BiBLIOTHECA NOSTRA
NR 1 (63) 2022, s. 96-108

KARIN ANNA WAWRZYNEK!

INNOWACJE TECHNOLOGICZNE - SWIAT WIRTUALNY -
PRZYCZYNA ROZWOJU NOWYCH DROG KOMUNIKACJI
W PROCESIE ZDOBYWANIA WIEDZY

Wprowadzenie

Rozwoj technologii przyczynit sie do stworzenia Swiata wirtualnego
oraz opracowania nowych drog i narzedzi komunikacji w procesie zdoby-
wania wiedzy. Internet natomiast umozliwil coraz szybsze wspoétistnienie,
przenikanie i uzupelnianie sie oraz modyfikacje wszelkich rodzajéw komu-
nikacji (werbalnej, niewerbalnej, piSmienniczej i wizualnej). Dzieki mediom
spotecznosciowym i mobilnym grom interaktywnym, wykorzystujacym glow-
nie komunikacje wizualna — nabywanie kolejnych umiejetnosci i poszerzanie
wiedzy stalo sie bardziej atrakcyjne. Przedstawienie pozytywnej i negatywne;j
strony dynamicznego rozwoju innowacyjnych drég i metod sthuzacych zdoby-
waniu wiedzy z wykorzystaniem Swiata wirtualnego, stanowi cel niniejszego
artykutlu. By uzyska¢ w miare calosciowy poglad na dana problematyke,
zastosowano metode analizy i konstrukcji logicznej. Polega ona na dokladnej
analizie omawianego problemu na przykladach tworzacych wirtualna rzeczy-
wisto§¢. Sa nimi portale spolecznosciowe, wirtualne spacery muzealne i inte-
raktywne gry mobilne. Zainteresowano sie takze rola sztucznej inteligencji
w rzeczywistosci spoteczne;.

1. Czym jest komunikacja?

Opanowanie technik komunikacji przez czlowieka przyczynito sie do
powstania cywilizacji (Konieczny, 2005, s. 1). Bez umiejetnosci porozumie-
wania sie cztowiek nie tylko nie bylby w stanie zainicjowac¢ postepu tech-
nicznego i rozwoju cywilizacji, ale nawet nie moéglby tworzy¢ jakichkolwiek
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spotecznosci. Komunikacja oznacza celowa wymiane pogladéow w dialogu
oraz przypadkowy sygnal — symboliczny znak w postaci stowa, dzwieku
czy ruchu. Znak ten moze by¢ odebrany (odkodowany), czyli prawidlowo
zrozumiany przez odbiorce, zgodnie z dang intencja przekazu, lub blednie.
Przyczyna nieprawidlowego odczytania i zrozumienia komunikatu moze
by¢ niewlasciwa interpretacja danego przekazu przez adresata, majaca zro-
dto w braku odpowiedniego obiektywizmu, wiedzy, znajomosci specyficz-
nego stownictwa, cechujacego kazda dziedzine nauki, np. medycyne, bio-
logie, chemie, budownictwo, sztuke, literaturoznawstwo, informatyke itp.,
czy odmiennych uwarunkowaniach kulturowych. Dotyczy to pltaszczyzny
semantycznej jezyka i schematow behawiorystycznych, zakorzenionych
w danej kulturze, w ktorej czlowiek wyrastat i zyje.

Catkowity brak komunikacji skutkuje m.in. brakiem poczucia bezpie-
czenstwa czy akceptacji. Jeden z eksperymentow, przeprowadzony w XII w.
przez Swiatlego cesarza niemieckiego Fryderyka I Barbarosse (1194-1250)
z rodu Stauferow, mial na celu zbadanie przyczyn powstania mowy pier-
wotnej i wskazanie funkcji komunikacji na przyktadzie osieroconych nie-
mowlat. Dzieci byly dobrze odzywiane, natomiast byly pozbawione jakiej-
kolwiek czutosci i komunikacji ze strony swoich opiekunek, co skutkowato
ich przedwczesna Smiercia. Porozumiewanie sie jest zatem niezbedne dla
poczucia bezpieczenstwa; inaczej budzi sie lek i niepok6j, co moze prowa-
dzi¢ do rychlego zgonu (Desch, 2001, s. 51). Komunikacja jest konieczna
dla socjalizacji czlowieka i jego odnalezienia sie w strukturach spolecz-
nych. To dzieki interakcji wszystkich rodzajéw komunikacji (werbalnej,
niewerbalnej, piSmienniczej i wizualnej) powstata i rozwija sie cywilizacja.
Pozbawiajac istote ludzka pierwszych waznych ,silnikow” wplywajacych na
jej duchowo-intelektualny rozwéj, skazuje sie ja nie tylko na izolacje, ale
takze na Smierc.

