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ABSTRAKT: Teza/cel — Celem artykutu jest dokonanie analizy poje¢ realnosci i wirtualnos-
ci w kontekscie filozoficznym, informatycznym i informatologicznym. Metoda — Podstawa
przeprowadzonych badan jest systematyczna analiza literatury przedmiotu przeprowa-
dzona w oparciu o wyszukiwanie w bazach ScienceDirect, SpringerLink oraz Wiley On-
line Library, jak réwniez w katalogach BJ, BN i NUKAT. Wyniki — Rezultatem analizy
jest oméwienie i uporzadkowanie gtownych kontekstow rozwazan nad pojeciami realno-
$ci i wirtualnosci prowadzonych na gruncie wytypowanych dyscyplin naukowych oraz
wskazanie potencjalnych konsekwencji funkcjonowania informacji w przestrzeni rzeczy-
wistosci rozszerzonej i wirtualnej dla proceséw udostepniania, przetwarzania i konsumpgji
informacji. Wnioski — Rozumienie zakresu poje¢ realnosci i wirtualnosci rézni sie¢ w za-
leznosci od przyjetej perspektywy, cho¢ w obrebie wszystkich analizowanych dyscyplin
mozna zauwazy¢ wspdlng tendencje do postrzegania realnosci i wirtualnosci nie jako ka-
tegorii opozycyjnych, ale raczej w kategoriach poje¢ transgresywnych. Badania ujawnity
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réowniez niedostatki refleksji na temat wplywu koncepgji rzeczywistosci wirtualnej i roz-
szerzonej na procesy udostepniania i odbioru informacji, prowadzonych z perspektywy
bibliologii i informatologii.

WSTEP

Technologie oparte na koncepdji rzeczywistosci rozszerzonej (ang. aug-
mented reality, AR) i wirtualnej (ang. virtual reality, VR) sa coraz czesciej wy-
korzystywane w dziatalnosci wspotczesnych instytucji kultury (Lee & Park,
2007; Wojciechowski et. al., 2004), w tym takze bibliotek (Boden, dok. elektr.)
(Loney, dok. elektr.). Narzedzia manipulujace sferami realnosci i wirtual-
nosci pozwalaja na biezace dostarczanie uzytkownikom instytucji kultury
kontekstowych informagji, prezentowanych w atrakcyjnej, multimedialnej
formie, co moze wspierac realizacje proceséw informacyjnych. Udostepnia-
nie informacji za posrednictwem narzedzi faczacych swiat realny i wyge-
nerowany cyfrowo, powoduje jednak konieczno$¢ ponownego rozwazenia
znaczenia kategorii realnosci i wirtualnosci w kontekscie analizy zjawisk
zwigzanych z transmisjq i odbiorem informacji.

CEL I PRZEDMIOT

Celem artykutu jest dokonanie analizy pojec¢ realnosci i wirtualnos$ci
w kontekscie filozoficznym, informatycznym i informatologicznym. Re-
zultatem analizy jest omOwienie i uporzadkowanie gtdéwnych kontekstow
rozwazan nad pojeciami realnosci i wirtualnosci prowadzonych na grun-
cie wytypowanych dyscyplin naukowych oraz wskazanie potencjalnych
konsekwengji funkcjonowania informacji w przestrzeni rzeczywisto$ci roz-
szerzonej i wirtualnej dla proceséw udostepniania, przetwarzania i kon-
sumpgji informacji.

METODA

Podstawa przeprowadzonych badan jest systematyczna analiza literatury
przedmiotu z zakresu filozofii, informatyki i informatologii przeprowadzo-
na w oparciu o wyszukiwanie w bazach ScienceDirect, SpringerLink oraz
Wiley Online Library, jak rowniez w katalogach BJ, BN i NUKAT. Uzupet-
niajaco wykorzystano réwniez wyszukiwarke zasobéw naukowych Google
Scholar. W szczegdlnych przypadkach, celem poglebienia rozwazan, posit-
kowano si¢ wybranymi publikacjami z zakresu innych dyscyplin, w tym
szczegolnie psychologii i pedagogiki. Pod uwage wzieto wylacznie prace
opublikowane w jezyku polskim lub angielskim w latach 2000-2014. Zebra-
ny materiat poddano analizie, celem wyodrebnienia gléwnych kontekstéw
definiowania pojec realnosci i wirtualnosci.
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KONTEKST FILOZOFICZNY

