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Wirtualne doswiadczenie turystyczne:
droga ku homo viator digitalis

Streszczenie. Artykut jest proba opisania procesu postepujacej cyfryzacji doswiadczenia turystycz-
nego. Odwotujac sie do trzech kulturowych modeli cztowieka — homo viator, homo videns i homo digi-
talis — autor postuguje sie takimi pojeciami jak cyfrowe doswiadczenie turystyczne i cyberprzestrzen
doswiadczenia turystycznego, aby zaproponowa¢ nowy model kulturowy, a mianowicie cztowieka
cyfrowego pielgrzyma — homo viator digitalis. Artykut jest teoretyczna analizg literatury dotyczacej
kategorii ogolnych, takich jak modele kulturowe, kultura wizualna, ekonomia doswiadczen, spotecz-
nosci wyobrazone, oraz bardziej szczegotowych pojec, jak np. produkt turystyczny i doswiadczenie
turystyczne. Postepujaca cyfryzacja i wirtualizacja zycia indywidualnego i spotecznego odzwiercied-
la i wptywa na wiele aspektow zycia spotecznego gteboko zakorzenionych w kulturze cztowieka,
w tym na aktywnosc turystyczna. Obecnie doswiadczenie turystyczne coraz czesciej ma miejsce
w rzeczywistosci mieszanej, realnej i wirtualnej. Rozroznienie miedzy Srodowiskiem rzeczywistym
a wirtualnym staje sie coraz trudniejsze, a czesto wrecz przestaje byc istotne. Obie rzeczywistosci
staja sie integralng catoscia, osadzona w cyberprzestrzeni doswiadczenia turystycznego, bedacej
wspotczesnym odpowiednikiem banki turystycznej Boorstina.

Stowa kluczowe: homo viator, homo videns, homo digitalis, rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywistosc
mieszana

1. Wstep

Zasieg i znaczenie technologii informatycznych sktania do refleksji nad zwirtuali-
zowanym $rodowiskiem zycia czlowieka, w tym nad cyfrowo wspotksztattowana
jakoscia do$wiadczenia turystycznego. Celem niniejszego opracowania jest proba
ujecia doswiadczenia turystycznego jako doswiadczenia podlegajacego gwaltownie
postepujacej digitalizacji. Ucyfrowienie obejmuje bowiem wszystkie sfery zycia
czlowieka, nie pomijajac aktywnodci turystycznej. Odwotanie do trzech mode-
li kulturowych cztowieka: homo viator, homo videns i homo digitalis pozwala na
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kompleksowe spojrzenie na teori¢ podrézowania oraz na wypracowanie takich
kategorii, jak cyfrowe dos§wiadczenie turystyczne czy cyfrowy czlowiek pielgrzym:
homo viator digitalis. Doswiadczenie turystyczne bowiem, coraz bardziej wirtualne,
w swej istocie pozostaje mocno zakorzenione w znanych zjawiskach spotecznych
i kulturowych. Jest swego rodzaju ,,starym” dos§wiadczeniem w nowej odstonie.

Pierwsza teza pracy jest to, ze czlowiek jest istota wedrujaca, zaréwno w prze-
no$ni, kiedy poszukuje sensu swojego istnienia, jak i dostownie — kiedy staje si¢
turysta. Jest homo viator.

Druga teza glosi, ze zmyst wzroku pozostaje najwazniejszy — zaréwno z punktu
widzenia jednostki, jak i w znaczeniu spoteczno-kulturowym, co znajduje wyraz
w rozwoju kultury wizualnej i konstytuowaniu sie ,,czlowieka patrzacego” — homo
videns.

Trzecia teza zaklada, ze zycie cztowieka toczy sie jednoczes$nie w sferze faktycz-
nej, jak i symbolicznej, ktére pozostaja nierozerwalnie powiazane. Sfera symbo-
liczna jest swoistg sferg wirtualna.

Ostatnig i najwazniejszg tezg niniejszego opracowania jest to, ze integralng ce-
cha wspolczesnego doswiadczenia turystycznego jest jego postepujaca digitaliza-
cja. Obejmuje ona wszystkie aspekty ludzkiego zycia oraz wszystkie fazy podrozy
i wszelkie procesy z podroza zwigzane.

W zwiazku z powyzszym czlowiek, w tym cztowiek pielgrzym, zawieszony
pomiedzy rzeczywisto$cia realng a cyfrowas, staje si¢ czlowiekiem pielgrzymem
cyfrowym: homo viator digitalis.

