

w stanie go ogl da . Istnieje jeszcze drugi rodzaj, który nosi t  sam  nazw ; jest 

podobny do tamtego, lecz jest postrzegalny zmys owo, jest zrodzony, zawsze 

w ruchu, rodzi si  w pewnym miejscu i znów z niego znika, jest przyst pny 

mniemaniu z czonemu z postrzeganiem zmys owym” [Platon Timajos, 52a].

W podobny sposób idee scharakteryzowane zosta y w Fedonie: „…wobec 

tych [istot], które s  niezmienne, nie ma niczego, czym móg by  je uchwyci  

poza racjonalnym wnioskowaniem. Tego typu [istoty] s  wi c niewidzialne 

i zobaczy  si  ich nie da…” [Platon Fedon, 79a]. Do g ównych cech idei nale-

 zatem: wieczno , niezmienno , niecielesno , inteligibilno  (poznawal-

no  tylko rozumem) a tak e jedno , stoj ca w opozycji do wielo ci rzeczy 

postrzeganych zmys ami, dla których idee stanowi  wzorce. Ponadto idee s  

samoistne – nie s  od niczego ani od nikogo zale ne i istniej  same przez si  

[zob. Platon Kratylos, 386e]. 

5.2. Porównanie idei i klas

Dokonane wy ej ogólne charakterystyki paradygmatu programowania obiek-

towego oraz Plato skiego idealizmu pozwol  nam teraz wskaza  podobie -

stwa zachodz ce pomi dzy klasami oraz ideami (i odpowiednio: obiektami 

oraz rzeczami)15:

1.  Zarówno klasy jak i idee stanowi  wzorce dla obiektów oraz rzeczy, deÞ -

niuj c ich wewn trzn  struktur  oraz sposób dzia ania.

2.  Istnieje zawsze jedna klasa danego typu oraz jedna idea danej rzeczy, na-

tomiast powsta ych na ich bazie obiektów oraz rzeczy zmys owych mo e 

by  wiele.

3.  Zarówno klasy jak i idee s  niezmienne, podczas gdy obiekty oraz rzeczy 

powstaj  i gin . To ostatnie stwierdzenie wymaga doprecyzowania: dana 

klasa istnieje przed uruchomieniem programu i w czasie jego wykonywa-

nia pozostaje niezmienna, natomiast obiekty tej klasy mog  by  wielokrot-

nie tworzone i niszczone.

Podsumowuj c, mo emy powiedzie , e „poj cie klasy w programowaniu 

obiektowym jest Plato skie w tym sensie, e w kontek cie dzia ania programu 

klasy istniej  przed obiektami (tak jak idee preegzystuj  wzgl dem rzeczy 

materialnych) i s  u ywane jako wzory do wytwarzania obiektów” [Rayside, 

Campbell, 2000].

15  Podobie stwo idei oraz klas omawia tak e Tylman [2018].
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5.3. Hierarchia i dziedziczenie

Osobnego omówienia wymaga obecna w systemie Platona hierarchiczna struk-

tura rzeczywisto ci. Z zachowanych pism wynika jasno, e zdaniem Þ lozofa 

ponad wiatem zmys owym istnieje wiat idei, za  pomi dzy tymi dwoma po-

ziomami jest jeszcze po redni wiat bytów matematycznych, które podobnie 

jak idee s  wieczne i niezmienne, ale tak jak przedmioty zmys owe charakte-

ryzuj  si  wielo ci  [zob. Arystoteles MetaÞ zyka, A 6, 987b]. Co wi cej, wedle 

tzw. nauk niepisanych Platona16, ponad wiatem idei mia by istnie  jeszcze 

poziom pierwszych zasad, z Jednem jako zasad  najwy sz  oraz nast puj c  

po nim Nieokre lon  Dyad . Je li uwzgl dnimy nauki niepisane, Plato ska 

struktura rzeczywisto ci przedstawia si  nast puj co: 1) poziom pierwszych 

zasad, 2) wiat idei17, 3) wiat bytów matematycznych, 4) wiat bytów zmy-

s owych. Pomi dzy tymi poziomami zachodzi jednostronna zale no  onto-

logiczna – „…poziom ni szy nie mo e istnie  […] bez poziomu wy szego, 

ale nie odwrotnie” [Reale, 2012a, s. 158]. Z podobn  zale no ci  mamy do 

czynienia w przypadku hierarchii klas w programowaniu obiektowym. 

