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Streszczenie

Artykul jest préba konceptualizacji procesu
przeksztalcania sie rzeczywistoSci czlowieka
pod wplywem rozwoju technologii cyfrowych.
Ich wzrastajaca obecno§é w codziennym zyciu
doprowadzita do zatarcia granic miedzy tym,
co wirtualne, a tym, co realne. Proces ten po-
stepuje, w wyniku czego mozna moéwié o prze-
ksztalceniu sie ludzkiej rzeczywistosci w bimo-
dalna hybryde. Jest to efektem, z jednej strony,
procesu przenikania tego, co charakterystycz-
ne dla realnosci, do rzeczywisto$ci wirtualnej
(tzw. hybrydyzacja modalna), z drugiej — pro-
cesu taczenia sie wirtualnoéci i realno$ci w jed-
nym bycie (tzw. hybrydyzacja bimodalna).
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Abstract

The present paper is an attempt to characte-
rize the process of transformation of human
reality due to the digital technologies’ develop-
ment. Their growing presence in an everyday
life had led to blurring the boundaries between
“virtual” and “real”. The process of mixing both
worlds is referred to as hybridization of reality.
Hybridization of reality is on the one hand the
process of permeating real elements into virtu-
al reality (the so-called modal hybridization),
on the other hand — hybridization is the process
of combining virtuality and reality in one being
(the so-called bimodal hybridization).

Wprowadzenie

W drugiej potowie XX wieku rozpoczatl sie intensywny rozwdj tech-
niczny, spowodowany przede wszystkim pojawieniem sie kompute-
row (opartych na elektronice cyfrowej) oraz wynalezieniem Internetu.
Technologie te staly sie podstawa nowego érodowiska — érodowiska
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wirtualnego. Poczatkowo mialo ono znaczenie marginalne, jednak
wraz z dalszym rozwojem techniki zaczelo sie rozrastaé oraz odgrywac
coraz istotniejszg role w codziennym zyciu przede wszystkim ludzi za-
mieszkujacych kraje wysokorozwiniete!. Obecnie granice miedzy sfera
wirtualna a realna coraz bardziej sie rozmywaja, a czlowiek zdaje sie
funkcjonowac na granicy obu tych §wiatéw. Celem niniejszego artyku-
Tu jest préba konceptualizacji proceséw 1 zjawisk zwigzanych z tech-
nicyzacja rzeczywistoéci. Zmiany te bedziemy rozpatrywacé jako tzw.
hybrydyzacje rzeczywisto$ci, czyli proces przeksztalcania sie Swiata
czlowieka w wirtualno-realna hybryde.

Wirtualnos¢ a realnosé

Rozwazania nad procesem hybrydyzacji rzeczywisto$ci nalezaloby
rozpoczaé od analizy pary poje¢ odnoszacych sie do dwéch sfer, ktore te
rzeczywisto§¢ wspottworza — ,wirtualnosei” oraz ,,realnosci”. Oba te ter-
miny obarczone sg ciezarem znaczeniowym wynikajacym z ich ditugo-
letniej obecnosci w jezyku filozoficznym, dlatego warto poczynié¢ pewne
ustalenia. Kategoria realnoéci w filozofii byla uzywana do okreslania
wielu réznych sposobow istnienia — przykladowo, w idealizmie obiek-
tywnym mianem realnych okresélane byty platonskie idee czy pitagore;j-
skie byty matematyczne (por. Ostrowicki 2013: 25). Mimo zréznicowa-
nia metafizyk oraz kontrowersji, jakie moga budzié¢ rézne stanowiska,
w realizmie wyrazane jest poczucie istnienia Swiata rzeczy, zjawisk,
zdarzen niezaleznych od ludzkich wyobrazen 1 interpretacji. Swiat jawi
sie czlowiekowi jako istniejacy fizycznie, obiektywnie, niezaleznie od
jego aktéw Swiadomosciowych. Postrzeganie istnienia w kategoriach
opozycjl obiektywne — subiektywne nie daje sie jednak zastosowacé do
charakterystyki wirtualnosci, ktéra nie jest czyms$ obiektywnie istnie-
jacym, ale nie daje sie réwniez sprowadzi¢ do sfery ludzkich wyobrazen
(por. Kucner 2017: 39). Stowo to obecnie funkcjonuje przede wszystkim
w odniesieniu do zjawisk zwigzanych z nowymi technologiami, jednak
pojawilo sie znacznie wczesniej. Przygladajac sie dotychczasowym zna-

! Przedstawione analizy skupiaja sie jedynie na sytuacji krajéw rozwinietych,
tj. z dostepem do infrastruktury technologicznej — pominieto watek krajéw rozwija-
jacych sie, poniewaz procesy, ktérych dotyczyé bedzie ta praca, nie przebiegaja tam
w ogoéle lub przebiegaja w sposéb znacznie utrudniony.
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czeniom i skojarzeniom, jakie budzi ten termin, wskazaé¢ mozna naste-
pujace sposoby jego rozumienia:

1. ,Wirtualnoéé” jako sztuczno§é. Utozsamianie tego, co wirtualne,
z tym, co sztuczne, jest praktyka, ktorej zrodel szukaé mozna juz u pod-
staw filozofil europejskiej. Arystoteles zestawil to, co istnieje z natury,
z wytworami innej przyczyny, zapoczatkowujac w ten sposéb dyskusje
koncentrujace sie na wykazaniu prymatu tego, co naturalne, nad tym,
co sztuczne, wytworzone przez cztowieka (por. Kazibut 2016: 118-119).
Wirtualne jest zatem sztuczne, ze wzgledu na kulturowe pochodzenie,
jako produkt mysli i pracy cztowieka. We wspélczesnym swiecie, w kté-
rym niewiele pozostato miejsc bez zadnego wplywu antropogenicznego,
takie rozumienie zdaje sie nie mieé¢ praktycznego znaczenia. W takich
warunkach opozycja naturalne — kulturowe traci sens, a wirtualno§c¢
jako wytwor kulturowy (pochodzenia komputerowego) jest w ten sam
sposéb sztuczna wzgledem $wiata naturalnego, co kazdy inny wytwor
cztowieka.