Rozwazania na temat realnosci i wirtualno$ci bytéw maja na gruncie fi-
lozofii dtuga tradycje. Zdaniem Michata Ostrowickiego: ,,Mozna probowac
poszukiwac tresci zwiazanych z pojeciem wirtualnosci u poczatkéw filo-
zofii, w postaci filozoficznego obrazu rzeczywistosci jako systemu pojec,
nawiazujq np. do metafizyki Platoniskiej, monadologii Leibniza lub sfery
intencjonalnej wykreowanej na gruncie fenomenologii” (Ostrowicki, 2006,
s. 46). Opinie te podziela Gerhard Banse, piszac: ,W rozwazaniach doty-
czacych VR (Virtual Reality, rzeczywistosci wirtualnej— przyp. aut.) czesto
pojawia sie poglad, Ze mamy do czynienia z catkiem nowym fenomenem
(-..). W rzeczywistosci jest to jednak — czesto inaczej nazwany — tradycyjny
temat rozwazan filozofii, nauk o kulturze, psychologii i teorii literatury”
(Banse, 2009, s. 46). Podobnego zdania jest rowniez Tadeusz Miczka, we-
dtug ktérego wirtualnos¢ to nie tylko fenomen technologiczny, ale wywo-
dzace si¢ z tradydji filozoficznej zjawisko kulturowe (Miczka, 2009, s. 20).
Widac wiec, ze rozwazania na temat realnosci i wirtualnosci bytéw — wzna-
wiane wspolczesnie w kontekscie rozwoju narzedzi technologicznych — nie
sg obce filozofii.

Ostrowicki, analizujac proces stopniowego zacierania si¢ granic miedzy
Swiatem obiektéw istniejacych fizycznie i wirtualnie, stwierdza: ,Powiek-
szajacy si¢ obszar zastosowania elektroniki przenikajacej do Swiata czto-
wieka oraz wzrost znaczenia jej oddziatywania wprowadzaja do ludzkiego
zycia jakos¢ powodujaca budowanie sie coraz mocniejszych relacji pomie-
dzy cztowiekiem i sSrodowiskiem elektronicznym” (Ostrowicki, 2006, s. 7).
Tendencja ta ma, zdaniem autora, istotny wptyw na sposéb postrzegania
kategorii realnosci i wirtualnosci. Ostrowicki pisze: ,,Rozszerzajac sie, sro-
dowisko elektroniczne niekiedy jakby przestania realnos$¢ lub wnika po-
miedzy czlowieka a realno$¢, stajac sie czasem alternatywna, w stosunku
do realnosci, sfera. Przenoszac aktywnos¢ do srodowiska elektronicznego,
cztowiek jakby odwraca si¢ od $wiata realnego, a jego stosunek wynika-
jacy z aspektu uzycia elektroniki moze przeksztalcac si¢ w aspekt istnie-
nia — w $rodowisku elektronicznym cztowiek odnajduje rzeczywistos¢
wirtualng, ktora sprzyja dziataniom, akomoduje sfere emocjonalna, moze
stawac sie bliskim, przyjaznym swiatem” (Ostrowicki, 2006, s. 8). W tym
kontekscie — szczegdlnie w pracach z pogranicza filozofii i innych dyscyplin
np. kulturoznawstwa czy antropologii — rozwaza si¢ niekiedy zwiazki mie-
dzy rozwojem technologii oraz zacieraniem granic miedzy wirtualnoscia
i realnoscig a koncepcjami z zakresu transhumanizmu. Wedtug tego nur-
tu refleksji, stapianie si¢ sfer cybernetycznej teleobecnosci z fizycznoscia,
mozna postrzega¢ w kategorii metafory — promowanej przez transhuma-
nistow —idei faczenia czlowieka i maszyny (Ronduda, dok. elektr.; Sieriko,
2002). W tym kontekscie warto zauwazy¢, ze zanurzenie cztowieka w rze-
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czywisto$ci wirtualnej moze mie¢ konsekwencje nie tylko na ptaszczyznie
rozwazan filozoficznych, ale réwniez dla badan sfery emocjonalnej i psycho-
logicznej. Jon Cogburn i Mark Silcox podsumowujac rozwazania na temat
wirtualnosci i realnosci prowadzone na gruncie nauk filozoficznych zwra-
caja uwage na fakt, ze w wigkszosci prac poswigconych tej problematyce
akcentowane sa negatywne konsekwencje zanurzenia cztowieka w sferze
wirtualnosci. Wedtug autoréw: ,Wszyscy mysliciele koncentrujq si¢ mniej
lub bardziej na iluzorycznosci i zwodniczych mozliwosciach technologii
wirtualnej rzeczywistosci. Nie majg prawie nic do powiedzenia o moz-
liwos$ciach tej technologii do oswietlania aspektéw rzeczywistosci, ktore
normalnie sa zasloniete dla zwyklej percepcji”’ (Cogburn & Silcox, 2014,
p. 564). Widac wiegc, ze poglebienia na gruncie nauk filozoficznych wyma-
ga watek rozwazania wirtualnosci jako narzedzia poznania, otwierajacego
cztowieka na nowe mozliwosci zdobywania wiedzy o sobie i o rzeczywi-
sto$ci. Wirtualno$¢ mogtaby by¢ w tym kontekscie rozwazana jako brama
do glebszego poznania sfery realnosci.