2. Komunikacja a wiedza

Komunikacja jest decydujacym elementem, umozliwiajacym zdobywa-
nie i przekazywanie wiedzy. Za wiedze uwaza sie og6t wiarygodnych tresci
o rzeczywistosci, utrwalonych w umysle ludzkim. Co wiecej, jest to oso-
bisty stan poznania. Zdobywanie wiedzy jest wiec uwarunkowane kumu-
lowanym doswiadczeniem, nauka oraz wplywem kontekstu sytuacyjnego,
co pozwala nastepnie na prawidlowe wyciaganie wnioskéw i jej umiejetne
wykorzystywanie, przetwarzanie i przekazywanie. Podobnie jak komunika-
cja, takze transfer wiedzy dzieli sie w glownej mierze na interpersonalny
i posredni®> (Smialek, 2016, s. 114). Pierwszy rodzaj transferu zachodzi

2 Transfer wiedzy w obrebie organizacji podlega jeszcze klasyfikacji, ktora wykorzystuje po-
dzial wiedzy zgodnie z jej charakterem czyli sposobem przekazywania wiedzy. Dzielimy wow-
czas jej transfer na: seryjny — praktykowany przy wykonywaniu takich samych zadan, aczkol-
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w trakcie interpersonalnego kontaktu miedzy nadawca a odbiorcg (komu-
nikacja typu face to face), ktory umozliwia bezposrednia wymiane pogla-
dow i odczyt mowy ciata, postawy i emocji. Owo wspoélistnienie komunikacji
werbalnej i niewerbalnej oraz bezposrednia wymiana wiedzy pozwalaja na
niemal natychmiastowa korekte blednie odczytanej intencji nadawcy przez
odbiorce. Dzieki internetowi i aplikacjom, tworzacym wirtualne pomiesz-
czenia, tzw. pokoje, ulatwiajgcym komunikacje wizualna (czat, czyli roz-
mowa wideo przy pomocy programoéw takich, jak Skype, Zoom, Microsoft
Teams, Messenger czy WhatsApp) interpersonalny kontakt zaistniat takze
w Swiecie wirtualnym. Jest to komunikacja zaposredniczona, catkowicie
zmediatyzowana (Podgoérski, 2013, s. 88). Przeciwienstwem interpersonal-
nego transferu wiedzy jest posSredni transfer wiedzy, ktéry wymaga wyko-
rzystania okreslonego medium. Mowa tu o mediach w formie wizualnej, np.
drukowanych bazach danych, poczcie elektronicznej czy forach, blogach,
stronach internetowych, ktére takze posiadajg wydawnictwa prasowe (wer-
sje online dziennikéw i czasopism), stacjach radiowych i telewizyjnych tzw.
mediatekach, mediach spotecznosciowych. Owe media sprzyjaja masowemu
przekazywaniu komunikatéow. Niemniej jednak zar6wno uspolecznienie, inter-
personalnosé, jak i dlugotrwate, kumulacyjne i jednostronne oddziatywanie
Srodkéw komunikowania masowego, moga manipulowac¢ Swiadomoscig spo-
leczna i wplynaé na nig destruktywnie. Bledne sformulowane i sfalszowane
przekazy informacji, jak np. fake newsy itp., doprowadzaja niejednokrotnie
do uksztaltowania falszywej opinii (Goban-Klas, 1999, s. 268-269).
Przykladem hybrydowosci dwéch rodzajow transferu wiedzy, inter-
personalnego i posredniego, jest rozmowa telefoniczna. Jej tradycyjna
odmiana to rodzaj telekomunikacji, umozliwiajacy bezposrednia komu-
nikacje pozbawiong wizualnego aspektu wymiany wiedzy, ktéry jest dzis
nieodlaczng czescia ,spoleczenstwa obrazowego” i ,spoleczenstwa informa-
cyjnego”. Stad pojawia sie potrzeba zarzadzania kapitatem intelektualnym,