W pierwszej czesci pracy znajdzie sie krotka charakterystyka wskazanych mo-
deli, sygnalizujaca ich zasadnicze elementy. Koncepcje te ulegng rozwinieciu w dal-
szych czesciach tekstu. Przyblizone zostang takze podstawowe pojecia zwigzane
z omawiang problematyka, jak rzeczywisto$¢ wirtualna, spoleczenstwo cyfrowe,
cyberprzestrzen oraz doswiadczenie turystyczne. W kolejnych czesciach nastapi
omoéwienie wybranych kwestii dotyczacych kultury wizualnej oraz cyfryzacji zy-
cia ludzkiego, prowadzacych do koncepcji homo viator digitalis oraz wirtualnego
(cyfrowego) doswiadczenia turystycznego.
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2. Modele kulturowe cztowieka: homo viator,
homo videns i homo digitalis

2.1. Homo viator

Czlowiek pielgrzym, czlowiek podrézujacy. Model ten niesie sensy symboliczne,
ale tez moze by¢ traktowany z duzg doza dostownosci. Za Gabrielem Marcelem:
czlowiek jest pielgrzymem majacym dazy¢ w kierunku petniejszego cztowieczen-
stwa, zaréwno zglebiajac sam siebie, jak i otwierajac si¢ na $wiat, poprzez nieustan-
ne ,wychodzenie” ku czemus zewnetrznemu, przede wszystkim ku drugiemu czlo-
wiekowi (Dec, 1985). Podrdz jest zatem przede wszystkim symboliczna. Jednakze
homo viator nie tylko pielgrzymuje metaforycznie przez zycie. Pielgrzymuje takze
dostownie: w poszukiwaniu Zywno$ci, miejsca do Zycia i wreszcie w poszukiwaniu
sensu zycia, przez poznawanie $wiata. Eksplorowanie §wiata i eksplorowanie siebie
tocza sie jednoczesnie i nieprzerwanie. Co wiecej, homo viator, poszukujac sensu
zycia, szuka swoistej $wietosci. Jedng z zyciowych sfer sacrum jest wspolczesnie
turystyka, jako podroz tylez dostowna, co i symbolicznie istotna. Nie chodzi o to,
ze turystyka jest sensem zycia (cho¢ moze i tak si¢ zdarzyc¢), ale o to, Ze stanowi
jedna z drég poznawania siebie oraz §wiata, a jednoczesnie rytualng forme piel-
grzymki do swoistych miejsc turystycznego kultu, nawet jesli nie jest zwigzana
z zadng religia. Jest forma zrytualizowang zaréwno w swojej postaci, jak i spo-
fecznym usankcjonowaniu: to spolecznie dopuszczalna, a nawet pozadana forma
chwilowego oderwania si¢ od codziennej pracy, czyli od sfery profanum (szeroko
kwestie rytualizacji i symbolicznych znaczen turystyki omawiaja m.in. MacCannel,
2012 oraz Urry, 2007). Mozna zauwazy¢, ze w kontekscie swieta do gtosu docho-
dzi takze homo ludens, korzystajacy ze spolecznie zdefiniowanej, ogélnodostepne;j
rozrywki, zapewnianej przez przemys! turystyczny.

2.2. Homo videns

Autor tego pojecia, Giovanni Sartori, opisuje wspolczesnego cztowieka jako
posta¢ funkcjonujaca w $wiecie obrazéw. Postugujaca si¢ obrazami, komuni-
kujaca sie za pomocg obrazéow. Nalezy wspomnie¢, Ze autor ma negatywne zda-
nie o cztowieku, ktory czerpie informacje o otaczajacym go $wiecie z obrazow;
uwaza go — w skrocie — za osobg bezmyslna (Sartori, 2007). Sartori odnosi si¢
gltownie do telewizji i jego przekaz mial raczej przestrzegac przed zgubnym od-
dzialywaniem tego sugestywnego medium, podajacego gotowe odpowiedzi i tym
samym zwalniajacego od myslenia. Nie jest to miejsce na polemike z Sartorim,
tym bardziej ze samo pojecie homo videns moze by¢ uzyteczng kategoria, wpi-
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sujaca si¢ w kontekst szeroko pojmowanej kultury wizualnej oraz majaca wiele
wspdlnego ze ,,spojrzeniem turysty” Johna Urryego. Prawdopodobnie bowiem
w podrézowaniu, zwlaszcza masowym, coraz mniej jest eksplorowania, a coraz
wiecej ogladania, w ktorym glebsza refleksja zajmuje niewiele miejsca. Czlo-
wiek pielgrzym staje si¢ coraz bardziej czlowiekiem patrzacym — homo videns.
Patrzenie zast¢puje poszukiwanie, cho¢ z poszukiwania wyrasta. W kontekscie
homo videns, a takze ,,spojrzenia turysty”, warto tez zwroci¢ uwage na katego-
ri¢ homo turisticus. Koncepcja ta z jednej strony zbiezna jest z homo videns,
a z drugiej wskazuje na kluczowe cechy ,czlowieka turystycznego”. Zasadnicza
jest ta, iz specjalizuje si¢ on wlasnie w ,,konsumpcji wizualnej”. Zaréwno wy-
odrebniony przez Alejziaka homo turisticus vulgaris (popularny, masowy), jak
i homo turisticus scitus (zrgczny, Swiadomy, wytrawny) (Alejziak, 2011) odnajdu-
ja w przestrzeni wirtualnej sSrodowisko nader bogate w interesujace ich wrazenia.
Istotne kwestie widzenia rozwinigte zostang w dalszych czesciach w kontekscie
kultury wizualne;j.

2.3. Homo digitalis

Okreslenie coraz powszechniej pojawiajace si¢ w sferze rozwazan, opisujace obecng
pozycje cztowieka wobec $wiata, a takze wobec technologii. Koncepcja ta, wska-
zujac pewne istotne cechy czlowieka, pozostaje kategoria wieloznaczng i niedo-
okreslona.