W literaturze przedmiotu zwraca sie¢ coraz czesciej uwage na fakt, ze
funkcjonujacy dotychczas podziat na ,realne” i ,wirtualne” jest archaicz-
ny, sztuczny i trudny do uzasadnienia, gdyz te dwie ptaszczyzny prze-
nikaja sie i wspolnie tworza rzeczywistosé cztowieka (Ostrowicki, 2006,
s. 13; Banse, 2009). Technologia zaciera granice miedzy tym co fizyczne,
namacalne, a tym co cyfrowe, funkcjonujace wytacznie w swiecie wirtual-
nym (Rouvroy, 2011, p. 135). Pojawiaja sie glosy sugerujace, ze problema-
tyka wirtualizacji i rozszerzania sie rzeczywisto$ci powinna by¢ omawiana
w kategoriach zjawiska transwersalnego, ztozonego i wymagajacego wielo-
stronnego podejscia (Wilkoszewska, 2005, s. 8-9). Rozwazania te pojawiajq
sie szczegOlnie czesto w kontekscie — prowadzonych z perspektywy nauk
filozoficznych — rozwazan nad dzielem, kreacja i wytworami wspodtczesnej
kultury. Autorzy zwracaja uwage na interaktywny, immersywny i immate-
rialny charakter sztuki (Ostrowicki, 2006, s. 145-216; Gutowski, 2009, 130-
142; Szumera, 2009, s. 70-80), w ktorej rézne ptaszczyzny i formy przekazu
przenikaja si¢ i wzajemnie dopetniaja.

Na gruncie wspolczesnej filozofii problem zacierania granic miedzy real-
noscig a wirtualnoscia bytow jest rozwazany z réznych perspektyw, w tym
przez pryzmat ontologiczny, epistemologiczny, estetyczny oraz z perspek-
tywy aksjologicznej i antropologicznej (Banse, 2009, s. 43; Ostrowicki 2006,
s. 13). W literaturze przedmiotu prezentowane sa zréznicowane podejscia
i konteksty rozwazan problematyki realnosci i wirtualnosci bytow. John Mul-
larkey odwotuje si¢ np. do pojecia wirtualizmu (ang. virtualism) (Mullarkey,

! Cytowany fragment w oryginale: , All of those thinkers concentrate more or less exclusively upon
the illusory or deceptive possibilities of VR technology. They have almost nothing to say about the ca-
pacity of these technologies to illuminate aspects of reality that are normally concealed from ordinary
perception”.
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2004), jako koncepcji przewodniej dla rozwazan na temat VR, Andreas Li-
sewski sigega z kolei do matematycznej teorii zbioréw (Lisewski, 2006). Po-
mimo zaawansowanych i wielowymiarowych rozwazan prowadzonych na
gruncie filozofii, przedmiot sporéw stanowi wciaz czesto sam sposdb definio-
wania pojecia wirtualnosci. Zdaniem Antoniego Porczaka wirtualnosc jest:
,przystosowang do transformowania przez uzytkownika w czasie realnym
rzeczywistoscig symulowana, w ktdrej poruszac si¢ moze (w pewnym sen-
sie) i cielesnie i mentalnie (wielozmystowo: kinestetyka, widzenie, styszenie,
dotyk) sledzac natychmiast efekty wtasnych oddziatywan na srodowisko”
(Porczak, 2005, s. 30). Do koncepgji symulacji odwotuje sie rowniez Aleksan-
der Asanowicz, wedtug ktorego: , Kluczem do zrozumienia pojecia wirtual-
nej rzeczywistosci jest zrozumienie réznicy pomiedzy imitacja i symulacja.
Rzeczywisto$¢ wirtualna nie imituje realnosci, a symuluje ja poprzez gene-
rowanie podobienstw. Inaczej méwiac, imitacja nasladuje istniejacy, wziety
z zycia obiekt, a symulacja generuje pewien rodzaj nieistniejacej realnosci,
pokazuje to, co nie istnieje” (Asanowicz, dok. elektr.). Zdaniem Banse, wir-
tualnos¢ moze by¢ z kolei postrzegana jako wariant realnosci, mozliwy do
opisania w wymiarze konstrukcyjnym (Banse, 2009, s. 44). Wielu autoréw
podkresla, Ze mimo prowadzonych od dawna analiz pojecie wirtualnosci
nie doczekato si¢ jednoznacznej definicji (Zajdel 2005, s. 186). Janina Mako-
ta podsumowujac prowadzone na gruncie filozofii rozwazania definicyjne,
stwierdza: ,Co nazwiemy rzeczywistoscig wirtualna, jest ostatecznie sprawa
umowy” (Makota, 2005, s. 148). Zdiagnozowana przez Makote umownos¢
rozumienia poje¢ wirtualnosci i realnosci utrudnia prowadzenie systema-
tycznych rozwazan na ten temat. RoZne punkty odniesienia powoduja row-
nolegte funkcjonowanie wielu koncepdiji i interpretacji zjawisk lezacych na
styku wirtualnosci i realnosci, co z jednej strony moze sprzyja¢ generowa-
niu nowych pomystoéw, z drugiej — utrudnia scalanie i porownywanie efek-
tow rozwazan prowadzonych w obrebie dyscypliny.