wiek pojawiajacych sie w roznym kontekscie (dany zespét jest jednoczesnie zrodiem i odbiorca
wiedzy); imitacyjny, gdzie zespo6t przekazujacy wiedze rézni sie od zespotu, ktéry ja pozyskuje;
odlegly — przekaz wiedzy ukrytej (w przypadku wiedzy ukrytej zespo6t przekazujacy i odbiera-
jacy wiedze wykonuje zadania nietypowe. Bardzo wazna jest tutaj réznica kontekstowosci wy-
konywanych zadan. Tego typu transfer oparty jest w gléwnej mierze na wzajemnych relacjach
interpersonalnych, nastepuje on z reguly na zyczenie odbiorcy. Zorientowany jest na pozyski-
wanie wiedzy kluczowej dla rozwiazania okreslonego problemu, czesto wasko wyspecjalizowa-
nej); strategiczny — odnosi sie do rozwiazywania bardzo zlozonych probleméw (zastosowanie
tego rodzaju transferu wiedzy, a w konsekwencji wiedzy charakterystycznej dla tego modelu
jej przekazywania, wywiera z reguly wptyw na duze czesci systemu, czasami wrecz skutkuje
efektami dla systemu jako catosci, co odréznia ten sposéb przekazywania wiedzy od transferu
odleglego); ekspercki transfer wiedzy zwiazany jest ze specyficznymi problemami pojawiajacy-
mi sie w procesie wykonywania zadan (problemy te z zalozenia wykraczaja poza zakres wiedzy
zespolu, wymuszajac skorzystanie z wiedzy ekspertéow z danej dziedziny. W takiej sytuacji, ze
wzgledu na specyfike danej wiedzy, istnieje zawsze obawa przed niezrozumieniem czy niewla-
Sciwym odbiorem transferu wiedzy) (Mierzejewska, 2005, s. 2).
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czyli logicznego uporzadkowania i organizowania nieustannego przeptywu
informacji, w zaleznosci od rodzaju wiedzy, jaka jest przekazywana oraz
sytuacji, w jakich dana wiedza ma by¢ wykorzystywana. Niemniej jednak,
najwazniejszym aspektem jest precyzyjne sformulowanie komunikatu
i dobor sposobu transferu wiedzy, dostosowanego do odbiorcy, tak by osig-
gnac jak najwiekszy efekt jej przekazu (Mierzejewska, 2005, s. 2). Dotyczy
to zwlaszcza odbiorcow funkcjonujacych i obracajacych sie w Swiecie wir-
tualnym. Osoby, niemajace dostepu ani umiejetnosci korzystania z nowych
mozliwosci technologicznych, skazane sa na pomoc os6b trzecich badz na
izolacje. Staja sie one wykluczone technologicznie.

3. Zarzadzanie wiedza

Zarzadzanie wiedza sklada sie z trzech glownych filarow wchodzacych
ze soba w interakcje: techniki, organizacji i czlowieka. Kazdy z tych ele-
mentow jest niezbedny i rownowazny w procesie weryfikowania, porzadko-
wania i organizowania pozyskanej wiedzy. Organizacja, czyli rozw6j metod
i odpowiednich narzedzi w procesie pozyskiwania wiedzy oraz jej kodyfi-
kowania i transferu, uwarunkowany jest przez kulture — semiotyke kul-
turowa (system znakow danej kultury), osadzony w odpowiednim kontek-
Scie semantycznym. Owa organizacja pozyskanej wiedzy laczy sie w tym
miejscu ze stworzeniem idealnych warunkéw i technika, inaczej mowiac
— nieustannie ewoluujace technologie informacyjne stanowia glowny ele-
ment elastycznego, zrecznego, wydajnego i efektywnego zarzadzania wie-
dza. Dotychczasowy proces nie bylby mozliwy bez czltowieka i zdobytego
przez niego kapitatu intelektualnego. Czlowiek jest odpowiedzialny za pra-
widlowe ksztaltowanie kultury zarzadzania, mechanizmoéw gwarantujacych
staty przyplyw i weryfikacje wiedzy poprzez motywacje, ambicje, otwartosé
na nauczanie, wolnos¢ myslenia i zaufanie, ale przede wszystkim jej umie-
jetne, rzetelne wykorzystywanie, oparte na takich wartosciach etycznych,
jak uczciwosé, dobro spoteczne, czy prawos¢ (Evans, 2005, s. 56-58).

Kluczowe procesy zarzadzania wiedza to poszczegolne etapy. Pierwszym
etapem jest ustalenie celu, ktoremu majg stuzy¢ pozyskane zasoby wiedzy,
drugim jest zlokalizowanie zrédla zasobow wiedzy, w tym takze uswiado-
mienie sobie luk w juz posiadanej wiedzy, jej identyfikowanie, a kolejnym
etapem jest okreslenie adekwatnych metod zdobycia nowej wiedzy.

Nastepnie wiedze odpowiednio wyselekcjonowana i oceniona pod wzgle-
dem jej wartosci nalezy zarchiwizowac, ochroni¢ w celu jej rzetelnego i pra-
wego wykorzystania i dzielenia sie nig w réznych aspektach oraz sferach
zycia spolecznego (Probst, Raub, Romhardt, 2002, s. 42). Z systemem zarza-
dzania wiedza zwiazane jest takze poszukiwanie i tworzenie nowych drog
komunikacji, pozwalajacych zdobywac wiedze w sposob innowacyjny, atrak-
cyjny i ekonomiczny (Bomba, 2011, s. 94-97).
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4. Nowe drogi komunikacji