Homo digitalis to — w skrocie — czlowiek otoczony urzadzeniami informatycz-
nymi i od nich zalezny, czlowiek nieustannie ,podlaczony” do wyobrazeniowej
oraz technicznej sieci. Sieci wyobrazeniowej jako relacji z innymi ludZzmi oraz sieci
technicznej jako tej, ktéra obstuguje niemalze wszystkie funkcje zycia zawodowego
i prywatnego. Czlowiek cyfrowy zyje w epoce internetu, ktdra sprzyja powstawa-
niu nowych ruchéw spotecznych, odznaczajacych si¢ horyzontalnoscia, wymia-
ng zdan oraz swoista ,wirusowoscig’, a wiec sklonnoscig do natychmiastowego
krazenia informacji w szerokim $rodowisku, ruchu od jednego uzytkownika do
kolejnego (Ninet, 2019). Zwraca si¢ rowniez uwage, ze internet przeprogramowuje
ludzi, cho¢ rodzaj i zakres tej przemiany pozostaje jeszcze dla nas nieuchwytny.
Jak twierdzi Byung-Chul Han, ,, Kustykamy za medium, ktére znajduje si¢ ponizej
naszego progu $wiadomej decyzji, definitywnie zmieniajgc sposdb, w jaki dzialamy,
postrzegamy, czujemy, my$limy i zyjemy razem” (Han, 2017, cyt. za: Lopez, 2019,
s. 97). Kontekst funkcjonowania homo digitalis wyznaczany jest przez dostep do
globalnych zasobow internetowych, bezposredniej komunikacji, przekraczajacej
ograniczenia zardwno czasu, jak i przestrzeni, ale takze — przynajmniej w pewnej
mierze — rdznic spolecznych i kulturowych.
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Oczywiscie tak potezne medium jest Zrédlem réwnie poteznych szans i za-
grozen, ktérych nie jesteSmy $wiadomi. ,,Ucyfrowienie” czlowieka nie konczy sie
jednak na zaposredniczonej interakcji z innymi ludzmi poprzez medium prze-
kraczajgce czas i przestrzen czy na rozwoju tzw. sztucznej inteligencji, w pewnym
sensie sterujacej nasza sferg poznawcza, decyzyjng oraz aktywnos$cia w siecii zyciu
»realnym” Mozna przeciez spodziewac si¢ rzeczywistej, fizycznej ingerencji tej-
ze sztucznej inteligencji, nanorobotéw oraz innych wynalazkéw w ludzkie ciato,
a takze w tkanke spoteczng.

O ile rzeczywiste, fizyczne ,sprzezenia” czltowieka z siecig informatyczng sa
obecnie na poziomie abstrakcji (badz préb, o ktérych niewiele oficjalnie wiado-
mo), o tyle oddzialywanie w sferze posredniej — informacyjnej jest juz faktem
niezwykle istotnym w codziennym Zyciu. Faktem, ktory wszakze uksztattowat juz
jedno pokolenie wychowane w epoce internetu.

Czlowiek cyfrowy jest takze czgécig spoteczenstwa informacyjnego. Z ta kate-
goria wigze si¢ nie mniej trudnosci. Definicji jest wiele, a ze wzgledu na dynamike
procesow informatyzacji w §wiecie pozostajg one na wysokim stopniu ogélnosci.
Wystarczajaca na potrzeby niniejszych rozwazan jest definicja zaproponowana
na I Kongresie Informatyki Polskiej, méwiaca, iz spoteczenstwo informacyjne
to spoteczenstwo ,,charakteryzujace si¢ przygotowaniem i zdolnoscig do uzytko-
wania systemow informatycznych, skomputeryzowane i wykorzystujace ustugi
telekomunikacji do przesytania i zdalnego przetwarzania informacji” (I Kongres
Informatyki Polskiej, 1994, cyt. za: Nowak, 2008, s. 25). Definicja ta podkresla
role informacji i jej przesylania, nie wylaczajac jej wytwarzania, udost¢pniania
w dowolnych celach i formach — czy to w kontekscie prywatnym, zawodowym,
masowym, czy indywidualnym. Uwaza si¢ niekiedy, ze spoleczenstwo staje sie
informacyjne, jesli wigksza cz¢§¢ PKB pochodzi z sektora informacyjnego, a site
roboczg stanowig w wigkszo$ci pracownicy informacyjni (Januszko, 2005). Kry-
teria uznania, ze jakie$ spolteczenstwo jest informacyjne, sa jednak na tyle nie-
oczywiste, iz okreslenie ,,spoleczenstwo informacyjne” wskazuje bardziej idee
zdigitalizowanych spotecznosci niz jakies modelowe, rzeczywiste spoteczenstwo
tego typu. Chodzi raczej o rozmaite grupy spoleczne tworzace tak zlozone sieci
zaleznosci, Ze mozna opisac je terminem ,spoteczenstwo’, cho¢ jest to swoisty
typ spoleczenstwa, luzno zwigzanego z okreslona geograficzng przestrzenia oraz
wieloetnicznego i wielokulturowego.
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3. Zdigitalizowana rzeczywistosc i zdigitalizowana przestrzen
turystyczna, kultura wizualna i wspolnoty wyobrazone