Poszukuj c jednak pe niejszej analogii, która uwzgl dnia aby równie  za-

sad  dziedziczenia, nale a oby si gn  do neoplato skiej Þ lozoÞ i Plotyna, 

wedle którego cech  konstytuuj c  ka dy byt jest jedno  [Plotyn Enneady, 

VI, 9, 1], przekazywana z najwy szego poziomu (pierwszej hipostazy – Jedna 

samego w sobie), poprzez poziomy po rednie (drug  i trzeci  hipostaz ), a  

do najni szego poziomu wiata Þ zycznego18. Mamy tu wi c do czynienia ze 

swoistym dziedziczeniem przez wszystkie byty cechy jedno ci, pochodz cej 

od Jedna, które jest zasad  najwy sz , najbardziej ogóln  i zarazem najprost-

sz 19. W kontek cie rozwa anych analogii warto zauwa y , e w wielu obiek-

towych j zykach programowania, takich jak C#, Java czy Ruby, wszystkie 

16  Uczeni tocz  wci  spory w kwestii znaczenia nauk niepisanych. Spotka  mo na zarówno 

stanowiska, uznaj ce nauki niepisane za kluczowy element my li Platona, niezb dny do zro-

zumienia ca o ci jego systemu (przedstawicielem tego nurtu jest mi dzy innymi G. Reale), jak 

i takie, które marginalizuj  znaczenie nauk niepisanych [zob. Sady, 2010, s. 70–72]. Wywa one 

podej cie proponuje B. Dembi ski, uznaj c nauki niepisane za ostatni – najdojrzalszy etap 

ewolucji Þ lozoÞ i Platona [zob. Dembi ski, 1999 oraz Dembi ski, 2003].

17  Na poziomie idei równie  panuje wewn trzna hierarchia: na szczycie znajduj  si  liczby 

i Þ gury idealne, potem nast puj  idee najogólniejsze (tzw. metaidee), w ko cu za  idee szcze-

gó owe [Reale, 2012a, s. 157–158].

18  Obrazuje to s ynna wizualna metafora wiat a, promieniuj cego z niewyczerpanego ród a 

w postaci kolejnych wietlistych kr gów [zob. Plotyn Enneady, VI, 3, 17]. Zaprezentowane tu 

syntetyczne uj cie my li Plotyna zosta o opracowane na podstawie [Reale, 2012b, s. 511–573].

19  Cho  Jedno jest czym  absolutnie prostym [zob. Plotyn Enneady, V, 4, 1], ma ono niesko -

czon  moc, niesko czony potencja  [zob. Plotyn Enneady, VI, 9, 6].
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klasy pochodne wyprowadzane s  z jednej, najbardziej ogólnej klasy podsta-

wowej, która, podobnie jak Jedno w systemie Plotyna, stanowi wspólne ró-

d o dla ca ej struktury programu, a jej cechy dziedziczone s  przez wszystkie 

klasy (byty) pochodne.

5.4. Forma kszta tuj ca materi

Analogia pomi dzy systemem Þ lozoÞ cznym Platona oraz paradygmatem pro-

gramowania obiektowego wyczerpuje si  w momencie, kiedy we miemy pod 

uwag  samoistno  idei oraz ich ca kowit  transcendencj  wobec wiata. Ozna-

cza to bowiem, e aden umys  nie mo e wp ywa  na wieczne i niezmienne 

idee. Nawet Plato ski Demiurg tworz c wiat musia  opiera  si  na owych do-

skona ych i zupe nie od niego niezale nych modelach. Zatem, w przeciwie -

stwie do programistycznych klas, Plato skie idee z za o enia s  niestwarzalne 

– mo na próbowa  je pozna , lecz nie mo na ich tworzy  ani zmienia  [por. 

Janusz, 2002, s. 48]. Spróbujmy wi c poszuka  precyzyjniejszej analogii, która 

pozwoli aby nam uwzgl dni  istotn  rol  programisty – kreatora wirtualnej rze-

czywisto ci programu. W tym celu si gniemy do my li Arystotelesa, który za 

zb dne uzna  przyjmowanie idei, niezale nych od wiata zmys owego. Twier-

dzi  bowiem, e w ka dej rzeczy zawarta jest forma, która kszta tuj c materi , 

ustanawia jej jako . Forma, podobnie jak Plato ska idea jest niezmienna, ale 

nie stanowi odr bnego przedmiotu – nie istnieje poza rzecz  [zob. Arystoteles 

MetaÞ zyka, VII 8, 1033b–1034a]. Oderwane od wiata Þ zycznego idee zast -

pione tu zosta y inteligibilnymi formami tego co zmys owe [Reale, 2012a]. 
Obok samej materii oraz samej formy Arystoteles wyró nia tak e ich z -