Swiat wirtualny, ktéry permanentnie ewoluuje, generuje zarazem nowe
drogi komunikacji. Lacza one rzeczywistoS¢ z rzeczywistoscig wirtualna.
Mowi sie wowczas o komunikacji multimedialnej i interaktywnej, ktore
sa swoistym suplementem tradycyjnej komunikacji na skale globalna,
umozliwiaja one tworzenie sprawnej architektury informacji, treSciowo
bogatszej od tradycyjnych form informacyjnych. Dzieje sie to w szczegolnosci
dzieki komunikacji multimedialnej, ktoéra za posrednictwem odpowiednich
urzadzen i narzedzi kreujacych swiat wirtualny, umozliwia komunikacje
globalna. Utatwia ona takze szybsze i znacznie ekonomiczniejsze zdobywanie
wiedzy. Rozwdj digitalizacji idzie zatem w parze z globalizacja, gdyz ma on
znaczny wymiar ekonomiczny na rynku Swiatowym. Pozwala na to szybkie
i korzystnie przystepne komunikowanie posrednie. Narzedzia komunikacji
w obszarze digitalizacji dzieli sie na multimedia i media interaktywne.
Gloéwnag cecha charakterystyczna tych pierwszych jest potaczenie kilku form
przekazu informacji i wiedzy: tekstu, dzwieku, grafiki, animacji lub filmu.
Dana hybrydowos¢, ktora powstaje dzieki multimediom, nie tylko uatrakcyjnia
przekaz informacyjny przez przejrzystoSé, precyzyjnos¢ i integrowanie
diagramatycznych, lingwistycznych i piktograficznych obszaréw opisowych
(Makowska, 2016, s. 122), ale i sprzyja ksztaltowaniu pamieci wzrokowej
oraz skraca podczas nauki proces analityczno-syntetyczny. Wizualiza-
cja kompleksowych informacji za pomoca multimodalnego komunikatu
pozwala odbiorcy na szybsze i sugestywne przyswajanie danej informacji,
w tym takze poje¢ abstrakcyjnych oraz umozliwia selektywny dostep do
wszelkich informacji. Ulatwiajac recepcje selektywna komunikatu, modu-
laryzacja przyczynia sie do procesu gospodarnego komunikowania, oddzia-
huje na plaszczyzne jezykowa i bezposrednio na emocjonalna (Makowska,
2016, s. 124), natomiast pozbawia adresata opcji wglebienia sie¢ w temat,
sprzyjajac powierzchownemu poznaniu przedmiotu czy problemu i ,bom-
bardowaniu” informacjg poprzez nadmiar bodzcow, co utrudnia w pewnym
momencie przyswajanie zdobytych informac;ji i wiedzy.

Kolejnym narzedziem przekazu medialnego sa media interaktywne,
umozliwiajace wzajemne, zwrotne komunikowanie i réznorodna aktyw-
nos¢. Pozwalajg one na indywidualna eksploracje i nawigacje przekaza-
nej informacji. Dzigki interaktywnej relacji o charakterze dialogu pomiedzy
uzytkownikiem, czyli odbiorca komunikatu, a danymi mediami, zapis i jego
ewentualna korekta moga odbywac sie niemal natychmiastowo. Takimi
mediami sa m.in. tablica interaktywna, program komputerowy, aplikacje,
quizy interaktywne itp. Interakcja ta moze zachodzi¢ takze pomiedzy innymi
odbiorcami wyposazonymi w odpowiedni sprzet i urzadzenia gwarantujace
ow rodzaj komunikowania posredniego (Branicki, 2013, s. 164-165). Kiedy
dochodzi do interakcji pomiedzy uzytkownikiem a danym medium powstaje
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mozliwos¢é interakcji, pewnej samodzielnej ingerencji w tresé¢ komunikatu
(Makowska, 2016, s. 127). Interaktywne media cyfrowe, ktére powstaty
w wyniku integracji kultury i rozwoju technologicznego, bedace przeja-
wem mediatyzacji, dokonujac statej aktualizacji przekazu informacyjnego,
zapewniajac szybki dostep do niego, stanowia fundament kultury i spole-
czenstwa cyfrowego, w ktorym znaczng role odgrywaja media spoleczno-
Sciowe (Facebook, Instagram, Twitter, YouTube czy TikTok). Media te nie
tylko gwarantuja szybkie wyszukanie informacji dzieki funkcji zadawania
pytan, lecz umozliwiaja takze wymiane pogladow, przy czym komunikaty
sa niejednokrotnie znacznie zredukowane zaréwno w warstwie tekstowej,
jak i emocjonalnej. Dla uzytkownikow najwazniejsze okazuja sie liczby
znajomych i like’6w. Konsekwencja tego rodzaju uproszczonego sposobu
nawiazania wirtualnych przyjazni jest ,banalizacja” wiezi przyjacielskiej
ijej wartosci.

