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STRESZCZENIE

Zaawansowana technologia cyfrowa umozliwia dzisiaj czlowiekowi zanu-
rzanie si¢ w symulujace realng rzeczywisto§¢ meandry wirtualnych §wiatéw.
Uzytkownicy internetu, bez wychodzenia z domu, moga odwiedzaé dowol-
nie wybrane obiekty turystyczne oraz repliki stynnych zabytkéw. Ten nowy
sposob poznawania §wiata okre$la si¢ mianem turystyki w cyberprzestrzeni.
Cho¢ daje ona duzg szans¢ na bliski kontakt z dziedzictwem kulturowym,
to jednak zdarza si¢, ze symulowany §wiat nie oddaje pelnej prawdy o rze-
czywisto$ci. Czgsto przedstawiany on jest, Swiadomie lub nie§wiadomie,
w krzywym zwierciadle. Wtedy zamiast zaspokajal intelektualne i estetyczne
potrzeby uzytkownika, wywotuje u niego dysonans poznawczy. Kwestia obec-
noéci obiektéw dziedzictwa kulturowego w przestrzeni cyfrowej wymaga wiec
wnikliwych ocen i analiz.
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ABSTRACT

Cultural Tourism in Cyberspace. A Contribution to the Subject

Today, advanced digital technology allows people to immerse themselves in
the meanders of virtual worlds simulating real reality. Internet users, without
leaving home, can visit freely selected tourist facilities and replicas of famous
monuments. This new way of exploring the world is called tourism in cyber-
space. Although it gives a great chance for close contact with cultural herit-
age, it happens that the simulated world does not reflect the full truth about
reality. He is often depicted in a crooked mirror. Then, instead of satisfy-
ing the intellectual and aesthetic needs of the user, it causes cognitive disso-
nance. The issue of the presence of cultural heritage objects in the digital space
requires in-depth assessments and analyses.
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Turystyka wirtualna przedstawiana jest jako ,,0g6t czynnosci oséb, ktére
w celach poznawczych lub rozrywkowych zanurzajg si¢ w wirtualnej rze-
czywisto$ci, aby do§wiadczy¢ ztudzenia zmiany miejsca swojego codzien-
nego, realnego otoczenia w czasie 1 przestrzeni” (Polechofski 1 Tomik,
2019, s. 12). Powyzsza definicja odnosi si¢ do podr6zowania w tzw. zanu-
rzeniowej wirtualnej rzeczywistosci', ktdra przy uzyciu sprz¢tu odcinaja-
cego uzytkownika od wzrokowych i stuchowych bodZcéw realnego Swiata
pozwala na osiagnigcic wysokiego stopnia immersji w wygenerowanym
komputerowo $wiecie. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby odnies¢
ja takze do eksploracji cyfrowych przestrzeni na ekranie komputera. Sto-
piefi zanurzenia uzytkownika wigze si¢ przeciez w duzym stopniu z jego
subiektywnymi odczuciami (Talwar 1 Kaur, 2022, s. 129).

Wirtualne podréze, chol ubozsze we wrazenia zmyslowe, rozszerzaja
przestrzen, do ktérej moze si¢ udaé wirtualny turysta. Moze on odwie-
dzi¢ miejsca, ktdre juz nie istniejg w pierwotnym ksztalcie, moze wybrac
nieosiagalne dla niego odlegle w realnym $wiecie miejsca lub cofnaé si¢
w czasie 1 zanurzy¢ w dawno minionej rzeczywistoSci. Wysoka jako$é
cyfrowej symulacji rzeczywistosci daje szans¢ na osiggni¢cie réwnie wyso-
kiego stopnia zanurzenia si¢ wirtualnego turysty w eksplorowanej prze-
strzeni (Polechonski i Tomik, 2019, s. 12; Ferrer, Dizer i Red, 2015, s. 103;
Sanders, 2014, s. 30-31).

W szerokim znaczeniu wirtualny Swiat jest tworem ludzkiej wyob-
razni, miejscem opisanym stowami lub przedstawionym za pomoca obra-
z6w, tworzgcym w wyobrazni czlowieka przestrzen, w ktérej moze si¢
zanurzyé. Mozna byloby zatem uznaé, ze wirtualny $wiat moze zostal
wygenerowany w umys$le odbiorcy, ktéry oddaje si¢ interesujacej lekturze
czy oglada fascynujacy film. Dopiero jednak wirtualne $wiaty w cyfrowych
mediach oferujg interaktywno$¢, co daje mozliwo$¢ ich wspéltworzenia
i interakcj¢ z innymi uzytkownikami rozproszonymi w geograficznej
przestrzeni realnego Swiata (Damer, 2007; Bec, Moyle i in., 2021).