3.1. Zdigitalizowana rzeczywistos¢
i zdigitalizowana przestrzen turystyczna

W epoce informacyjnej — to jedno z wielu okreslen obecnych czaséw, zapropo-
nowane przez Manuela Castellsa w 1996 roku (Castells, 2010) — rzeczywisto$¢
nabiera nowych wilasciwosci. Funkcjonuje juz nie tylko rzeczywisto$¢ (okreslana
nieco niezrecznie jako ,realna”), ale takze rzeczywistos¢ cyfrowa, rozgrywajaca
sie w cyberprzestrzeni. Stowo to oznacza — w najogélniejszym wymiarze —
srodowisko wymiany informacji za pomoca sieci i systeméw komputerowych
(Marczyk, 2018). W mysl tej definicji rzeczywistos¢ cyfrowa to zatem swoista
przestrzen informacyjna, w ramach ktorej funkcjonuje tzw. rzeczywisto$¢ wir-
tualna. Pojecie to oznacza zwykle wygenerowane komputerowo $rodowisko,
w ktorym uzytkownik moze si¢ poruszac i z ktérym moze wchodzi¢ z inter-
akcje (Berbeka, 2016). Obok rzeczywisto$ci wirtualnej rozwija si¢ tzw. rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona. Istota nie jest tutaj generowanie oddzielnego, catkowicie
cyfrowego $wiata, ale oparcie si¢ na §wiecie realnym, ktéry wzbogacony zostaje
o informacje o istniejacych miejscach lub obiektach poprzez naktadanie na nie
wirtualnych elementéw, czesto w postaci multimedialnej (Laskowski, Rawski
i Szadura, 2013). Rzeczywisto$¢ mieszana oznacza kontinuum miedzy rzeczy-
wisto$cig a wirtualnoscig. Innymi stowy, rzeczywisto§¢ mieszana rozciaga si¢
pomiedzy srodowiskiem rzeczywistym a $rodowiskiem wirtualnym. Ilustruje
to ponizszy schemat:

Mieszana rzeczywistos¢ (MR)

Srodowisko Rozszerzona Rozszerzona Srodowisko
rzeczywiste rzeczywistosc wirtualnos¢ wirtualne
(AR) (AV)

Rys. 1. Schemat ciagtosci rzeczywistos¢ - wirtualnos¢ (Milgram i Kishino, 2009, s. 37)

Rozszerzona rzeczywistos¢, wedlug tej koncepcji, umiejscowiona jest blizej
srodowiska rzeczywistego, a rozszerzona wirtualno$¢ blizej srodowiska wirtual-
nego, poniewaz im blizej rzeczywistosci wirtualnej, tym mniej znajduje si¢ tutaj
elementow rzeczywistych.
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Nawiazujgc do doswiadczenia turystycznego, zauwazy¢ trzeba, ze doswiadcze-
nie turystyczne wspodlczesnego cztowieka jest integralng czescia jego catosciowego
doswiadczenia zyciowego. Nastepuje zlewanie sie turystyki z innymi sferami zycia:
Urry stwierdza, ze doswiadczenie turystyczne stalo si¢ doswiadczeniem uniwer-
salnym i nie jest juz specyficzne (Urry, 2007). Skoro w calej sferze doswiadczania
zycia czlowiek porusza si¢ w powyzszym kontinuum, analogicznie i do§wiadczenie
turystyczne rozciaga sie¢ pomiedzy srodowiskiem rzeczywistym i wirtualnym.

Zasadniczym $rodowiskiem aktywnosci turystycznej jest przestrzen turystycz-
na. Przestrzen ta, definiowana na wiele sposobow, w kontekscie rzeczywistego ru-
chu turystycznego jest ,,funkcjonalnie wyrézniajacg sie czescia (podprzestrzenia)
przestrzeni geograficznej rozumianej w sensie largo, to znaczy jako przestrzen, na
ktora sktadaja sie elementy przyrodnicze (...), trwale efekty dziatalnosci ludzkiej
w tym $rodowisku, a takze srodowisko cztowieka w rozumieniu spolecznym” (Li-
szewski, 1995, s. 94). Ta syntetyczna definicja ktadzie nacisk na przestrzen fizycz-
ng, symboliczng, spoteczng i kontekst funkcjonalny. Tym bowiem, co decyduje
o turystycznym charakterze przestrzeni, pozostaje petniona funkcja turystyczna.
Przestrzen turystyczna jest jednak przestrzenia tylez fizyczna, spoleczng, ekono-
miczna, co i wyobrazong. Wazne, aby byla jako turystyczna postrzegana. Sprawa
komplikuje si¢ tutaj z réznych powodéw. Miedzy innymi dlatego, ze w przestrzeni
turystycznej mozna wyodrebni¢ dwa zasadnicze poziomy: poziom realny (fizycz-
ny) oraz poziom symboliczny (znaczeniowy). Internet, przezwyciezajac przestrzen
oraz czas, w sposob istotny zmienia relacje pomiedzy tymi poziomami. Powstaje
szczego6lny metapoziom cyfrowy (wirtualny), w ramach ktérego dokonuje si¢ nie-
ustanna, wykraczajaca poza $wiadomos$¢ jednostki reinterpretacja tak poziomu
fizycznego, jak i symbolicznego. Oznacza to, ze kontekst znaczeniowo-kulturowy
jest tak zmienny w sieci, ze nawet jednostka o okreslonej wiedzy, osadzona w okre-
$lonym kontekscie spolecznym i kulturowym nie moze za nim nadazy¢. W tym
tez sensie narasta ,wirtualizacja” w istocie wszelkiego doswiadczenia. W rezultacie
przestrzen turystyczna staje sie¢ coraz bardziej przestrzenig mieszana i zmienng —
staje si¢ przedstawionym kontinuum rzeczywistosci. Wskazanie, ktére elementy in-
formacyjne i decyzyjne majg zrodto w rzeczywistosci realnej lub blizej niej, a ktore
sa blizsze wirtualnej, staje sie w zasadzie niemozliwe. Czlowiek znajduje sie gdzie$
»pomiedzy” rzeczywistoscig a wirtualnoscia. Analogicznie, przestrzen turystyczna
percypuje jako niejednoznacznie wyodrebniony obszar cyberprzestrzeni. Cyber-
przestrzeni postrzeganej jako turystyczna.