Innym przejawem funkcjonowania mediéw jest ich wplyw na zachowa-
nia. Pozwalaja one na wywieranie wplywu jednej osoby, tzw. influencera,
na decyzje i opinie licznej grupy odbiorcéw o podobnych zainteresowa-
niach. Influenceréw wykorzystuje sie zatem czesto do celow marketingo-
wych, zwlaszcza reklamowych. Media spolecznosciowe dajg influencerom
mozliwos¢é zdobycia szerokiego grona lojalnych odbiorcéw bez koniecznosci
przynaleznosci do profesjonalnego Srodowiska rozrywkowego, przemystu
muzycznego lub Swiata mody. Dzieki temu uzytkownicy czuja, ze moga
odnies¢ sukces w mediach spolecznosciowych, a to przeklada sie na spo-
so6b, w jaki postrzegaja influencerow — jako rownych sobie i w efekcie daza
do nasladowania ich sposobu bycia i upodoban (Kawalec, 2022, s. 1-2).

5. Atrakcyjnos¢ nowych mediow

Atrakcyjnos¢ nowych mediow, zwlaszcza pozwalajacych zdobywac wie-
dze, wynika z zalet komunikacji wizualnej. Percepcja wzrokowa stanowi
najszybszy sposéb odbierania informacji i jej przetwarzania zgodnie z prze-
kazem zaczerpnietym z przystowia chiniskiego, ze jeden obraz moéwi wiecej
niz tysiac stow. Estetyke informacji w obrazie, ktéra oddzialuje na ludz-
kie emocje za pomoca bodzcéw poznawczych, wykorzystuja obecnie muzea
w celu wzbudzenia zainteresowania i zwrocenia uwagi odwiedzajacych na
eksponaty, ktore w zyciu codziennym bywaja blahe, czasem wrecz niewi-
doczne. Egzemplifikacja tak dzialajacego muzeum jest Micropia — muzeum
poswiecone mikrobom. Gléwne zalozenie tej instytucji, bedacej czescia
ogrodu zoologicznego Artis w Amsterdamie, to upowszechnienie informa-
cji na temat mikrobéw, kojarzonych zazwyczaj z chorobami i zakazeniami,
niezaleznie od roli, jakg odgrywaja w zyciu cztowieka. Muzeum, ktére otwo-
rzyto swoje podwoje w 2014 r., jest pierwsza na Swiecie placéwka, przybliza-
jaca dzieki technice wirtualnej swiat mikroorganizmow. Przekaz wiedzy za
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pomocsa estetycznego wizerunku wnetrza czy obrazu wzbudza emocje, ale
nie sklania do refleksji oraz glebszej, wymagajacej wysitku analizy danego
przedmiotu. Transfer wiedzy ,dostosowatl sie” zatem do oczekiwan spote-
czenstwa, ktore stroni od dekodowania trudnych i kompleksowych tekstow
wymagajacych przede wszystkim poswiecenia czasu i niejednokrotnie eru-
dycji, bedacej efektem innych lektur.

Twoércy muzeow interaktywnych kieruja sie podobnymi intencjami jak
zaltozyciele Micropii. Placéwki te przyblizaja odwiedzajacym swoje zbiory
poprzez animacje, zachecajac do czynnej partycypacji w procesie pozyski-
wania informacji. Przykladem jest muzeum nauki i techniki Exploratorium
w San Francisco, zalozone w 1969 r. przez Franka Oppenheimera — fizyka
i nauczyciela. Muzeum to posiada ponad 650 interaktywnych ekspona-
tow, ktore maja zachecaé¢ odwiedzajacych do czynnego udziatu w eksplo-
racji Swiata naukowego. Podobnie dzialajaca placowka jest muzeum Nemo
w Amsterdamie, ktore przybliza dzieciom w sposéb interaktywny wiedze
z zakresu biologii i techniki. Wyjatkowe muzeum interaktywne znajduje
sie tez w Palais Herzog Carl w Wiedniu. Jest nim Haus der Musik, ktore
otwarto w 2000 r. To pierwsze na Swiecie interaktywne muzeum muzyki
i dzwieku. Wydzielony dzial Sonotopia umozliwia zwiedzajacym przepro-
wadzanie eksperymentow dzwiekowych i tworzenie wlasnych kompozy-
cji. Unikatowym muzeum z zakresu sztuki jest The Singapore Artsience
Museum w Singapurze, bedace jedynym tego typu na Swiecie, taczacym
wiedze i eksponaty z zakresu sztuki, nauki, kultury, historii i nowocze-
snych technologii. Oprocz 21 galerii o réznorodnej tematyce, muzeum dys-
ponuje najwicksza zdigitalizowang interaktywnag stala ekspozycja — Future
World. Where Art Meets Science. Artsience Museum oferuje takze Sciezke
wirtualng po wystawie. Wyjatkowo impresywna ekspozycja, skierowana
zarowno do dorostych, jak i do dzieci, przykuwa uwage odwiedzajacych
dzieki kolorystyce, luminescencji barw i ruchomym obrazom.