czenie, stanowi ce jego zdaniem odr bny rodzaj substancji [zob. Arystoteles 

MetaÞ zyka, VIII 2, 1043a]. W a nie w tym rozró nieniu mogliby my poszuki-

wa  pe niejszej analogii do programistycznych klas oraz obiektów: klasie od-

powiada aby inteligibilna forma, za  powsta ym na bazie klasy obiektom od-

powiada yby owe konkretne, uchwytne zmys ami po czenia formy i materii. 

W uj ciu Arystotelesa ludzki intelekt wyabstrahowuje ogólne formy 

z poszczególnych, podpadaj cych pod zmys y przedmiotów. St d te  „mo-

emy powiedzie , e klasy w programowaniu obiektowym s  Arystotele-

sowskie w takim sensie, e programista w obszarze danego zagadnienia 

ogarnia najpierw elementy jednostkowe (obiekty) a dopiero potem opra-

cowuje zawieraj ce je poj cia abstrakcyjne (klasy)” [Rayside, Campbell, 

2000]. Warto w tym kontek cie doda , e w ramach programowania obiek-

towego wyró nia si  dwa modele: oparty na klasach (realizowany przez ta-

kie j zyki jak C++, C#, PHP czy Java) oraz oparty na prototypach. W tym 

drugim modelu, realizowanym mi dzy innymi w j zykach JavaScript oraz 
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Python20, nie deÞ niuje si  zewn trznych klas, lecz pierwszy zdeÞ niowany 

bezpo rednio w kodzie programu obiekt danego typu stanowi  mo e proto-

typ dla kolejnych tego typu obiektów. Mo na wi c powiedzie , e ogólna 

forma obiektów danego typu jest w tym wypadku wytwarzana na podstawie 

rzeczy jednostkowej.

W tym miejscu ko czy si  jednak podobie stwo do Arystotelesowskiej 

metaÞ zyki, poniewa  postulowana przeze  forma, podobnie jak Plato ska 

idea, nie mo e by  tworzona przez poznaj cy umys . Szukaj c nurtu Þ lozo-

Þ cznego,  który przyznawa by umys owi moc wytwarzania  poj  ogólnych, 

nale a oby zwróci  si  w stron  rozwijaj cego si  od redniowiecza nomina-

lizmu [zob. Tylman, 2018].

6. Zasada wzorca i kopii jako metoda wirtualna 

Dokonawszy porównania wybranych cech paradygmatu programowania 

obiektowego oraz koncepcji Þ lozoÞ cznych Platona i jego nast pców, rozwa -

my teraz dok adniej mo liwe przyczyny wyra nego podobie stwa, jakie za-

chodzi pomi dzy tymi, zdawa oby si  bardzo odleg ymi obszarami. Na wst -

pie odrzuci bym wariant ca kowicie przypadkowej zbie no ci, gdy  wydaje 

si  on ma o prawdopodobny, a nade wszystko najmniej interesuj cy. Nale a-

oby te  odrzuci  mo liwo  bezpo redniej i wiadomej inspiracji programi-

stów koncepcjami Þ lozoÞ cznymi, poniewa  w literaturze specjalistycznej nie 

odnajdujemy takich nawi za . Bardziej prawdopodobna jest inspiracja nie-

u wiadomiona, oznaczaj ca niejawne odwo anie si  twórców j zyków pro-

gramowania do koncepcji, które po raz pierwszy tak jasno wyra one zosta y 

w Þ lozoÞ i Platona i przez wieki stanowi y fundament naszej kultury i nauki. 

Za takim wariantem przemawia  mo e skala wp ywu teorii idei na ca  Þ lo-

zoÞ  europejsk , która mia aby by  – jak dobitnie stwierdzi  Whitehead – je-

dynie „seri  przypisów do Platona” [Whitehead, 1978, s. 39]21. 