Pierwszym wirtualnym $wiatem posiadajagcym graficzny interfejs 2D
byta zainaugurowana w 1985 r. platforma Habizat. Przejela funkcjonalno-
$ci czatdw tekstowych 1 gier typu MUD, wzbogacajgc je o warstwe wizu-
alng. Zalogowanych uzytkownikéw reprezentowaly tam graficzne awatary
(Downey, 2014, s. 58; Morningstar i Farmer, 1991). Zgodnie z zaloze-
niami tworcéw, projekt 6w osiggnatl wielki sukces. Zadecydowala o tym
przede wszystkim wielodostepowa komunikacja sieciowa i atrakcyjne sce-
nariusze oraz ogromna liczba graczy. Wkrétce zaczely powstawaé kolejne
tego typu wirtualne §wiaty. Tworzone w konwencji 2D nie dawaly one jed-
nak uzytkownikom zbyt duzych mozliwosci do kreowania realistycznej

1 Zanurzeniowa wirtualna rzeczywisto$¢ (z j. ang. Immersive Virtual Reality, IVR).
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przestrzeni cyfrowej. Dlatego tez wickszy nacisk kladly one na rozmowe
i kontakty towarzyskie. Malownicze tlo, niejednokrotnie bedace fotogratia
przestrzeni z realnego Swiata, zapewnialo atrakeyjng i relaksujaca atmo-
sfere do wirtualnych spotkan (Book, 2003).

Kolejna generacja wirtualnych §wiatéw wprowadzila uzytkownikéw
do przestrzeni 3D. Tym razem zyskali oni mozliwos¢ tr6jwymiarowej eks-
ploracji cyfrowego §wiata, co bylo co najmniej tak samo wazne jak nawia-
zywanie kontaktéw towarzyskich z innymi uzytkownikami. Zaczgto jg tez
na wielkg skale wykorzystywaé w aplikacjach dedykowanych turyzmowi
i turystyce. Stad pojawila si¢ potrzeba takiej organizacji cyfrowej prze-
strzeni, aby podkre§laé jej turystyczny charakter. Wzmacnialy jg takie ele-
menty, jak pickne widoki wakacyjnych destynacji, reprodukcje slynnych
dziel sztuki i zabytkéw, jak rowniez tablice reklamy i tablice informacyjne.
Wirtualni turySci mogli przemierzac te promowane przestrzenie samo-
dzielnie lub pod opieka wirtualnego przewodnika (Dodge, 1999; Urriza,
Ferreiin., 2016, s. 105-106).

W 2003 r. odbyla si¢ inauguracja Second Life, wirtualnego §wiata 3D,
ktory pod koniec pierwszej dekady XXI w. odwiedzaly ogromne liczby
uzytkownikdéw ze wszystkich zakatkéw §wiata. Wielu z nich przeniosto
duzg cz¢$€ swojej zyciowej aktywnosci do cyberprzestrzeni. Zawigzywali
oni w wirtualnym $wiecie nowe znajomosci, podejmowali pracg, kupo-
wali domy, a nawet zawierali malzenstwa. Uzytkownicy Second Life na
wielkg skal¢ organizowali przestrzen, w ktorej przebywali. Duza cz¢§é
budowanych obicktéw nie miala odpowiednika w $wiecie realnym, ale
tez w mniej lub bardziej wierny sposéb odtworzyli oni obiekty z realnego
Swiata, wazne dla kultury. Wirtualni turySci mogli przechadzaé si¢ ulicami
tak zbudowanych cyfrowych miast, odwiedzac tamtejsze muzea i koscioty,
a nawet kampusy 1 sale wykladowe uniwersytetéw. W Second Life zbudo-
wane zostaly wierne repliki Rio de Janeiro, Paryza, Chicago i wielu innych
miast. W 2007 r. debiutowalo na tej platformie pierwsze polskie miasto.
Zwiedzajacy mogli przespacerowal si¢ po krakowskim rynku i zapuscié
si¢ w przylegajgce do niego ulice (Topol, Kowalewskiiin., 2017, s. 273; Go
i Gretzel, 2009).

Opisane zjawisko eksploracji symulowanego $wiata w cyberprze-
strzeni rodzi wiele pytan badawczych. Dla badaczy kultury niezwykle
interesujaca jest dokonujaca si¢ w wirtualnym Swiecie symulacja sytua-
¢ji i zachowan charakterystycznych dla r6znych Srodowisk. Zaangazowa-
nie uzytkownika w toczace si¢ wokél niego symulowane zycie pozwala
mu bowiem nie tylko odtwarzaé realnie istniejacy rzeczywistos$é, ale
w dowolny sposéb ja zmieniaé na zasadzie kulturowego 1 historycz-
nego remiksu. W tak wykreowanym $wiecie nie ma znaczenia jakakol-
wiek periodyzacja, zar6wno w obrebie dziejow, jak 1 w sztuce. Z tego tez
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powodu prawda miesza si¢ z falszem. Jak w zwigzku z tym tak wykreo-
wany wirtualny §wiat ma dostarczac wiedzy o réznorodnosci kultur, tra-
dyqji i religii? W Second Life wiele obiektéw dziedzictwa kulturowego
jest usytuowanych w nietypowych miejscach. Na przyktad znany pomnik
Waszyngtona zostal umieszczony w przestrzeni zupelnie nieprzypomina-
jacej tej z rzeczywistego Swiata. Jeszcze dalej poszed! uzytkownik Active
Worlds, ustawiajac pomnik Sfinksa poSrodku oceanu, co pozbawia go
jakichkolwick skojarzen z pustynia 1 Egiptem (Book).