Nowe media, ktérych zrodiem jest miedzy innymi internet, wykorzy-
stuja muzea, galerie sztuki do tworzenia wirtualnych przewodnikéw lub
spacerow po swoich zbiorach (Austin, Doust, 2008, s. 107). W kazdej chwili,
komfortowo z domu i za darmo mozna wejS¢ do muzealnej galerii, i obejrzec
eksponaty, przeczytac¢ informacje o dziele i jego tworcy. Wybuch pandemii
w marcu 2020 r. doprowadzil do zawieszenia aktywnej dziatalnosci kul-
turalnej (muzedw, teatrow, kin, hal widowiskowych itp.), co spowodowato
znaczny wzrost liczby placowek, ktére za posrednictwem sieci umozliwily
obejrzenie wystaw. W ciagu ostatnich lat pojawila sie znaczna ilos¢ takich
przedsiewzie¢, w tym m.in. Louvre w Paryzu, The British Muzeum w Lon-
dynie, The Guggenheim Museum i The Metropolitan Museum w Nowym
Jorku, Musei Vaticani w Watykanie, Musée d’Orsay w Paryzu, The Van
Gogh Museum w Amsterdamie, Muzeum Powstania Warszawskiego w War-
szawie, muzea narodowe w Poznaniu, Krakowie czy we Wroclawiu oraz
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Kopalnia Soli w Wieliczce i Zamek Krolewski w Warszawie. Internet pod-
czas wspomnianej pandemii umozliwit wielu ludziom udziat w koncertach
i przedstawieniach teatralnych. Dzisiaj mozna wybrac¢ pomiedzy posrednim
a bezposrednim udziatem w réznego rodzaju aktywnosciach.

Innym projektem, ktore oferuje rzeczywistosc jako narzedzie atrakcyj-
nego zdobywania wiedzy, jest m.in. witryna The Theban Mapping Project.
Jest to interaktywny atlas, ktory pozwala internautom zwiedzac¢ grobowce
np. starozytnego Egiptu, zapewniajac dostep do baz danych zawierajacych
szczegbdlowe informacje i opracowania graficzne ponad 250 architektonicz-
nie wartoSciowych budynkéw. Odmiennym projektem trojwymiarowym
jest The Invisible Shape of Things Past (1995-2020). Ten prototyp sztuki
nowych mediéw berlinskiej agencji Art + Com w postaci wirtualnej mapy
pozwala uzytkownikom poruszac sie w tréjwymiarowej przestrzeni Berlina.
Projekt wykorzystuje przeksztalcenia sekwencji filmowych w interaktywne,
wirtualne obiekty.

Kolejnym rodzajem skutecznego i wygodnego zdobywana wiedzy,
dostepnym z kazdego zakatka Swiata, jest e-learning. Zdobyl on szcze-
g6lna popularnos¢ w dobie pandemii, gdy nie byto innej mozliwosci nauki.
Nalezy jednak podkresli¢, ze ta forma edukacji miata i ma swoja negatywna
strone. Brak bowiem dostepu do sprzetu badz brak dostepu do internetu
moze wywolac u odbiorcy tak zwany stres cyfrowy.

6. Mobilne gry terenowe

Szczegdlnym powodzeniem cieszg sie aplikacje umozliwiajace tworze-
nie interaktywnych gier mobilnych (terenowych, miejskich, zamknietych
lub spaceréw tematycznych). Stuza do tego aplikacje, jak np. Actionbound,
TerraRun, GeoGames. W Miejskiej Bibliotece Publicznej w Jaworznie pra-
cownicy wykorzystuja przyktadowo aplikacje Action Track. W latach 2020-
2021 stworzono zespolowo 3 gry: Kapliczki Jaworzna. Spacer z Czestawem
Kempiniskim — wirtualny spacer tematyczny, ktérego celem jest zapozna-
nie uczestnikow z historia i kulturg materialng Jaworzna i regionu; Play-
book. Maty Ksiqgze — nowa odstona — zamknieta gra mobilna majaca na celu
przyblizenie tresci powiesci w zabawny i interaktywny sposob, animujac
zarazem do czytania; Jak obroni¢ Wawe? — prototypowa i jak do tej pory
najwazniejsza interaktywna rodzinna gra miejska o charakterze zabawy
edukacyjnej, przeznaczonej dla uczestnikow od 12 do 19 lat. Kazdego
uczestnika tej gry wyposazono w fabutle gry, mape terenu, po ktérym sie
poruszali, opis poszczegoélnych stanowisk i opis zadan. Celem zabawy jest
upowszechnianie historii Jaworzna, zwlaszcza zwiazkoéw miasta z odzyska-
niem niepodleglosci Polski w 1918 r. Udzial w grach mobilnych wymaga
posiadania urzadzen mobilnych, np. smartfonow czy tabletow z dostepem
do internetu. Gry mobilne mozna traktowac jako zindywidualizowang forme
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nauki, ktéra zacheca do wspoélzawodnictwa. Gry mobilne bowiem moty-
wuja uczestnikow do nauki poprzez zabawe.