2. ,,Wirtualnoé¢” jako symulacja. Bliskie postrzeganiu wirtualnosci
jako czego$ sztucznego jest wiazanie wirtualnosci z pojeciem symulacji.
Symulacja w tym kontekscie oznacza odtworzenie pewnych wtasciwo-
§ci obiektow realnych w érodowisku cyfrowym. Cho¢ symulacja jako
cecha rzeczywisto$ci wirtualnej ma olbrzymie znaczenie praktyczne?,
rozumiana wasko, jako odtwarzanie warunkéw $wiata fizycznego, nie
charakteryzuje wszystkich §rodowisk wirtualnych, zatem nie jest cha-
rakterystyczna dla catej wirtualnosci, a jedynie dla niektérych jej prze-
jawow. Co wiecej, niektore dzialania symulowane nie sg jednoznaczne
z tym, co nierzeczywiste — przenoszenie wirtualnego dokumentu do ko-
sza na wirtualnym pulpicie (analogicznie do wyrzucania kartki papieru
do fizycznego kosza) jest dziataniem rzeczywistym, mimo symulowania
swiata fizycznego (Gurczynski 2012: 125-127).

3. ,Wirtualno$¢” jako mozliwosé. Wirtualnosé opisywana jest row-
niez jako mozliwa (my$lowo, konstrukcyjnie) rzeczywisto$é, wiazaca
sie w pewnym stopniu z istnieniem, z realnoscia, jednak jest to jedynie

2 Symulacje wirtualne wykorzystywane sa juz od wielu lat, m.in. podczas szko-
len, np. pilotéw samolotéw. Szczegdlnie ciekawe wydaje sie jednak wykorzystywanie
technologii immersyjnych w celach terapeutycznych, np. leczenia zespotu stresu po-
urazowego (PTSD) u zolnierzy powracajacych z misji w Afganistanie 1 w Iraku czy wy-
korzystywanie rzeczywisto$ci wirtualnej w celu oswajania oséb z autyzmem z réznymi
sytuacjami spotecznymi (zob. Raport VR 2017: 52—-55).
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istnienie pozorne. Takie rozumowanie ma swoje etymologiczne uza-
sadnienie — przymiotnik ,,wirtualny” pochodzi od tacinskiego virtualis,
ktéry mozna rozumieé jako ,to, co istnieje na podstawie dyspozycji lub
mozliwo$ci” (Banse 2009: 44). Taki sposéb rozumienia tego, co wirtual-
ne, mozemy znalezé rowniez w Stowniku jezyka polskiego (online, ha-
sto: ,wirtualny”) — ,stworzony w ludzkim umyséle, ale prawdopodobnie
istniejacy w rzeczywistosci lub mogacy zaistniec¢”.

4. ,Wirtualno$§¢” jako dyspozycja. Lacinskie pojecie virtualis we
wskazanym wyzej sposobie rozumienia odnosi sie réwniez do kwe-
stil istnienia na podstawie dyspozycji, w znaczeniu skutecznosci, ce-
chy, cnoty (tac. virtis) — w tym sensie wirtualny to taki, ktéry posiada
wlasciwosé pewnej rzeczy, powoduje podobne skutki, jednak nie jest
ta rzecza. Takie rozumienie nie wyklucza jednak, w ujeciu funkcjonal-
nym, rzeczywistego istnienia wirtualnych przedmiotéw. Przedmiot pod
postacia wirtualna wykazuje podobne wlasciwosci 1 wywotuje podobne
skutki, co jego fizyczny odpowiednik; jego dyspozycja staje sie podstawa,
do uznania go za przedmiot rzeczywisty. Przykladem moze by¢ ksiazka
1 e-book, ktore posiadaja te sama tresé, lecz w innej formie.

5. ,,Wirtualno$¢” jako rzeczywistosé. We wspoétezesnym dyskursie
wirtualnoéé jest éciSle zwiazana z pojeciem ,rzeczywistoéci wirtualnej”
(ang. virtual reality)?, po raz pierwszy uzytym przez cyberpunkowego
artyste, filozofa 1 praktyka rzeczywistos$ci wirtualnej — Jarona Laniera.
Lanier wraz ze Stevem Brysonem zdefiniowali rzeczywisto$¢ wirtualna,
jako sposéb uzycia technologii komputerowej w tworzeniu efektu inte-
raktywnego, trojwymiarowego $wiata, w ktorym obiekty daja wrazenie
przestrzennej obecnoéci (Bryson 2013: 4). Termin ten funkcjonuje obec-
nie po pierwsze — w szerokim znaczeniu — jako okres$lenie wszelkich
interaktywnych srodowisk cyfrowych generowanych komputerowo i po
drugie — w znaczeniu wezszym — jako okreslenie na systemy technicz-
ne umozliwiajace zanurzenie zmystowe (tzw. immersje) (Gurczynski
2012: 116).