Turystyka w cyberprzestrzeni z calg pewnoscig posiada wiele waloréw
i rozwoj technologiczny daje jej szanse na dalszy rozwéj. W futurystycznej
wizji awatary majg w przyszloSci zostaé zastgpione przez holograficzne
reprezentacje uzytkownikéw, ktérzy w turystycznych przestrzeniach 3D
wchodziliby w rozbudowane interakecje. Wykorzystanie technologii mole-
kularnych 1 nanotechnologii ma umozliwié wyswietlanie tréjwymiaro-
wych obrazéw na wszystkich powierzchniach pomieszczenia. Dodatkowo
urzadzenia sensoryczne pozwolilyby na odbiér przestrzeni poprzez zmy-
sty smaku, wechu i dotyku. W ten sposéb wirtualny turysta odbieralby
szereg wrazen 1 doznan, ktére dzis$ jeszcze nie s3 mu dostgpne w wirtual-
nej przestrzeni. Brzmi to fantastycznie, jednak juz dzisiaj widaé progres
w mozliwoSciach branzy turystycznej do dostarczania turystom wysokiej
jakosci wrazeh w poréwnaniu do czaséw pojawienia si¢ technologii typu
VR w latach 60. XX w. (Anwar i Hamilton, 2005, s. 82; Wiltshier i Clarke,
2017, s. 376).

Wirtualny §wiat wygenerowany wspoélczesnie przez komputer nie jest
w stanie dostarczyé jeszcze turyScie wrazen, ktére zyskalby podczas rze-
czywistej podrozy i fizycznej obecno$ci w wybranym miejscu. Osobiste
wrazenia z realnej podrézy nie sg pordwnywalne do tych pozyskiwanych
w domu przy stole przed ckranem komputera?. Ogladanie obrazu na ckra-
nie wideo nie zastapi prawdziwego obrazu. Barwy obiektéw, zalezne od
ustawief ckranu, mogg daleko odbiegac od tych rzeczywistych. Brak jest
rozr6znienia wielko$ci obiektéw. Ten sam rozmiar na ekranie komputera
bedg mialy namalowany na plétnie o niewielkich rozmiarach obraz i wiel-
koformatowe dzielo (Schweibenz, 2019). Nawet obiekt bardzo wiernie
odtwarzajacy rzeczywisto$¢ na ekranie zostaje pozbawiony wielu definiu-
jacych go cech. Powaznym problemem, co starano si¢ wyjasnié powyzej,
jestbudowanie w sieci internetowej §wiatéw, z myslg o zapraszaniu do nich
wirtualnych turystéw. Tylko z pozoru ma to walor poznawczy. Zestawia-
jac obok siebie repliki prawdziwych obiektéw z r6znych, bardzo nieraz od
siebie odleglych miejsc czy tez epok historycznych, wprowadzajg poznaw-
czy chaos 1 estetyczny niesmak. Nie nalezy zapominac o negatywnych

2 Z wypowiedzi prof. dr hab. Beaty Raszki (Banaszkiewicz i Plichta, 2021, s. 218-219).
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aspektach tego rodzaju aktywnosci zwlaszcza wtedy, gdy aplikacja skiero-
wana jest do uzytkownika mlodego lub niedoswiadczonego.

W artykule przedstawiona zostala zaledwie fragmentaryczna czg¢$¢
problematyki zwiazanej z podr6zowaniem w cyberprzestrzeni. Tematyka
ta wymaga szerszych, kompleksowych analiz i intelektualnego namystu,
szczegoblnie w kontekscie stale udoskonalajacej sie technologii, ktdra defi-
niuje sposoby i narzedzia cyberprzestrzennej turystyki. Jednym z postu-
latbw badawczych, ktéry warto byloby przeanalizowaé, jest potrzeba
wzmocnienia wspdlpracy informatykéw i inzynieréw odpowiedzialnych
za rozw6j nowych technologii 1 zwigzanych z nimi aplikacji komputero-
wych z humanistami i specjalistami z branzy turystyczne;j.
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Danuta Smotucha — wykladowca w Instytucie Kulturoznawstwa Akade-
mii Ignatianum w Krakowie. Autor artykuléw o roli nowych technologii
we wspolczesnej kulturze. Jej zainteresowania obejmujg wspoéltzalezno-
§ci mediéw cyfrowych z kulturg i religia. Interesuje si¢ réwniez zagad-
nieniami zwigzanymi z humanistyka cyfrowa, w szczeg6lno$ci metodami
pozyskiwania, wizualizacji i analizy danych w humanistyce. Obecnie pra-
cuje nad ksigzka o podrézowaniu w wirtualnym, cyfrowym Swiecie.
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