7. Komunikacja, wiedza a sztuczna inteligencja

Postep technologiczny w zakresie komunikacji, a zwlaszcza spowodo-
wany przez niego i umozliwiony proces zdobywania wiedzy, stanowi funda-
ment sztucznej inteligencji (AI). Dzieki Al istnieje mozliwos¢ dokonczenia
tego, co dla czlowieka, pomimo jego intelektu, jest nieosiagalne. Sztuczna
inteligencja w przeciwienstwie do cztowieka potrafi przeanalizowac i prze-
twarzac ogromne ilosci danych. W swiecie cyfryzacji liczy sie nie tylko wydaj-
nos¢, ale przede wszystkim precyzyjnosc i efektywnosé. W ramach ekspe-
rymentu zainicjowanego przez Eliette und Herbert von Karajan Institut
w Salzburgu sztuczna inteligencja ukonczyla ,Beethoven X the Al Project”,
wykorzystujac jedynie szkice pozostawionej przez Ludwika van Beetho-
vena 10 symfonii. Eksperyment polegajacy na dokonczeniu dzieta slynnego
niemieckiego kompozytora przebiegal nastepujaco: zespédl skiladajacy sie
z naukowcow, muzykologow i programistéw wprowadzit do komputera dane
z zakresu historii, przyzwyczajen, idiolektu komponowania artysty, barwy
dzwieku itp. Dzieki dokladnej analizie dostarczonych informacji komputer
wspomagany przez czlowieka skomponowal brakujaca czes¢ 10. symfo-
nii. Miala ona swoja Swiatowg premiere podczas koncertu 9 pazdziernika
2021 r. (DPA, 2021, s. 4).

Podobnym przykladem zastosowania sztucznej inteligencji jest Google-
-Translator, ktory w 2016 r. przebudowano do postaci Google Neural
Machine Translation (GNMT). Tlumacz online oparty jest na sieciach neu-
ronalnych i Machine Learning. Narzedzie to pozwala na analize syntaktyki
i semantyki za pomocag sztucznej inteligencji tuz przed procesem przektadu.
Nieco inng ilustracje zastosowania sztucznej inteligencji mozna odnalezé
w zyciu codziennym, gdy uzytkownik otrzymuje wygenerowane przez sys-
temy sztucznej inteligencji spersonalizowane oferty reklamowe (marketing
internetowy). Kolejna egzemplifikacja sg urzadzenia reagujace i dzialajace
na glos uzytkownika, tzw. asystenci jezykowi, jak np. Amazon Alexa, Cor-
tana czy Siri. Podobnym przykladem sa funkcje np. smartfonéw pozwala-
jace na rozpoznanie konturéw twarzy ich wtascicieli. Duze mozliwosci nie-
sie uzycie sztucznej inteligencji w stuzbie zdrowia, np. przy precyzyjnych
i trudnych zabiegach chirurgicznych czy postawieniu precyzyjnej diagnozy.

Powyzsze przyklady to tylko kilka propozycji zastosowania sztucznej
inteligencji, ktora wspotczesnie determinuje codziennosé i funkcjonowanie
spoteczenstwa. Funkcjonowanie w definiowanych przez postep technolo-
giczny strukturach bez sztucznej inteligencji, ktéra przenikneta niemal
w kazda dziedzine nauk, zwiazana z liczbami, obliczeniami w postaci algo-
rytmoéw i systemami znakow, byloby bardzo trudne. Konsekwencja ukrytej
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dominacji sztucznej inteligencji w systemie spolecznym jest absolutne uza-
leznienie sie od niej i niemoznos¢ sprawnego funkcjonowania cztowieka.
Owa utomnos¢ ludzkosci uwidacznia sie w zaniku umiejetnosci sprawnego,
samodzielnego wyszukiwania, analizowania, wnioskowania, zaplanowania,
projektowania i zapamietywania wlasnych dziatan.