Przytaczajac rézne sposoby rozumienia ,wirtualnosci”, nietrudno
zauwazy¢, ze w materii tej panuja duze rozbieznos$ci, a znaczenia moga,
sie wzajemnie wykluczacé. Konflikt ten zdaje sie wynikaé przede wszyst-

3 W literaturze przedmiotu mozna znalezé wiele poje¢ synonimicznych, akcentu-
jacych rézne aspekty wirtualno$ci np. virtual environment (NASA, MIT), cyberspace
(W. Gibson), artificial reality (M. Krueger), virtual realism (M. Heim) (za: Gurczynski
2012: 112-113).
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kim ze stosowania stéw w ich tradycyjnym rozumieniu do zjawisk no-
wych, dynamicznie sie zmieniajacych, jakim sa bez watpienia procesy
zwigzane z rozwojem technologii cyfrowych. Aprioryczne rozstrzygnie-
cia moga by¢ w tym przypadku co najmniej klopotliwe. Mozliwe jest
jednak postugiwanie sie terminem ,rzeczywisto$¢” bez przesadzania
o metafizycznym charakterze rzeczywisto$ci wirtualnej, co pozwoli nam
uniknaé¢ kontrowersji zwigzanych z historycznymi konotacjami termi-
nu ,wirtualnoé¢” oraz ,realnoé¢”. Nalezy odréznié od siebie ,realno$é”
(tozsamag, ze ,Swiatem fizycznym”) od ,rzeczywistoéci”’, tak jak poczynit
to Jacek Gurczynski (2012). PodejScie to zaktada potraktowanie nazwy
Srzeczywisto$¢” jako terminu rodzajowego wymagajacego kwalifikato-
ra ([rzeczywisto$é] wirtualna) oraz przyjmujac funkcjonalne okreélenie
Lrzeczywistosci” zaproponowane przez Adriana Clarka. Zaklada ono,
ze rzeczywistosc jest sfera, w ktorej moga zachodzié¢ ucieleénione dzia-
lania (Ibidem: 117-118). Na podstawie tak przyjetego sposobu rozu-
mienia rzeczywistosci Gurczynski wyprowadzit nastepujaca definicje:
»Rzeczywisto$¢ wirtualna jest komputerowo generowanym cyfrowym
srodowiskiem, w ktérym mozemy realizowac (ucieleénione) dzialania
napotykajace opor oraz rozwiazywac problemy” (Ibidem: 118). Defini-
cja ta wskazuje na trzy cechy rzeczywisto$ci wirtualne;j:

— jest generowana komputerowo (komputer stanowi jej fundament
ontologiczny, gwarantuje istnienie, utrzymuje stabilno$é 1 pozwala
cztowiekowl na wchodzenie w interakcje);

—jest srodowiskiem cyfrowym (wirtualnymi bytami rzadza abstrak-
cyjne zasady okreslajace ich potozenie w relacji do innych wirtualnych
obiektéw, mozemy wiec méwi¢ o pewnym Srodowisku; same obiekty
z kolei charakteryzuje cyfrowo$é, bedaca zrédtem witasnosci, ktérych
obiekty fizyczne — analogowe — nie posiadaja, m.in. umozliwiajac bez-
stratng multiplikacje);

—jest interaktywna, czyli umozliwia dziatanie (dzialanie to mozliwe
jest dzieki zapos$redniczeniu przez technologie — po opanowaniu pew-
nych metafor dziatan i/lub po przyjeciu przez cztowieka elektronicznej
postaci tzw. awatara* moze oddzialywac¢ na obiekty cyfrowe, podobnie
jak oddziatuje na obiekty fizyczne) (por. Gurczynski 2012: 118-124).

4 Awatarem nazywamy dowolng forme zaistnienia cztowieka w rzeczywisto$ci wir-
tualnej — moze by¢ ona realizowana m.in. poprzez proste formy wyrazu (jak adres ma-
ilowy) lub grafike, czesto w érodowisku tréjwymiarowym. Czlowiek dzieki awatarowi
realizuje swoje dziatania w przestrzeni wirtualnej (por. Ostrowicki 2013: 99).
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W dalszej czeéci pracy postugiwaé bedziemy sie nakreslona powyzej
definicja rzeczywistosci w ujeciu funkcjonalnym — ,,rzeczywiste” jest za-
tem to, co ,interaktywne”, tj. umozliwia dzialanie®.

O hybrydyzacji rzeczywistosci

Hybrydyzacja, najprosciej ujmujac, jest procesem powstawania hy-
brydy, czyli, jak wskazuje Stownik jezyka polskiego (online, hasto: ,hy-
bryda”) — ,[czego$ — przyp. autora] co sktada sie z r6znych elementow,
czesto do siebie niepasujacych”. Jest to definicja bardzo ogélna, wyraza
jednak to, co najistotniejsze w hybrydzie — powstawanie integralnej
catoéci, z polaczenia réznych elementéw, wskutek czego zyskuje ona
wlasciwosci elementdéw ja wspottworzacych. Pojecie hybrydyzacji zdaje
sie doskonale oddawaé nature procesu bedacego przedmiotem naszych
analiz — przeksztalcania sie rzeczywistosci cztowieka wskutek laczenia
sie dwoch ontologicznie réznych elementéw.

Odnoszac powyzsze rozumienie hybrydyzacji do rzeczywistosci czto-
wieka, nalezaloby wskazac¢ dwa elementy wspottworzace nowa rzeczy-
wisto$¢ — warstwe wirtualna (generowana komputerowo) oraz warstwe
realna (zastany $wiat fizyczny). Wyrézni¢ mozna dwa stanowiska w po-
strzeganiu relacji miedzy nimi — immersjonizm oraz augmentalizm.
Immersjonizm zaklada, ze mamy do czynienia z dwiema rzeczywisto-
$ciami alternatywnymi wzgledem siebie, natomiast augmentalizm trak-
tuje wirtualno$¢ jako rodzaj przedluzenia, rozszerzenia rzeczywistosci
fizycznej (por. Ostrowicki, 2013: 36—38). Immersjonizm jest zwigzany
z odréznianiem od siebie obydwu Srodowisk. Tak pojmowana relacja
stawia czlowieka na rozdrozu miedzy dwiema rzeczywistosciami — czto-
wiek moze pozosta¢ w Swiecie fizycznym lub zrezygnowacé z rzeczywi-
stosci fizycznej 1 przeniesé sie do rzeczywistosci wirtualnej. Natomiast
augmentalizm zaklada traktowanie obu sfer na réwni, tj. bez wskazy-
wania réznicy ontologicznej miedzy nimi (por. Ostrowicki 2013: 38).