KONTEKST INFORMATYCZNY

Rozwazania na temat pojec wirtualnosci i realnosci sa prowadzone row-
niez na gruncie informatyki i nauk pokrewnych, gtéwnie w zwigzku z bada-
niami nad koncepcja rzeczywistosci wirtualnej i rzeczywistosci rozszerzonej.

Rzeczywistos¢ wirtualna analizowana z punktu widzenia nauk infor-
matycznych jest definiowana jako cyfrowo wygenerowane srodowisko,
ktore moze, cho¢ nie musi, wykazywac cechy podobienstwa do $wiata re-
alnego, z ktorym uzytkownik jest w stanie wchodzi¢ w interakcje. Termin
zostat zaproponowany pod koniec lat 80. XX w. na oznaczenie , technolo-
gii symulacji komputerowej”? (Zhou & Deng, 2009, p. 319). Wspolczesdnie,

2 Cytowany fragment w oryginale: ,computer simulation technology”.
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rzeczywistos$¢ wirtualna jest najczesciej wiazana z pojeciem immers;ji, cat-
kowitego ,zanurzenia” w sztucznie stworzonym swiecie (Milgram, et.al
1994, p. 283). Wirtualne srodowiska, dzieki swojej konstrukgji 3D sgq mul-
tisensoryczne i angazujace dla uzytkownika. Istota tworzenia wirtualnych
Swiatow jest budowa srodowiska, z ktérym uczestnicy moga doswiadczac
interakgji bez uzywania tradycyjnych elementéw interfejsow, takich jak
myszka, klawiatura czy monitor (Dorozhkin, et. al 2012, p. 16). Wirtualna
rzeczywistosc jest taczona z pojeciami: symulagji, interakgji, immers;ji, mul-
timedialnosci, teleobecnosci i cyberprzestrzeni. W ujeciu technologicznym
jest niekiedy definiowana jako gataz grafiki komputerowej skupiona wo-
kot tworzenia: ,,(...) doswiadczenia, w ktorym uzytkownik jest catkowicie
zanurzony w responsywnym swiecie wirtualnym”? (Choi & Lim & Jeong,
dok. elektr.) i moze ,,podejmowac naturalne interakcje z symulowanym sro-
dowiskiem”* (Zhou & Deng, 2009, p. 319). Kompleksowe definicje, aczace
podejscie technologiczne, sprzetowe i komunikacyjne, okreslaja wirtualng
rzeczywistosc jako: ,, zorientowany na cztowieka zamkniety system”? oparty
na interakcji miedzy czlowiekiem a maszyna (Zhou & Deng, 2009, p. 319).
N-ing-Ning. Zhou i Yu-Long Deng zwracaja uwagg, ze: ,Pomimo szero-
kiego spektrum zastosowania (wirtualnej rzeczywisto$ci — przypis autorki)
i jej spotecznej akceptacji, istnieje roznorodnos¢ rozumienia i interpretacji
w obszarze funkcji i konsekwencji stosowania systemow rozszerzonej rze-
czywistosci. W rezultacie, funkcjonuja rézne znaczenia i definicje terminu
wirtualna rzeczywisto$¢”® (Zhou & Deng, 2009, p. 319).