Kontinuum $rodowiska rzeczywistego oraz wirtualnego staje sie faktem. Pod-
kresli¢ nalezy klarujaca sie od kilku lat nowg jakos$¢ zwirtualizowanej rzeczywi-
stoéci, ktéra — cho¢ nadal pozostaje przede wszystkim konceptem — to jednak
nabiera coraz bardziej konkretnych ksztaltéw i ma juz swoja nazwe: metaverse
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(metawersum, metaswiat). Buhalis, analizujac ide¢ oraz funkcjonalnos¢ tego sro-
dowiska, akcentuje jego zasadnicze cechy. Najwazniejsza jest ta, iz Srodowisko to
pozwala na plynne , przemieszczanie” si¢ pomiedzy swiatem fizycznym a wirtual-
nym (Buhalis, Leung i Lin, 2023). Plynne, poniewaz roznice przestaja by¢ postrze-
gane — nie sposob odrdznic¢ ,,prawdziwego” od wirtualnego, a ,,przemieszczanie”
w cudzystowie, bo rownie dobrze moze dokonywac si¢ przemieszczenie fizyczne
(a przynajmniej ruch, stymulujacy jego odpowiednik w $wiecie wirtualnym), co
znaczeniowe czy funkcjonalne zmiany miejsca w przestrzeni wirtualne;j.

W definicjach nie ma wprawdzie zgody co do tego, jaka jest istota metawer-
sum: niekiedy podkresla sie, iz jest to zasadniczo srodowisko wirtualne, najczesciej
jednak uwaza sig, ze jest to polaczenie §wiatdw wirtualnego i fizycznego (Buhalis,
Leung i Lin, 2023). Stwierdzenie, czy mamy do czynienia bardziej z wirtualnym
dodatkiem do $wiata fizycznego, czy odwrotnie, nie jest w tym miejscu istotne.
Wazne, iz wymieszanie tych swiatow staje si¢ rownoczesnie faktem i swoistg idée
fixe zaréwno przemystu, jak i ,zwyklych ludzi” Co wigcej, wydaje sig, ze prze-
strzen ta, tworzona przez firmy oraz przez uzytkownikoéw, staje sie coraz bardziej
przestrzenig wyobrazong, poniewaz nie tylko cztowiek si¢ w niej ,,zanurza’, ale tez
jej uczestnicy aktywnie ja generuja. Buhalis podkresla réwniez, ze tak zintegro-
wane §rodowisko (wszechstronne i wielofunkcyjne, spajajace rozne technologie
informacyjne i dzialajace jak jedna calo$¢) stwarza ogromne mozliwosci, a takze
zagrozenia w szeroko pojmowanym doswiadczeniu turystycznym (Buhalis, Leung
i Lin, 2023). Metawersum ma zatem by¢ swoistym ,,srodowiskiem totalnym” —
obejmujacym niemal pelne kontinuum $rodowiska realnego i wirtualnego, ma in-
tegrowac rozproszone obecnie systemy i narzedzia komunikacji, handlu, rozrywki,
czyli wszystkie funkcje, jakie realizowane sg juz obecnie w $wiecie wirtualnym, ale
W ,jednym miejscu”

3.2. Kultura wizualna online: natychmiastowos¢,
interaktywnos¢, performatywnosé

Koncepcja homo videns eksponuje szczegolnie pojmowany aspekt wizualizacji zy-
cia: wszechogarniajacy, sugestywny, natychmiastowy obraz telewizyjny zwalnia
ludzi od myslenia. Internet niewatpliwie réwniez posiada te wlasciwos¢, jednak ma
takze inne cechy, za ktorych sprawg jego oddzialtywanie staje si¢ o wiele bardziej
zroznicowane: praktycznie nieskonczone spektrum tematyczne oraz interakcyj-
no$¢. Stwarza to niemalze nieograniczong swobode wyboru tego, co i jak chce sie
w internecie robic.