5 Interaktywno$¢ rozumiana jest tutaj w ujeciu zaproponowanym przez J. Steuer,
czyli ,,stopien, w jakim uzytkownik moze uczestniczy¢ w modyfikowaniu formy i za-
wartosécl zmediatyzowanego érodowiska w czasie rzeczywistym” (cyt. za: Gurczynski
2012: 128). Jest to definicja szeroka, zakladajaca, ze interaktywno$¢ jest zjawiskiem
spektralnym, tzn. w odniesieniu do r6znych obiektéw mozemy moéwié o réznym stopniu
interaktywnoéci, np. tradycyjna ksiazka jako medium stabo interaktywne, a gra kom-
puterowa jako medium silnie interaktywne.
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7Z punktu widzenia augmentalizmu czlowiek jest przez technologie
sprzedtuzany” (zob. McLuhan 2004), tzn. w wyniku zapo$redniczenia
przez technologie wytwarzana jest nowa przestrzen dla komunikacji,
odmienna od tej istniejacej w $wiecie fizycznym. Funkcjonowanie czto-
wieka w $§wiecie fizycznym moze byé wspomagane przez informacje
z Sieci, np. przez nawigacje Google Maps. W niektérych przypadkach
augmentalizm moze tez odnosi¢ sie do do$wiadczen pozornie immersyj-
nych, np. gdy cztowiek nakierowuje intencjonalno$é na srodowisko wir-
tualne, jednak do§wiadczenia, ktére tam zdobywa, wykorzystuje w celu
dopelnienia/wzbogacenia swojej osobowos$ci, nie tworzac przy tym jej
alternatywnej postaci (Ostrowicki 2013: 39).

Oba stanowiska nie powinny by¢ jednak traktowanie ekskluzyw-
nie, poniewaz wirtualno$¢ przejawia sie w obu tych formach. Niemniej
jednak ze wzgledu na tematyke podjeta w tej pracy za blizsze 1 bar-
dziej adekwatne nalezaloby uznac¢ podejsScie augmentalistyczne. Trak-
towanie rzeczywistoéci wirtualnej jako rzeczywisto$ci alternatywnej,
y,oderwane)” od éwiata fizycznego znajduje swoje zastosowanie jedynie
w przypadku m.in. badania gier, niektérych symulatoréw oraz w przy-
padku analiz wirtualnych form istnienia, zakladajacych tworzenie al-
ternatywnych osobowoséci, jak ma to czasami miejsce w $wiatach wir-
tualnych typu Second Life.

Pomocna w postrzeganiu relacji miedzy realnoscia a wirtualnoscia
jest koncepcja kontinuum wirtualnosci zaproponowana przez Paula
Milgrama i Fumio Kishino (1994). Zaktadali oni istnienie (z punktu wi-
dzenia praktyki IT) ciagltosci miedzy Srodowiskiem fizycznym a Srodo-
wiskiem wirtualnym. Pomiedzy tymi skrajnoSciami usytuowali rzeczy-
wisto$¢ mieszanag (ang. mixed reality). Na zaproponowana przez nich
rzeczywisto§¢ mieszana skladaly sie obiekty wirtualne oraz obiekty
realne: obiekty realne definiowane jako ,dowolne obiekty, ktére maja
rzeczywiste, obiektywne istnienie”, natomiast obiekty wirtualne jako
,obiekty, ktére istnieja w istocie lub dziataniu, ale nie formalnie czy
rzeczywiscie” (Ibidem: 1326-1327). Podkreséli¢ nalezy, ze celem ich pra-
cy byla klasyfikacja systeméw umozliwiajacych odbiér zmystowy obra-
zOw $rodowiska mieszanej rzeczywistosci. Prezentowali oni techniczny
punkt widzenia, nie dziwi wiec postrzeganie obiektéw wirtualnych jako
nierzeczywistych — byly one dla nich jedynie wygenerowanymi kom-
puterowo obrazami. Wyrdznili oni sze$é klas hybrydowych wyswietla-
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czy $rodowisk mieszanej rzeczywistoéci, m.in. urzadzenia HMD (ang.
head-mounted display) zaréwno izolujace, catkowicie immersyjne, jak
1 urzadzenia z funkcja przezroczystosci, naktadajace grafike kompute-
rowa na $wiat fizyczny (Ibidem: 1323).

Wymienione klasy urzadzen mozna sprowadzi¢ do dwdch ogdlniej-
szych kategorii (ze wzgledu na ich cechy roéznicujace): rozszerzone]
rzeczywisto$ci (realnosci) (ang. augmented reality) oraz rozszerzonej
wirtualnosci (ang. augmented virtuality). Réznia sie one ze wzgledu
na ich stopien powigzania z dwiema skrajnosciami, jakimi sg S$rodo-
wisko realne 1 §rodowisko wirtualne. W rozszerzonej rzeczywistosci
srodowisko realne rozszerzane jest przez obiekty wirtualne, natomiast
w przypadku rozszerzonej wirtualnosci przestrzen wirtualna jest roz-
szerzana przez elementy ze $érodowiska fizycznego (Milgram, Kishino
1994). Relacje miedzy wirtualnoscia 1 realno$cigq bedziemy postrzegac
wlasnie jako pewna ciaglo$é miedzy dwoma skrajno$ciami; wyrdéznié
mozna w niej cztery poziomy: ,czysta” realno$é, rozszerzona realnosc,
rozszerzona wirtualno§é oraz ,czysta” wirtualnogé.