Zakonczenie

Nowe media, ktore permanentnie ewoluuja i ulegaja modyfikacjom, two-
rza nowe drogi komunikacji w procesie zdobywania wiedzy, powodujac zanik
komunikacji bezposredniej, interpersonalnej. Jej miejsce zajmuje coraz cze-
Sciej komunikacja posrednia, zalezna od technologii, czyli odpowiednich
urzadzen i narzedzi. Nowe media nie tylko sg atrakcyjniejsze, ale takze bar-
dziej elastyczne i bogatsze w informacje zawarte w obrazie. Pozwalaja one na
globalny charakter komunikacji. Zaciera sie¢ réwniez dotychczasowy podziat
pomiedzy komunikacja interpersonalng a masowa, gdyz w ramach sieci
wszelkie rodzaje komunikacji wzajemnie sie przenikaja. Oslabia to z jednej
strony kontrole spolecznag, ale z drugiej strony sprzyja procesom integracyj-
nym, laczac kontakty wirtualne z rzeczywistymi, bez uwzgledniania jednak
spontanicznosci czy emocji. Swiat wirtualny jest przede wszystkim Swiatem
pokolenia Z, generacjg ludzi dorastajacych catkowicie w scyfryzowanym spo-
leczenstwie, zyjacych w swiecie nowych technologii, oderwanych praktycznie
od rzeczywistosci i codziennych czynnosci. Ich wiodaca cecha jest tzw. mul-
titasking, czyli wykonywanie kilku zadan jednoczesnie. Dzieje sie to dzieki
nowym mediom, ktore nie tylko ulatwiaja dostep do informacji, ale poprzez
atrakcyjnos¢ swiata wirtualnego, znacznie przyspieszaja proces zdobywania
wiedzy na skale globalna w produktywny i komfortowy sposob. Umozliwiaja
rowniez wykonywanie zadan czy prace. Dzieki modernizacji technologiczne;j
cztowiek zmuszony jest do wchodzenia w stala interakcje z wirtualng rze-
czywistoscig, co doprowadza do coraz wiekszego uzaleznienia od niej i do
zaniku autonomii spolecznej. Konsekwencja tego uzaleznienia, ktéra moze
nasili¢ sie z chwilg wystgpienia naglego deficytu dostepu do wirtualnej rze-
czywistosci i informacji, jest ulomnos¢ i degradacja spoteczna, psychiczna
oraz emocjonalna. Dlatego np. niektorzy internauci odczuwajac negatywne
skutki uzytkowania mediéw spotecznosciowych w ich zyciu prywatnym lub
zawodowym, coraz czesSciej zastrzegaja lub zamykaja swoje konta.
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Karin Anna Wawrzynek
Technological innovations - virtual world - a reason of developing new ways
of communication in the process of gaining knowledge
Abstract

The aim of this article is to show how innovative technologies or rather the virtual world
influences the development of new ways of communication by using concrete examples. They
enable a rapid, comfortable and economical access to information in the process of acquisition
of knowledge. Above all, these new ways are provided by Internet, which is the gate to virtual
reality. The new media are an attractive attribute of this reality. Their main advantage is
an immediate and global access to every kind of information, especially in form of pictures.
But on the other side, the reality, which is offered by new media and the possibilities of
communication basically get an impact on the relation of a human being to other people, their
habits, ideas, ideals and preferred style of life. On one side, new media make life easier and
much more comfortable, but on the other side, they lead to a change of perception of spaces
and time or the dimension of human existence. So, there is a need to underline the fact,
that new ways of communication by the participation of integrated new media undoubtedly
contribute to the emergence of peculiar new spaces and forms of interaction.

Keywords: new ways of communications, new media, rapid access to information, knowledge,
internet, virtual reality, new forms of interaction
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Karin Anna Wawrzynek
Innowacje technologiczne - Swiat wirtualny — przyczyna opracowania nowych drég
komunikacji w procesie zdobywania wiedzy
Streszczenie

Celem artykulu jest zaprezentowanie konkretnych przykladéw wplywu innowacji
technologicznych i wirtualnego §wiata na rozwdj nowych drég komunikacji, umozliwiajacych
szybki, wygodny i ekonomiczny dostep do informacji, niezbednej w procesie zdobywania wiedzy.
Nowe drogi komunikacji niewatpliwie umozliwia internet, ktéry otwiera drzwi do wirtualnej
rzeczywistosci. Atrakcyjnym atrybutem tej rzeczywistosci sa nowe media, ktérych gléwnym
atutem jest niemal natychmiastowy, globalny dostep do wszelkiej informacji, w szczegélnosci
w postaci obrazowej. Oferowana przez nowe media rzeczywisto$¢ i mozliwosci komunikacji
zasadniczo wplywaja na stosunek cztowieka do innych ludzi, jego przyzwyczajenia, pomysty,
idealy i preferowany styl zycia. Nowe media z jednej strony czynia zycie tatwiejszym i bardziej
komfortowym, z drugiej strony prowadza do zmiany w postrzeganiu przestrzeni, czasu czy tez
wymiarow ludzkiej egzystencji. Nalezy podkresli¢ fakt, ze nowe drogi komunikacji przy udziale
nowych mediéw, niewatpliwie przyczyniaja sie¢ do powstawania swoistych nowych przestrzeni
i form interakc;ji.

Stowa kluczowe: nowe drogi komunikacji, nowe media, szybki dostep do informacji, wiedza,
internet, rzeczywistos¢ wirtualna, nowe formy interakcji