Homo videns Sartoriego po prostu patrzy, nie analizuje, przyjmuje dane wzro-
kowe bezkrytycznie i bezrefleksyjnie. Podobnie czyni turysta masowy Urryego:
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gapi sie. Obok nich w turystycznym $wiecie pojawia sie jednak i ten, ktdry si¢
przyglada — flaneur, a takze i ten, ktéry podglada — voyeur. Nie bez przyczyny
Urry okresla turystyke masows jako zinstytucjonalizowane podgladactwo, w ktd-
rym naturalnym porzadkiem jest podpatrywanie i nasladowanie innych grup
(Urry, 2007). Ale poza tym jest przeciez — i to zapewne reprezentant najliczniej-
szej grupy — obserwator. Czlowiek realizujacy ,,ludzkie zachowanie poznawcze”,
jak okresla je Graburn (1977, s. 17). W ucyfrowionej rzeczywistosci wszystkie te
funkcje realizowane sg coraz bardziej intensywnie, mimo ze w sposob coraz bar-
dziej zapo$redniczony. I wiaza si¢ zaréwno z samg turystyka, jak i z obserwacja
internetowych performanséw innych turystow czy osob istotnych dla ogladajacego.
W tym i dla podgladajacego.

Nie kwestionujac problemu bezrefleksyjnego spojrzenia, widzenia nie mozna
sprowadzi¢ wylacznie do biernego patrzenia. Widzenie to proces zlozony i aktyw-
ny. Zmyst wzroku jest (najprawdopodobniej) zmystem dominujacym: jak mozna
przypuszczaé, nawet 30% mozgu zajmuje si¢ szeroko pojmowanym widzeniem
(Masland, 2020). Wobec tego ludzkos¢ wykonuje ogromna prace z tym zmysltem
zwigzang, ktérej wyrazem (nomen omen widzialnym) jest rozwdj kultury wizualne;.
Internet natomiast jest bardzo skutecznym $rodowiskiem tworzenia, przetwarza-
nia, przesylania, przechowywania i odtwarzania danych wizualnych.

Istote obrazu syntetycznie ujmuje Mitchell: ,,Obraz [jest rozpatrywany] jako gra
pomiedzy wizualnoscia, urzadzeniami, instytucjami, dyskursami, ciatami i figural-
noscig” (Mitchell, 1994, s. 16). Obraz moze by¢ obrazem wewnetrznym, takim, dla
ktérego medium stanowi umyst czlowieka, moze tez by¢ obrazem zewnetrznym,
a wiec intersubiektywnie dostepnym, zobiektywizowanym, a przy tym zwigzanym
z roznymi no$nikami (Ogonowska, 2012). Wytwor naszego umystu, ktéry nazywa-
my obrazem, moze by¢ tzw. reprezentacja pierwszego stopnia, a wiec odnosic si¢
do okreslonej rzeczywisto$ci zewnetrznej, moze by¢ rowniez symulakra (obrazem,
ktéry nie ma realnego desygnatu, jak np. obraz cyfrowy) czy tez reprezentacja me-
dialng n-tego stopnia, a zatem reprodukcja innego materiatu, np. zdjgciem obrazu
(por. Ogonowska, 2012).

Obraz w internecie ma wielkie mozliwosci by¢ reprodukowany, modyfikowany
i rozpowszechniany. Jest to zwigzane z tym, ze obrazy konstruuja oraz narzucaja
sposoby widzenia rzeczywistosci, ale takze tworza plaszczyzng testowania nowych
sposobow widzenia. Okreslone sposoby udostepniania widoku realizujg specyficz-
ne ideologie widzialnosci (Ogonowska, 2012). Ideologie te obecne sa w réznych
sferach zycia spoleczno-gospodarczego, tworza wymiary symboliczne i praktyczne,
staja si¢ konwencjami, ktérych w obrazowaniu dotyczacym turystyki nie brakuje.

Fakt namnazania obrazéw w cyfrowej rzeczywisto$ci mozna prébowac wyjasnic¢
nie tylko praktycznymi, komercyjnymi celami, ale takze ludzka potrzeba ekspresji,
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potrzeba odzwierciedlania rzeczywistosci (homo pictor), jak rowniez nadawania
jej sensow symbolicznych w ogéle (homo symbolicus). Zaréwno jednak homo pic-
tor — ,,cztowiek obrazow”, cho¢ stowo to obejmuje rézne formy prezentacji: grafike,
rzezbe, maski i inne (Wulf, 2007, s. 4) — jak i homo symbolicus nie tylko odtwarzaja,
ale i tworzg wirtualne (nie rzeczywiste, ale symboliczne i wazne) rzeczywistosci.
Kroétko a rzeczowo koncepcje homo symbolicus ujmuje Maj (2006, s. 210-211),
stwierdzajac, ze jest to nie tylko koncepcja czlowieka postugujacego sie kodem
komunikacji symbolicznej ograniczonej do znakéw. Jest to bowiem cztowiek, ktory
odbiera informacje, selekcjonuje, weryfikuje, gromadzi, przetwarza oraz wyciaga
z nich okreslone wnioski. Czlowiek ten ponadto posiada wiedze¢, nabywa wiedze
nowa, uczestniczy w procesach wymiany wiedzy, w tym procesach jej internali-
zacji, eksternalizacji, socjalizacji i kombinacji. Co wigcej, Maj podkredla, iz obraz
jest w istocie sekwencjg znakow, a w zwigzku z tym koncepcja homo videns ani
nie moze by¢ traktowana jako nastepstwo homo symbolicus, ani tez nie jest nawet
konieczne jej wyrdznianie.