Na styku realnosci i wirtualnosci lezy koncepcja rozszerzonej rzeczywi-
stosci. Na gruncie nauk informatycznych jest ona definiowana jako obszar
badan naukowych, ktory zajmuje si¢ taczeniem elementéw istniejacych fi-
zycznie, z tymi wygenerowanymi przy uzyciu technologii komputerowych.
Przemystaw Pardel zaznacza, ze: , Augmented Reality nie tworzy wirtu-
alnego, petnego, nowego $wiata 3D (jak wirtualna rzeczywistos¢, Virtual
Reality, VR), lecz rozszerza i uzupetnia ten, ktdry znamy” (Pardel, 2009,
s. 35). Opinie te podzielaja Hak-Hyun Choi & Seung-Ae Lim & Chang-Sung
Jeong. Zdaniem autorow rozszerzona rzeczywistosc jest: , technika grafiki
komputerowej, ktdra tworzy realistyczne sSrodowisko poprzez faczenie fak-
tycznie istniejacego Srodowiska z wirtualnymi obiektami lub informacjami”
(Choi &Lim & Jeong, 2014, dok. elektr.). Co ciekawe, autorzy postrzegaja

* Cytowany fragment w oryginale: “(...) any experience in which the user is effectively immersed
in a responsive virtual world”.

* Cytowany fragment w oryginale: “(...) make natural interaction with that simulation environment”.

° Cytowany fragment w oryginale: “(...) people centered closed system (...)".

¢ Cytowany fragment w oryginale: “Despite its vide spectrum of applications and its popular ac-
ceptance by society, there have been a variety of understandings and interpretations in the functions
and implementations of virtual reality systems. As a result, there are different meanings and defi-
nitions of the term virtual reality”.
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przy tym rozszerzong rzeczywistos¢ jako komponent, wariant rzeczywi-
stosci wirtualnej. Do problemu relacji miedzy sferami realnosci i wirtual-
nosci odnosi si¢ koncepcja tzw. virtuality continuum opracowana w latach
90. XX w. przez Paula Milgrama i Fumio Kishino. Opracowana przez au-
torow skala wyjasnia réznice miedzy pojeciami rzeczywistosci rozszerzo-
nej i wirtualnej, ktére —jak w pracach Choi, Lim i Jeong — bywaja niekiedy
ze soba utozsamiane. Zdaniem Milgrama i Kishino, rzeczywistos¢ wirtu-
alna jest wyraznie zanurzona w srodowisku wygenerowanym cyfrowo,
podczas gdy rzeczywistos¢ rozszerzona jest zdecydowanie w wigkszym
stopniu zwigzana ze swiatem fizycznie istniejacych obiektow (Milgram &
Kishino, 1994). W klasyfikacji wspoldzielonych przestrzeni (ang. classifi-
cation of shared spaces), w ktorej brane sq pod uwage dwa czynniki: poziom
sztucznosci srodowiska (ang. dimension of artificiality) oraz sposob uczestni-
czenia (ang. dimension of transportation), zardGwno rzeczywistosc rozszerzo-
na, jak i wirtualna zostaty zakwalifikowane do kategorii syntetic — swiaty
sztuczne, wygenerowane komputerowo. Rzeczywistos¢ rozszerzona zo-
stata jednak przydzielona do kategorii local, a wiec technologii, z ktérych
korzystanie wymaga pozostania w $wiecie obiektow fizycznych, rzeczy-
wisto$¢ wirtualna zas zostata zaliczona do kategorii remote, wymagajacej
oddzielenia sie od sfery fizycznej (cielesnej) i przeniesienia si¢ w sfere te-
leobecnosci (Benford et al., 1998, p. 192). Korzystanie z technologii rze-
czywistosci wirtualnej wymaga zatem od uczestnika odcigcia bodZcow
plynacych ze Swiata realnego i calkowitego zanurzenia w nowym, cyfro-
wo wygenerowanym Srodowisku. W sferze rzeczywistosci rozszerzonej,
realnosc¢ nie jest sttumiona, ale odgrywa dominujaca role. Technologie AR
bazujac na fizycznie istniejacym swiecie, rozszerzaja go o wirtualne kom-
ponenty, zwiekszajac jego atrakcyjnosc i uzytecznos¢ dla zaspokajania
zroznicowanych potrzeb (Bimber & Raskar, 2005, p. 2). Co ciekawe, w li-
teraturze przedmiotu pojawiaja si¢ opinie sugerujace dazenie do zatarcia
granic miedzy rzeczywistoscig wirtualna i rozszerzona. Zdaniem Wré-
bla: ,, Za ostateczny cel badan nad rozszerzona rzeczywistoscig uznaje si¢
stworzenie takiego srodowiska, w ktérym niemozliwe bedzie odrdznie-
nie obiektow rzeczywistych od wygenerowanych komputerowo” (Wrdbel,
dok. elekr.). Na gruncie nauk informatycznych, podobnie jak w przypad-
ku filozoficznych, widaé zatem tendencje do stopniowego zacierania gra-
nic miedzy tym co wirtualne a tym, co realne.