Jak wskazuje Michat Ostrowicki (2013: 69), proces hybrydyzacji
mozna rozpatrywac z dwéch stron — z jednej jako powstawanie hybry-
dy podwdjnej, sktadajacej sie z tego, co fizyczne i elektroniczne® (hy-
brydyzacja bimodalna), z drugiej jako ciagto$é przemian zwigzanych
z przeksztalcaniem sie §wiata ludzkiego z postaci fizycznej na postaé
elektroniczna (hybrydyzacja modalna). Jak podaje jednak dalej, rozpa-
truje on proces hybrydyzacji jako ,,proces przeksztalcania sie hybrydy
w modalny ontologicznie byt elektroniczny, z tym ze proces ten jest
jednokierunkowy — od rzeczywistosci Swiata fizycznego do rzeczywi-
stosci elektronicznej, to znaczy, ze trudno wskazaé jakie$S znaczace
przeksztalcenia tresci w przestrzeni $wiata fizycznego pod wplywem
oddzialywania przestrzeni §wiata elektronicznego” (Ibidem: 70). Za-
ktada on, ze bimodalna natura hybryd ma jedynie charakter tymcza-
sowy, przejSciowy, a sama hybrydyzacja wiaze sie przede wszystkim
z ubozeniem tre$ci przestrzeni Swiata fizycznego na rzecz wzbogacania
sie przestrzeni elektronicznej (Ibidem: 70-72). Takie podejs$cie do za-
chodzacych zmian jest jednak zbyt waskie, poniewaz nie uwzglednia
zyskujacych na znaczeniu zjawisk, takich jak Internet Rzeczy (ang.

6 Ostrowicki przyjat postugiwanie sie terminem ,elektroniczny” zamiast ,wirtual-

ny” w celu unikniecia kontrowersji, jakie sie z tym terminem wiaza, (zob. Ostrowicki
2013: 24).
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Internet of Things, w skrécie IoT) czy technologii rozszerzonej rzeczy-
wistosci (ang. Augmented Reality). W obu przypadkach mamy do czy-
nienia ze wzbogaceniem Swiata przez elementy cyfrowe, bez ubozenia
Swiata fizycznego, co wiecej — bimodalnosé stanowi istote tych zjawisk.
Jako gléwny wyjatek temporalnej bimodalnosci Ostrowicki wskazuje
jedynie zmiany powstajace w cztowieku, z oczywistych wzgledow byto-
woé¢ czlowieka pozostaje dwustronna — zachowuje on swoja biologicz-
na nature, a do rzeczywistosci wirtualnej przenika jedynie mentalnie
(Ibidem: 70).

Postugujac sie typologia zaproponowana przez Ostrowickiego (por.
ibidem: 76—78), wyr6zni¢ mozna nastepujace rodzaje hybrydyzacji wraz
z ich efektami:

1. Hybrydyzacja modalna, rozumiana jako zmiany jako$ciowe w pier-
wotnie przynaleznych do fizycznoéci dziataniach, wylaniajace ich wirtu-
alng postaé. Rezultatem tego procesu jest przeniesienie dziatan ze sfery
realnej do sfery wirtualnej oraz powstawanie hybryd modalnych, czyli
bytow wirtualnych bedacych cyfrowa reprezentacja fizycznych obiektow,
ktére powoli ,,wypieraja’ swdj pierwowzor.

2. Hybrydyzacja bimodalna, rozumiana jako proces przekraczania gra-
nic miedzy rzeczywisto$ciami poprzez taczenie dwoch modalnosci, w wy-
niku czego powstaje dwoisto$¢ w jednym bycie. Jako rezultat tego procesu
mozna dodatkowo wyrézni¢ dwie formy hybryd bimodalnych — augmenta-
cje oraz wirtualne reprezentacje:

— augmentacje rozumiane beda jako rézne formy rozszerzania rze-
czywistosci fizyczne) poprzez elementy wirtualne, cyfrowe, internetowe;

— wirtualne reprezentacje rozumiane beda jako wirtualne odpo-
wiedniki bytéw ze $wiata fizycznego, istniejace w przestrzeni wirtual-
nej, jednak zwiazane ze swoimi odpowiednikami ze §wiata fizycznego.

Przyjrzyjmy sie teraz blizej kazdej z nich.

Hybrydyzacja modalna jest procesem, w ktorym dochodzi do trans-
formacji obiektéw fizycznych w obiekty wirtualne, a dzialania pier-
wotnie podejmowane w przestrzeni $wiata fizycznego zaczynaja byé
realizowane w rzeczywisto$ci wirtualnej. Co istotne — czesto formy wir-
tualne zaczynaja zastepowaé swoje fizyczne pierwowzory. Ze wzgledu
na charakter tych przemian mozna przyjaé, ze ,hybrydyzacja modal-
na” znaczy tyle co ,wirtualizacja”. WspétczeSnie mamy do czynienia
z coraz glebszym ,zanurzaniem sie” systemow spolecznych 1 gospo-
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darczych w $éwiecie wirtualnym — wiele z tego, co robimy, nie istnieje
dtuzej w $wiecie fizycznym. Nie sposob wymieni¢ i scharakteryzowac
wszystkich przejawdéw tego ,zanurzenia”; proces ten wcigz postepuje,
dynamicznie sie zmienia 1 objat, w mniejszym lub wiekszym stopniu,
niemal kazda sfere ludzkiej aktywnosci. Podajmy jednak pare przykla-
doéw z zycia codziennego.