Rozwa my jednak jeszcze inny wariant, zak adaj cy, e na my l Þ lozofów, 

in ynierów, projektantów i programistów wp yn a ta sama, bardzo podsta-

wowa koncepcja, która ju  wcze niej stanowi a fundament dla sztuki i rze-

mios a. Zasada wzorca i kopii – bo o niej rzecz jasna tu mowa – okaza aby 

20  Z uwzgl dnieniem dodatkowej biblioteki prototype.py

21  O sile oddzia ywania tej Þ lozoÞ i na my l zachodni  pisze tak e Russell [2012, s. 137]. Z ko-

lei B. Dembi ski zauwa a, e liczne nawi zania do Platona wybitnych przedstawicieli wspó -

czesnej nauki (mi dzy innymi W. Heiseberga i R. Penrose’a) wiadczy  mog  „o szczególnej 

wspó zgodno ci my lenia” [Dembi ski, 1999, s. 197].
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si  cywilizacyjnym archetypem, meta-zasad  przenoszon  przez wieki z dzie-

dziny na dziedzin , potwierdzaj c  sw  niezwyk  skuteczno  w ró nych, 

cz sto bardzo odleg ych obszarach ludzkiej aktywno ci. 

Nawi zuj c do terminologii informatycznej mogliby my równie  okre li  

zasad  wzorca i kopii metod  wirtualn . W programowaniu obiektowym za 

pomoc  metod wirtualnych opisuje si  operacje w klasach odpowiadaj cych 

poj ciom najbardziej ogólnym [zob. Stroustrup, 2002, s. 18]. Projektuj c 

struktur  klas dla programu, metody wirtualne deklaruje si  w klasach pod-

stawowych. Na tak wysokim poziomie ogólno ci metody te nie maj  jeszcze 

konkretnego zastosowania, dlatego te  nie posiadaj  adnej deÞ nicji. Jednak 

ju  w konkretnych klasach pochodnych przyjmowa  mog  ró ne ustalone for-

my – okre lone deÞ nicje [zob. Stroustrup, 2002, s. 39–43]. Chc c np. stwo-

rzy  oprogramowanie s u ce do przeprowadzania operacji matematycznych, 

jedn  z wirtualnych metod, której istnienie powinni my uwzgl dni  przy 

opracowywaniu najwy szych poziomów hierarchii klas, jest dodawanie. Cho  

b dzie ono zupe nie inaczej realizowane w konkretnych klasach pochodnych, 

odpowiedzialnych za obliczenia na liczbach naturalnych, rzeczywistych, ze-

spolonych b d  jeszcze innych strukturach (np. wektorach czy zbiorach), ma 

w sobie pewn  ogóln , wspóln  tym wszystkim klasom koncepcj  sumowania 

dwóch obiektów tego samego typu [por. Janusz, 2007]. Metody wirtualne s  

zatem metodami potencjalnymi, mog cymi zaistnie  w danej hierarchii klas22.

O zasadzie wzorca i kopii mo emy my le  w a nie jako o wirtualnej me-

todzie, charakteryzuj cej w sposób ogólny pewien typ my lenia i dzia ania. 

Chocia  konkretne formy realizacji tej zasady ró ni  si  znacz co w poszcze-

gólnych obszarach zastosowa  (inaczej tworzy si  kopie przedmiotów mate-

rialnych z Þ zycznej matrycy, inaczej powielane s  obiekty cyfrowe, w inny 

jeszcze sposób musia yby powstawa  niedoskona e odbicia inteligibilnych 

idei), na poziomie najbardziej ogólnym funkcjonuje wci  ta sama koncepcja 

wytwarzania wielu elementów z pojedynczego modelu.

Czym jest (je li w ogóle jest) ów poziom ogólny, z którego wy aniaj  

si  uniwersalne schematy naszego dzia ania? Czy zasada wzorca i kopii jest 

echem jakiej  ogólniejszej zasady, ukrytej g boko w tkance rzeczywisto ci, 

która sprawia, e „zhierarchizowan  struktur  informacji wpisan  w wiat 

mo na czy  wirtualnie w a cuchy ogólnych metod” [Janusz, 2007]? Czy 

mo e zasada ta stanowi jedynie szczególn  cech  ludzkiego umys u, który nie 

zna bardziej wydajnego sposobu organizowania rzeczywisto ci, zarówno tej 

Þ zycznej, jak i wirtualnej? To zaledwie kilka spo ród licznych pyta , które 

22  Widzimy tu wi c odwo anie do szerokiej deÞ nicji „wirtualno ci”, rozumianej jako teoretycz-

na mo liwo  zaistnienia [zob. Kopali ski, 2007].
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dotykaj  kluczowych problemów ontologii i teorii poznania, a sprowokowane 

zosta y przez rozwa ane tutaj analogie.