KONTEKST INFORMATOLOGICZNY

Zmiany w sferze technologicznej, wkraczajace do bibliotek i osrodkow
informacji, sprawity, Ze pojecia wirtualnosci i realnosci staty si¢ przedmio-
tem refleks;ji z perspektywy bibliologii i informatologii. Watek wirtualnosci
irealnos$ci pojawia sie w literaturze bibliotekoznawczej i informatologicznej
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w kilku kontekstach. Pierwszy z nich ma zwiazek z analiza specyfiki zaso-
bow utrwalonych drukiem i zasobow funkcjonujacych w formie cyfrowe;.

Cechy i funkcjonalnos$¢, a takze okolicznosci zwigzane z odbiorem tzw.
tradycyjnych zasobow informacyjnych — wydanych drukiem ksiazek, cza-
sopism czy innych materialéw — byly wielokrotnie przedmiotem rozwa-
zan na gruncie bibliologii. Zwracano uwage na niezawodnos¢ i tatwos¢
korzystania z tych materialow, ale takze na problemy zwigzane z ograni-
czona liczba egzemplarzy bedacych w obiegu czytelniczym oraz ograniczo-
na dostepnosc¢ zasobow, warunkowana czesto godzinami pracy biblioteki.
Funkcjonujace w przestrzeni wirtualnej zasoby elektroniczne, charaktery-
zowano z kolei jako dostepne bez ograniczen z dowolnego miejsca i w do-
wolnie wybranym czasie, atrakcyjne ze wzgledu na forme faczaca przekaz
tekstowy i audiowizualny oraz oferujace rozbudowane systemy pomocy.
Korzystanie z elektronicznych zrédet informacji wymaga jednak innego
zestawu kompetencji oraz moze by¢ limitowane czynnikami techniczny-
mi, w tym: brakiem dostepu do Internetu, awaryjnoscia sprzetu kompute-
rowego itp. (Séjkowska & Podgorski, 2006). Zrédta tradycyijne — , realne”
i elektroniczne — ,, wirtualne” bywaja wiec niekiedy omawiane w literatu-
rze przedmiotu w formie pordwnania, na zasadzie opozycji. Namacalnos¢
zasobow drukowanych przeciwstawia si¢ nieuchwytnej naturze zasobow
elektronicznych, budujac jeden z najczesciej poruszanych kontekstow ana-
lizy poje¢ wirtualnosci i realnosci.

W literaturze przedmiotu zwracano takze uwage na proces wirtualiza-
¢ji samych bibliotek i ich ustug. Zdaniem Iwony Séjkowskiej i Filipa Pod-
gorskiego wzrasta zainteresowanie uzytkownikow kontaktem z biblioteka
droga elektroniczna, za pomoca maila lub list dyskusyjnych (Séjkowska &
Podgdrski, 2006, s. 418). Podobna opinie przedstawia rowniez Katarzyna
Materska, ktdra analizujac problem wirtualizacji dziatalnosci ustugowej bi-
bliotek, zwraca uwage na proces stopniowego przenoszenia zasobow i ustug
bibliotek do srodowiska Internetu (Materska, 2007). Wirtualizacji — catko-
witej lub czesciowej — ulegta juz znaczna czes¢ oferty ustugowej bibliotek,
w tym szczegolnie ustugi informacyjne. Strony internetowe bibliotek, ich
profile w serwisach spotecznosciowych, listy i grupy dyskusyjne, czaty,
komunikatory czy formularze szybkiego kontaktu ,, Zapytaj bibliotekarza”
staly sie narzedziami powszechnie stosowanymi, szczegdlnie w duzych bi-
bliotekach publicznych i akademickich. Wirtualizacja ustug bibliotecznych
jest — zdaniem niektdrych autoréw (Joint, 2008), naturalng konsekwencja
przeniesienia zrédet informacji w sfere elektroniczna oraz migracji uzyt-
kownikéw z budynkoéw bibliotecznych w srodowisko dostepnych online
wyszukiwarek globalnych oraz baz danych. W tym kontekscie, wirtualne
jest zatem wszystko to, co jest realizowane poza fizycznie istniejacym bu-
dynkiem biblioteki, w przestrzeni sieciowej. Wirtualnos¢ jest wiec utozsa-
miana gléwnie z réznymi formami komunikacji w przestrzeni Internetu.
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Od niedawna rozwazania na temat sfery wirtualnosci i realnosci odby-
waja sie na gruncie bibliologii i informatologii, takze w kontekscie udo-
stepniania informagji i ustug w sferze rzeczywistosci wirtualnej (Grassian
& Trueman, 2007; Joint, 2008) i rozszerzonej (Loney, dok. elektr.; Wdjcik
2014). W literaturze przedmiotu zaczynajq pojawiac si¢ — cho¢ wciaz zbyt
rzadko — pytania o cechy informacji udostepnianych w specyficznych $ro-
dowiskach VR i AR, kompetencje niezbedne do efektywnego z nich korzy-
stania oraz specyfike ich odbioru.