Jednym z najwazniejszych skutkéw pojawienia sie globalnej sieci
internetowej byl wzrost dostepu do informacji — tatwo 1 szybko do-
stepnej, a co wiecej — czesto tworzonej ,,oddolnie” przez anonimowych
uzytkownikéw, czego wyrazem moze byé sukces Wikipedii. Internet
stat sie dla wielu ludzi, zwlaszcza mlodych, gléwnym Zrédtem infor-
macji, umozliwiajac zdobywanie wiedzy 1 umiejetnoéci w darmowych
kursach, dostepnych na platformach e-learningowych czy serwisach
typu YouTube. Niestety nadmiar dostepnych tresci i tatwosé ich roz-
powszechniania ma tez swoje negatywne strony, o czym $wiadczy eks-
pansja (czesto szkodliwej) pseudonauki, czy tzw. fake-newséw.

Inng sfera zycia, w ktorej rzeczywisto$¢é wirtualna odgrywa coraz
wieksza role, jest praca. Technologie informatyczne umozliwity zdal-
ne wykonywanie pracy, nawet samo jej poszukiwanie uleglo wirtu-
alizacji — papierowe Curriculum Vitae coraz cze$ciej zostaje zasta-
pione przez konto na profesjonalnych portalach spotecznoéciowych
jak LinkedIn czy GoldenLine. Istotnie zmienita sie tez sfera handlu
— robienie zakupow przeniosto sie ze sklepow stacjonarnych do skle-
pow internetowych. Hybrydyzacja modalna jest rowniez wirtualizacja
samych przedmiotéw. Przyktadem hybryd modalnych moga by¢ syste-
my informatyczne takie jak Uniwersytecki System Obslugi Studiéw
(w skrécie USOS), ktore zastapily papierowe indeksy na wielu uczel-
niach, dzienniki elektroniczne, ktére zastapily dzienniki papierowe
w szkolach, czy tez poczta elektroniczna, ktora w znacznym stopniu
zredukowala role poczty tradycyjnej. Dos¢ oczywistymi przykladami
przedmiotéow, zastapionymi przez swoje wirtualne odpowiedniki, sa
réwniez budziki czy kalkulatory. Podobny los moze spotkaé¢ rowniez
ksigzki papierowe, zastapione przez ksigzki elektroniczne, czy bank-
noty zastapione przez pieniadze w postaci elektronicznej. Co wiecej,
warto podaé¢ przyklad systeméw platnosci takich jak BLIK czy Ap-
ple Pay — zastepuja one nie tyle same banknoty, ile karty platnicze.
W ten sposéb pieniadze zyskuja jeszcze bardziej niematerialna forme,
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a transakcje w Swiecie fizycznym moga by¢ przeprowadzane za po-
Srednictwem wirtualnych kart w telefonie.

Hybrydyzacja bimodalna jest procesem zmierzajacym w kierunku
laczenia sie wirtualnosci 1 realno$ci w jednoéé na coraz wieksza skale.
Proces taczenia sie moze przybieraé formy bardziej fizyczne (np. w przy-
padku urzadzen ubieralnych [ang. wearables]) lub bardziej wirtualne
(w przypadku reprezentacji awatarowych czy wirtualnych wersji osrod-
kow administracyjnych). Obie formy sklaniaja nas do wspomnianego
wczesnie] podejscia augmentalistycznego — traktowania wirtualnosci
jako formy rozszerzenia rzeczywistosci fizycznej. Obie wprowadzone ka-
tegorie hybryd bimodalnych sa przyktadem nadbudowy rzeczywistoSci
fizycznej przez wirtualno§é; odwotujac sie do podzialu zaproponowanego
przez Malgrama 1 Kishino, mozna powiedzieé¢ (biorac pod uwage $rodo-
wisko istnienia), ze augmentacje zwigzane sa z rozszerzong realnoscia,
natomiast wirtualne reprezentacje — z rozszerzona wirtualnoscia.

Augmentacjami nazwiemy takie rozwiazania techniczne, ktore
wplywaja na nasze funkcjonowanie w Swiecie fizycznym, np. ulatwia-
jac nam dojécie z punktu A do punktu B dzieki nawigacji GPS. Po-
jecie to moze budzié, 1 zreszta slusznie, skojarzenia z pojeciem ,prze-
strzeni rozszerzonej” (ang. augmented space), zaproponowanym przez
Leva Manovicha (2006). Terminem tym Manovich okreslit przestrzen
fizyczna pokryta dynamicznie zmieniajaca sie informacja, czesto w for-
mie multimedialnej, ktéra jest mozliwa do odczytania przez kazdego
uzytkownika z dostepem do odpowiedniego urzadzenia. Jest to nowy
rodzaj przestrzeni, w ktérej dostarczanie informacji do uzytkownikéw
1 wydobywanie informacji o tych uzytkownikach sa ze soba $cisle pola-
czone — dzieki czemu informacja ma charakter dynamiczny. Manovich
(2006: 220-226) termin ten wyprowadzil z istniejacego juz pojecia roz-
szerzone] rzeczywistosécl (ang. Augmented Reality). Traktuje on jednak
pojecie przestrzeni rozszerzonej szerzej od rozszerzonej rzeczywistosci,
wymieniajac rozszerzona rzeczywisto$¢ jako jeden z elementéw prze-
strzeni rozszerzonej. Oprocz niej wymienia réwniez:

—nadzér wideo (video surveillance) — wszechobecne kamery wideo;

— technologie mobilne (cellspace technologies / mobile media / wire-
less media / location-based media) — technologie umozliwiajace mobil-
ny dostep do informacji, w tym tej internetowej, wspomagany niekiedy
przez system GPS;
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— publiczne ekrany cyfrowe (publicly located computer / video displays);

— wszechobecne komputery (Ubiquitous Computing) — zwrot od
komputeréw stacjonarnych w strone mniejszych, porecznych urzadzen,
ktérych jest coraz wiecej w przestrzeni publiczne;j;