7. Zako czenie – zasada umys u, czy zasada wiata?

Zasada wzorca i kopii jawi si  jako uniwersalna regu a, opisuj ca wytwarza-

nie powtarzalnych elementów na podstawie pojedynczego wzoru. Przyk ady 

zaczerpni te z wielu ró nych dziedzin ludzkiej aktywno ci potwierdzaj  me-

todologiczn  donios o  tej zasady i nie pozwalaj  w tpi , i  jest ona jedn  

z podstawowych regu , wedle których poznajemy i zmieniamy wiat. Z dru-

giej jednak strony zasada wzorca i kopii nie jest wy cznie domen  cz owieka 

– jej powszechne dzia anie obserwujemy równie  w naturze (wystarczy cho -

by wspomnie  replikacj  a cuchów DNA). Zatem rozwa ania dotycz ce 

istoty owej zasady nie powinny ogranicza  si  jedynie do analizy przyk adów 

ludzkiej dzia alno ci.

Poszukuj c fundamentalnych róde  pochodzenia zasady wzorca i kopii 

nale y wyodr bni  dwa podej cia: epistemologiczne i ontologiczne, przy 

czym to drugie jest rozszerzeniem pierwszego. Podej cie pierwsze zak ada, 

e istnienie zasady wzorca i kopii wiadczy jedynie o okre lonych cechach 

ludzkiego umys u. Podej cie ontologiczne akceptuje rzecz jasna donios o  

tej zasady w ludzkim poznaniu i dzia aniu, ale zak ada dodatkowo, e jest 

ona jako  ugruntowana w strukturze rzeczywisto ci. Tym samym przyjmuje 

ono pewn  posta  platonizmu. Pos uguj c si  metafor  zaczerpni t  z infor-

matyki, mo emy powiedzie , e w ramach podej cia ontologicznego zasada 

wzorca i kopii stanowi metod  wirtualn  w obiektowo zaprojektowanym pro-

gramie wszech wiata [por. Janusz, 2002]. 

Rozwa my kilka argumentów, które przemawiaj  za lub przeciw dwóm 

wyró nionym wy ej podej ciom. Sama obecno  oraz skuteczno  zasady 

wzorca i kopii w ró nych obszarach twórczej aktywno ci cz owieka nicze-

go jeszcze nie rozstrzyga, wzmacnia bowiem obydwie cie ki argumentacji: 

w oczywisty sposób utwierdza nas w przekonaniu, e my limy i dzia amy 

wedle tej regu y, ale mo e te  wiadczy  na korzy  jej g bokich zwi zków 

z ontologiczn  struktur  rzeczywisto ci. Tym, co pozwala mielej spojrze  

w stron  interpretacji ontologicznej jest obserwacja wiata przyrody, która do-

wodzi, e zasada wzorca i kopii nie jest wcale zale na od ludzkiego umys u. 

Mog aby wi c wy ania  si  z jakiego  podstawowego poziomu istnienia. Na-

le y jednak pami ta , e wszystko, co obserwujemy, przetwarzane jest przez 

nasz umys . Zatem to, e dostrzegamy w przyrodzie metody podobne do tych, 
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którymi sami si  pos ugujemy, nie musi jeszcze dowodzi  uniwersalnego 

charakteru owych metod. Tendencja do zak adania istnienia ogólnych zasad, 

panuj cych na ró nych poziomach rzeczywisto ci, wynika  mo e bowiem ze 

specyÞ cznych uwarunkowa  naszych zdolno ci poznawczych.

Nie mamy rozstrzygaj cych argumentów, które pozwala yby nam dowie  

b d  odrzuci  tez  o ontologicznych ród ach zasady wzorca i kopii. Z jednej 

strony wiadomi jeste my tego, e nasz umys  narzuca na obserwowane zja-

wiska pewne w asne kategorie. Z drugiej za  strony sam umys  te  jest cz ci  

przyrody, nie mo na zatem wykluczy , e sposób jego dzia ania wynika z ja-

kich  podstawowych, ogólnych regu , wpisanych g boko w tkank  rzeczywi-

sto ci. Cho  struktura wiata, w którym yjemy, wci  pozostaje przed nami 

ukryta, znamy dobrze regu y rz dz ce tworzon  przez nas rzeczywisto ci  wir-

tualn , poniewa  sami owe regu y wyznaczamy. Jedn  z takich regu , stano-

wi cych 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

A b s t r a c t

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 reß ections on possible sources for the analogies 

discussed here.