Esther Grassian i Rhonda Trueman, rozwazajac potencjat wirtualnych
Swiatéw dla srodowiska bibliotekarzy i pracownikow informacji, pisza:
,Swiat wirtualny jest nieistniejacym $wiatem tylko w tym wzgledzie, ze nie
ma fizycznej przestrzeni, ale kiedy ludzie spotykaja si¢, wspolpracuja i ko-
munikuja sig, tam jest wbudowane istnienie”’” (Grassian & Trueman, 2007).
Autorzy sygnalizuja zatem, ze z punktu widzenia dziatanii praktycznych,
realne jest to, co pozwala dotrzec z oferta do uzytkownikéw bibliotek, nawet
jesli miejscem $wiadczenia ustug jest sztucznie wygenerowane, catkowicie
wirtualne srodowisko. Na gruncie bibliologii i informatologii — podobnie
jak w przypadku filozofii i informatyki — kategorie realnosci i wirtualnos-
ci sa wiec postrzegane jako pltynne i wzajemnie si¢ przenikajg. Ptynnos¢
i umowno$¢ kategorii realnosci i wirtualnosci moze mie¢ — w kontekscie
udostepniania i odbioru informacji — szerokie i nietatwe do przewidzenia
konsekwencje. Efektywne funkcjonowanie informacji w przestrzeni rzeczy-
wistosci wirtualnej i rozszerzonej wymaga zaréwno od jej nadawcdow, jak
i uzytkownikow posiadania specyficznego zestawu kompetencji informa-
cyjnych. Cechy medium —narzedzi rodowiska wirtualnego lub przestrze-
ni rzeczywisto$ci rozszerzonej — wymuszaja na pracownikach informacji
koniecznos¢ opanowania zaréwno aspektow technicznych, jak i opraco-
wania nowych koncepgji organizacji informacji dostosowanych do spe-
cyfiki narzedzi informacyjno-komunikacyjnych. Uzytkownicy musza za$
posiadac nie tylko umiejetnos¢ obstugi niezbednych urzadzen i aplikacji,
ale takze szerokie kompetencje pozwalajace na wtasciwy odbidr i przetwa-
rzanie informacji udostepnianych w wielowymiarowym, multimedialnym
srodowisku, balansujacym na granicy realnosci i wirtualnosci. Na grun-
cie bibliologii i informatologii pytania o cechy informacji udostepnianej
w srodowiskach VR i AR pojawiaja si¢ rzadko, podobnie jak rozwazania
na temat konsekwencji wykorzystywania tego rodzaju narzedzi informa-
cyjno-komunikacyjnych dla proceséw udostepniania i odbioru informacji.
Problemy te sg jednak poruszane z perspektywy innych dyscyplin, w tym
szczegolnie pedagogiki i psychologii. Zdaniem niektorych autoréw (Coyne,
2007), srodowiska VR i AR sa ze swej natury niezwykle bogate poznawczo,