— Tangible Interfaces — brak w jezyku polskim odpowiednika; jest
to rodzaj interfejsu komputerowego, wykorzystujacy do komunikacji
z urzadzeniem fizycznych elementéw, np. odpowiednio do tego prze-
znaczonych bryt;

—urzadzenia ubieralne (Wearable Computers) — urzadzenia elektro-
niczne w formie akcesoriow lub ubran nakladanych na ciato, np. inteli-
gentne zegarki (smartwatch) lub inteligentne ubrania (smart clothing),
ktére dostarczaja dodatkowych informacji ich uzytkownikowi;

—inteligentne budynki (Intelligent Buildings) —budynki umozliwia-
jace interakcje przy uzyciu aplikacji, takie jak np. inteligentne domy
(smart homes);

—inteligentne przestrzenie (Intelligent Spaces) — przestrzenie moni-
torujace zachowanie uzytkownikow;

— kontekstowo zorientowane przetwarzanie danych (Context-Aware
Computing);

— otaczajaca inteligencje (Ambient Intelligence);

— inteligentne obiekty (Smart Objects) — obiekty podtaczone do In-
ternetu, ktére ,,czuja” swojego uzytkownika;

— bezprzewodowe ustugi lokalizacyjne (Wireless Location Services) — ta-
kie jak np. GPS;

— sensory sieci (Sensor Networks);

— e-papier (Ibidem: 221-223).

Gdy Manovich pisat swoj artykut w 2006 r., cze§¢ z wymienionych
wyzej rozwigzan byla dopiero w fazie wczesnego rozwoju, obecnie wie-
le z nich weszto do uzytku codziennego, jak np. urzadzenia ubieral-
ne. Najwiekszym zainteresowaniem ciesza sie zwlaszcza te zwiazane
ze sportem, fitnessem 1 szeroko rozumianym aktywnym trybem zycia
(zob. Gruchota 2017). Sa one jednym z przyktadéw implementacji idei
Internetu Rzeczy, czyli globalnej sieci taczacej wiele urzadzen i czujni-
kow, ktore samodzielnie wymieniaja sie informacjami (najczesciej w po-
staci transmisji internetowej). Wzajemna komunikacja miedzy urza-
dzeniami pozwala m.in. na kontrole obiektow w czasie rzeczywistym
(np. obsluga inteligentnego domu za pomoca aplikacji zainstalowane;j
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na smartfonie) czy samoistne podejmowanie przez urzadzenia dziatan
w okre§lonych warunkach (np. inteligentny budzik dzwoniacy wcze-
$niej po uzyskaniu informacji o korkach na drodze) (zob. Senkus 1 in.
2014). Przejawem hybrydyzacji bimodalnej jest réwniez, wspominana
przez Manovicha, wszechobecno$é komputeréw. Komputery przestaty
by¢ dostepne tylko w domach, lecz zaczely pojawiac sie na masowa, ska-
le r6wniez w miejscach publicznych. Jako przyktad mozna podaé bile-
tomaty, réznego rodzaju infokioski czy elektronicznych sprzedawcow.
W tym aspekcie oddzialywanie wirtualnosci wigze sie z automatyzacja,
pracy — odpowiednie oprogramowanie na urzadzeniach zaczyna zaste-
powac prace ludzka.

Drugim rodzajem hybryd bimodalnych sa wirtualne reprezentacje’,
mozna je zdefiniowaé jako niematerialne (cyfrowe) byty reprezentujace
swoj fizyczny odpowiednik (osobe, instytucje, miejsce, obiekt) w prze-
strzeni wirtualnej. Cechg odrdzniajaca wirtualne reprezentacje od hy-
bryd modalnych jest ich silny zwiazek z rzeczywisto$cia fizyczna, do
ktérej odsylaja, umozliwiajac m.in. dziatanie w rzeczywistoséci wirtu-
alnej, ktorego efekty dotycza przestrzeni Swiata fizycznego, np. zala-
twienie formalno$ci w e-urzedzie czy zakupy internetowe z dostawa do
oddziatu stacjonarnego sklepu®. Do wirtualnych reprezentacji mozna
zaliczy¢ rowniez réznego rodzaju wirtualne wizerunki odlegltych (wzgle-
dem osoby obserwujacej) miejsc z rzeczywistosci fizycznej — wizerunek
ten moze przedstawiac obraz w czasie rzeczywistym, np. obraz z kamer

" Podobna, kategorie zaproponowat Tomasz Walczyk (2017), omawiajac problema-
tyke percepcji w cyfrowym §wiecie. Wyrdznil on trzy rodzaje elementdéw rzeczywistosci
wirtualnej: tzw. wirtuale A, B oraz C, rézniace sie miedzy soba ze wzgledu na ich rela-
cje ze $wiatem fizycznym. Kategoria najblizsza wirtualnej reprezentacji jest ,wirtual
A”. Wirtual A to rodzaj wirtualnej przestrzeni, majacej u swej podstawy $cisly zwia-
zek z realnoScia, ktérej wygenerowane komputerowo cyfrowe obiekty odsylaja podmiot
percypujacy do $wiata fizycznego (np. serwisy informacyjne, obrazy cyfrowe na zywo
z kamer rozmieszczonych w réznych miejscach na $wiecie, telekonferencje itp.). Wir-
tualne reprezentacje rowniez wyrdznia silny zwiazek ze $§wiatem fizycznym, jednak
zwiazek ten moze przybieraé bardziej ,,plynne” i mniej dostowne formy — nie tylko wi-
zerunek realnego obiektu, lecz rowniez rézne szczegdlne formy teleobecnosci cztowieka
(np. konto na portalu spoleczno$ciowym) oraz istnienie instytucji czy przedsiebiorstw
w przestrzeni wirtualne;j.