Bez symboliki z kolei, bez znaczen istotnych i rozpoznawanych spotecznie oraz
indywidualnie atrakcje turystyczne nie petniag swojej funkcji. Wyjasnia to m.in.
model MacCannella: atrakcjg turystycznag jest empiryczny zwigzek miedzy turysta,
widokiem i oznacznikiem, czyli informacjg o widoku (MacCannell, 2002). Lei-
per twierdzi rzecz zblizong: atrakcja turystyczna jest systemem zlozonym z trzech
elementow: turysty (element ludzki), jadra (element centralny) oraz oznacznika
(element informacyjny, marker) (Leiper, 1990, cyt. za: Richards, 2002, s. 1049-1050).
Leiper definiowal takze atrakcje (turystyczna) jako ,widoki, wydarzenia i udogod-
nienia skierowane na zapewnienie turystom przezy¢ (doswiadczen)” (Leiper, 1979).

Nic nie stoi na przeszkodzie, aby realizacja doswiadczen rozszerzona zostata
na sfer¢ cyfrowa. Tym bardziej, ze czesto pierwszy kontakt turysty z atrakcja/
obiektem turystycznym przybiera forme kontaktu nie z samym obiektem, ale z jego
przedstawieniem (MacCannell, 2002). A zatem kulturowo warunkowany oznacz-
nik moze funkcjonowac w swoistej ikonicznej sferze rzeczywistosci ucyfrowione;.
Dzieje si¢ tak z kolei zgodnie z konwencjami kultury oraz rozmaitych, niezliczo-
nych subkultur, ksztaltujacych si¢ w cyfrowej przestrzeni kulturowej, a w tym
i zdigitalizowanej przestrzeni turystycznej. Oznacznik funkcjonuje zatem wspoét-
cze$nie w duzej mierze w rzeczywistosci wirtualnej, cyfrowej. To ona ksztaltuje
postrzeganie §wiata realnego, nie odwrotnie, to ona ,wyprzedza” rzeczywisto$¢
realna, nadaje jej sens i tworzy wobec niej oczekiwania podobnie, jak dawniej
czynily to przewodniki, broszury, opowiesci czy wszelkie inne zapo$redniczone
nos$niki informacji i wyobrazen.

Sita obrazu — co nie jest niczym nowym — jest przemozna. Zrodet tej sity
jest wiele, miedzy innymi to, Ze wspolczesnie jest on zwigzany z usieciowionym
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zyciem, zaréwno offline, jak i online, a takze ze sposobami jego rozumienia i do-
$wiadczania (Mirzoeff, 2016). Wszechobecny obraz, nie tylko natychmiastowy,
nieograniczony w swym zasiegu, ale takze interaktywny, stwarza jeszcze jeden kon-
tekst: publikacja obrazu (statycznego czy ruchomego) staje si¢ w pewnym sensie
forma performansu. Nawet w najprostszej formie stanowi swoisty wyraz dazenia do
tego, by autor performansu zostal odczytany jako ten, w kogo chce sie wda¢, a nie
jako ten, kim jest naprawde (Mirzoeff, 2016). Media (telewizja, radio, a zwlaszcza
internet) tworzg iluzje bezposredniego kontaktu z wykonawca (Horton i Wohl,
1997). Donald Horton i Richard Wohl 6w pozornie bezposredni kontakt miedzy
odbiorcg a wykonawcg nazywajg zwigzkiem paraspolecznym, a uwzgledniajac re-
akcje publicznosci, mozemy méwi¢ o swoistej interakcji paraspolecznej (Horton
i Wohl, 1997). Po jednej stronie sceny znajduje si¢ persona (wedlug terminologii
Hortona i Wohla, 1997, s. 65), znana réwniez jako celebryta. Po drugiej stronie —
reagujaca (posrednio) widownia, potencjalnie globalna i zréznicowana. Kontakt
celebryta-widz jest wiarygodny, wygodny i bezpieczny dla odbiorcy. Szczegdlng
jego jakoscia jest to, ze obecnie wlasciwie kazdy moze sam zosta¢ performerem,
udostepniajac rozmaite materialy online. Odnoszacy sukcesy performer (persona/
celebryta/osobowo$¢ internetowa, ktora jest ogladana, subskrybowana, lajkowana,
linkowana itd.) zapewnia swoista satysfakcje zaréwno sobie, jak i ,,swoim” odbior-
com (Horton i Wohl, 1997).

Internet jest znakomita przestrzeniag mistyfikacji, kreacji i autokreacji. Oczy-
wiscie stanowi rowniez przestrzen turystycznej (i nie tylko) teatralizacji, a jednak
jest czyms$ o wiele wiece;.