7 Cytowany fragment w oryginale: ,, A virtual world is a nonexistent world insofar as it lacks a phy-
sical space, but when people meet, collaborate, and communicate, there is built-in existence”.
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co generuje skutki zarowno pozytywne, jak i negatywne. W wielu pra-
cach (Kaufmann, 2003; Ibanez et al., 2011; Pasaréti et al., 2011) podkresla
sig korzystny wplyw stosowania technologii VR i AR na procesy poznaw-
cze. Nowe narzedzia komunikacyjne, takie jak rzeczywistos¢ wirtualna
czy rozszerzona sa postrzegane jako interesujace i angazujace alternatywy
dla tradycyjnych metod dydaktycznych i szkoleniowych. Stawiane sa tezy
o pozytywnym wpltywie AR i VR na rozwoj kreatywnosci, zapamietywa-
nie informacji, rozumienie procesow historycznych, strategii i modeli oraz
rozwoj wyobrazni przestrzennej. Narzedzia tego rodzaju sg coraz czesciej
wykorzystywane zaréwno w nauce przedmiotdéw Scistych, jak i spotecz-
no-humanistycznych (Kaufmann, 2003; Ibanez et al., 2011; Pasaréti et al.,
2011). Matt Dunleavy, Chris Dede i Rebecca Mitchell analizujac wptyw sto-
sowania technologii AR na procesy poznawcze uczniow zauwazaja jednak,
ze wykorzystanie w procesie dydaktycznym zaawansowanych i angazu-
jacych narzedzi technologicznych moze stanowic¢ prawdziwe wyzwanie,
zarowno dla ucznioéw, jak i dla nauczycieli (Dunleavy & Dede & Mitchell,
2009). Inne badania (Wu et al., 2013) na ten temat pokazuja, Ze stosowanie
narzedzi opartych na technologii rozszerzonej rzeczywistosci moze prowa-
dzi¢ u studentéw do dezorientacji, stanu ,, przetadowania informacyjnego”
i frustracji. Rozwazania wymaga zatem kwestia ewentualnego wykorzysta-
nia technologii VR i AR w ksztalceniu kompetencji informacyjnych (ang.
information literacy, media literacy) i Swiadczeniu ustug informacyjnych tak,
by wykorzystac potencjat nowych narzedzi, zapobiegajac jednoczesnie ne-
gatywnym skutkom ich wykorzystania.

WNIOSKI

Przeprowadzone rozwazania pozwalaja stwierdzi¢, Ze rozumienie za-
kresu pojec¢ realnosci i wirtualnosci rézni sie w zaleznosci od przyjetej
perspektywy, cho¢ w obrebie wszystkich analizowanych dyscyplin moz-
na zauwazy¢ wspolng tendencje do postrzegania realnosci i wirtualnosci
nie jako kategorii opozycyjnych, ale raczej w kategoriach poje¢ transgre-
sywnych, powiazanych i wzajemnie sie¢ przenikajacych. Przeprowadzone
analizy ujawnity trudnosci w definiowaniu pojec realnosci i wirtualnosci,
pokazujac umowno$¢ terminologiczng i brak jednoznacznych rozstrzy-
gnie¢, co do sposobu pojmowania tych zjawisk, widoczna zarowno pomie-
dzy dyscyplinami, jak i w obrebie poszczegdlnych nauk. Badania ujawnity
réowniez niedostatki refleksji na temat wptywu koncepcji rzeczywistosci wir-
tualnej i rozszerzonej na procesy udostepniania i odbioru informacji, pro-
wadzonych z perspektywy bibliologii i informatologii. Podjecia dalszych
analiz wymaga rowniez sposdb rozumienia pojec realnosci i wirtualnosci
na gruncie innych dyscyplin naukowych, w tym szczegolnie: socjologii,
kulturoznawstwa i nauk o komunikowaniu.
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ABSTRACT: Thesis/Objective — The paper offers an analysis of reality and virtuality con-
cepts in the context of philosophy, computer and information science. Method — The research
was based on the analysis of the field literature conducted in ScienceDirect, SpringerLink
and Wiley Online Library databases and Jagiellonian Library, National Library of Poland
and NUKAT (Union Catalog of Polish Research Libraries) catalogs. Results — The analysis
helped to present and order main contexts for the discussion on the concepts of reality and
virtuality within specified branches of science and identify potential impact of information
presence in the augmented and virtual reality on the processes of information dissemina-
tion, processing and consumption. Conclusions — The understanding of reality and virtu-
ality concepts differs depending on the point of view, although all three science branches
discussed appear to share a tendency towards perceiving the reality and virtuality not as
opposites but rather transgressive concepts. The research also revealed an insufficient di-
scussion in the field of book and information studies as regards the virtual and augmented
reality impact on the processes of information dissemination and reception.