8 Model biznesowy zakladajacy taka dziatalno§¢ okresla sie zargonowo jako bricks
and clicks. Model ten opiera sie na dystrybucji wielokanalowe;j, zakladajacej potaczenie
fizycznej (bricks) 1 wirtualnej (clicks) obecnosci sklepu w celu wykorzystania mocnych stron
obu rozwiazan: zalet zakupéw online (np. calodobowe otwarcie) oraz mozliwo$¢ obejrzenia
1 przetestowania produktu w éwiecie fizycznym (zob. From bricks to clicks, online).
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internetowych czy zarejestrowany obraz z przesztoSci (np. nagranie
wideo 360° lub zdjecie satelitarne). Wirtualne reprezentacje znajduja,
takze zastosowanie w przemysle — mowa o technologii tzw. cyfrowych
blizniakéw (ang. digital twins), czyli realistycznych, cyfrowych modeli
obiektow fizycznych. Sq one na tyle wiernymi kopiami, ze przeprowa-
dzane za ich pomoca wirtualne symulacje dostarczaja wysoce wiary-
godnych informacji na temat dzialania ich fizycznych pierwowzoréw
1 pozwalaja wykry¢ potencjalne problemy oraz przetestowac sprawnosc¢
obiektu w okreslonych warunkach (zob. Rosen 11in. 2015).

W przypadku ludzi wirtualne reprezentacje wiaza sie z teleobecno-
$cia, czyli uczestnictwem w zdarzeniach na odlegloéé (z greckiego tele
— ,ha dystans”) dzieki zapoéredniczeniu przez technologie. Czlowiek te-
leobecny moze odbieraé bodzZce zmystowe przez urzadzenia (np. kamery,
mikrofony), byé¢ §wiadomym wydarzen oraz uzywac przedmiotow, jak
gdyby znajdowaly sie w zasiegu jego reki (Ostrowicki 2013: 146). Cze-
sto przejawia sie on jako awatar (przyjmuje wirtualna postaé) i1 realizu-
je swoja obecno$é¢ pod postacia adresu mailowego czy konta na portalu
spolecznoéciowym. Czlowiek tworzac swdj wizerunek w rzeczywistosci
wirtualnej, przenosi tam swoja osobowos¢, swoje wartosci, a awatar sta-
je sie reprezentacja danej osoby®. Dzialania podejmowane w tej formie
moga mie¢ swoje realne skutki — nie dotyczy to tylko sankcji prawnych
w przypadku popelnienia przestepstwa, lecz réwniez konsekwencji stuz-
bowych, w przypadku udostepnienia przez pracownika tresci famigcych
zasady wspolzycia spotecznego lub dobrego wychowania.

Wskazuje sie, ze media spolecznosciowe (lub w szerszym zakresie
réwniez inne platformy internetowe) przeobrazily sfere zycia prywat-
nego, prowadzac do jej upublicznienia; dzielac sie z innymi swoimi pro-
blemami i pragnieniami, udzielajac sie w publicznej dyskusji na forum,
wstawiajac zdjecia swoje 1 znajomych, rozmywamy granice miedzy
tym, co prywatne, a tym, co publiczne. Moze to dzia¢ sie intencjonalnie,
gdy sami decydujemy sie na zamieszczenie danej tresci, lub bez nasze]
swiadomej zgody, np. za sprawg innych oséb publikujacych materiaty

9 Wirtualnymi reprezentacjami nie beda awatary z alternatywnych (traktowanych
w my$l immersjonizmu) $§wiatow wirtualnych, czyli np. stworzonych nowych osobowo-
$ci, ktére istnieja (w pewnym sensie) w ,oderwaniu” od swojego tworcy. Takim awata-
rem nadal kieruje uzytkownik, jednak stworzona przez niego postac nie jest jego Scisla
reprezentacja, lecz pewna kreacja, za pos$rednictwem ktérej odgrywa wybrang role.
Takimi awatarami beda np. postacie w grach RPG (Role-playing game).
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z naszym wizerunkiem (por. Drosik 2010). Niebezpieczne moga byc¢ tez
kradzieze tozsamosci, czyli dzialania polegajace na podszywaniu sie
pod inng osobe, co za sprawag zaposredniczenia technologicznego jest
w sferze wirtualnej znacznie uproszczone.

Podsumowanie

Postepujaca technicyzacja Swiata czlowieka doprowadza do coraz
glebsze] integracji rzeczywistosci realnej z rzeczywistoScia wirtualna.
Wraz z zacieraniem sie granic miedzy tymi dwoma ontologicznie rézny-
mi $§wiatami funkcjonowanie czlowieka coraz bardziej zaczyna odbywacé
sie ,,gdzie$ pomiedzy”’, w bimodalnej hybrydzie. Przenosi on swoje dzia-
lania do éwiata wirtualnego, a przenoszac tam swoja tozsamo$é — staje
sie awatarem. Jego dziatania w sferze wirtualnej moga byé rzeczywi-
ste, wplywajac na jego postrzeganie w Swiecie realnym. Obie warstwy
rzeczywisto$ci Scieraja, sie ze soba, wzajemnie na siebie oddziatuja. Nie
jest to tylko rozrastanie sie Swiata cyfrowego kosztem $§wiata fizycz-
nego, lecz réwniez taczenie obu modalno$ci w jednym bycie. Gdy Swiat
fizyczny zostaje wypelniony réznego rodzaju czujnikami, niemal niewi-
docznymi, komunikujacymi sie ze sobg bez udziatu cztowieka, technika
staje sie wrecz integralna czeScia przyrody. Proces hybrydyzacji wciaz
postepuje, a wraz z nim rodza sie nowe zjawiska, nowe pytania o istnie-
nie czlowieka w hybrydowym Swiecie, ktore moga stac sie przedmiotem
kolejnych analiz.
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