Jedna z typowych konwencji przedstawienia wtasnej osoby przybiera obecnie
forme tzw. selfie. W kontekscie turystyki jest ono bardziej dostepng, natychmiasto-
wa ibardziej autokreacyjna forma ,,tradycyjnego zdjecia z wakacji’: zdjecia osoby/
0s6b z atrakcja turystyczng w tle. W takiej konwencji przedstawienia siebie na
odpowiednio dobranym tle mozna doszukac si¢ kilku znaczen. Po pierwsze, jest
dowodem swoistego triumfu (osobistego, zawodowego, spotecznego) — oto atrak-
cyjne miejsce zostalo ,zdobyte”. Po drugie — selfie jako autoportret nie dos¢, ze
przestato by¢ elitarne (cho¢ w pewnym sensie zachowuje ekskluzywny charakter,
jesli np. powstaje w szczegolnie pozagdanym miejscu), to rowniez stanowi swoisty
projekt autokreacji na potrzeby wirtualnych relacji spotecznych, projekt osoby
»obecnej” w rdznych §wiatach, a jednoczes$nie wpisuje si¢ w aktualne cyfrowe kon-
wencje estetyczne i znaczeniowe.

Waulf zauwaza, ze ,,obraz sprawia, iz pojawia sie cos, co nie jest w obrazie, ale co
moze sie pojawic jedynie jako obraz. Dokladnie to opisuje greckie pojecie fantazji”
(Wulf, 2007, s. 7). Dodaé warto twierdzenie Marshalla McLuhana, iz nowe media
przejmuja kontekst starych, a jednoczesnie na nie wptywaja (MacLuhan, 2004, cyt.
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za: Mirzoeft, 2016, s. 58-59). I wreszcie domyka to spostrzezenie Urryego, w mysl
ktorego ludzie coraz bardziej pragna, by ich przezycia w turystyce i wypoczynku
byty tak zmakdonaldyzowane, jak ich zycie codzienne (Urry, 2017).

Juz w tym kontekscie mozna wnioskowacd, ze internet staje si¢ ,,po prostu” no-
wym $rodowiskiem tworzenia i przezywania coraz trudniej uchwytnej rzeczywi-
sto$ci. Rzeczywisto$ci, w ktorej czas, przestrzen, relacje miedzyludzkie, ekspresja,
przezycia, znaczenia, fantazja splataja si¢ w hipertekstowym kolazu doswiadczania
zycia.

Podkresli¢ nalezy takze dostepno$¢ oraz swoistg egalitarno$¢ medium, jakim
jest internet. Jak bowiem twierdzi Timothy James Clark, sztuka popularna pokazu-
je najbardziej zasadnicze procesy sytuacji spolecznej (Clark, 1973, cyt. za: Mirzoeff,
2016, s. 59). A zatem to, co funkcjonuje w internecie, reprezentuje wazne elementy
przemian spolecznych. Ich czescig jest przyswajanie i oswajanie zwirtualizowanej
rzeczywisto$ci.

Oczywiscie, cho¢ Clark akcentuje znaczenie sztuki w niezliczonych wizual-
nych publikacjach, nie musi tu chodzi¢ o sztuke. Wazniejszy element to ,,popular-
na’, poniewaz zdecydowanie bardziej chodzi tu o wszechobecna, wszechdostep-
na mozliwos$¢ indywidualnej ekspresji. Ta ekspresja co$§ waznego pokazuje. Jak
mozna mniemac, s3 to ,odwieczne” potrzeby wyrazenia sie, bycia dostrzezonym,
podzielenia si¢ doswiadczeniami, przezyciami. Czemu w istocie ta ekspresja stuzy
w przypadku konkretnych osoéb, to oddzielne zagadnienie. Faktem jest, Ze istnie-
je. By¢ moze jedng z odpowiedzi jest stwierdzenie Mirzoefta, iz ,,media wizualne
odzwierciedlajg obsesj¢ uchwycenia zmiany” (Mirzoeff, 2016, s. 42).

Podsumowujac, w doswiadczeniu cyfrowym/wirtualnym rola wzroku oraz
kultury wizualnej jest szczegolnie wazna, poniewaz to widzenie przejmuje role
pobudzania wszystkich pozostalych zmystow. Widzenie jako proces wspotksztalto-
wany kulturowo uczestniczy w powstawaniu paraspotecznych relacji, ktére z kolei
sprzyjaja tworzeniu wielorakich wiezi spotecznych, jakze waznych dla kazdego
czlowieka.

3.3. Wspoélnoty wyobrazone

Dos$wiadczanie $wiata, nawet jedli jest wirtualne, cyfrowe, zaposredniczone, pozo-
staje doswiadczeniem czlowieka jako istoty spofecznej. Nie sposob zatem pomingé
kontekstu wirtualnych wspolnot spotecznych. Analizujac podejscia badawcze oraz
pewne wnioski w tej kwestii, mozna sformufowac nastgpujace tezy. W odniesieniu
do internetowych (wirtualnych) wspolnot spotecznych traci na znaczeniu socjolo-
giczny nurt srodowiskowy (akcentujacy role miejsca w tworzeniu sie spoleczno-
$ci), natomiast aktualny pozostaje nurt psychospoteczny (Klekotko, 2018). Kladzie



on nacisk na zwigzane ze spotecznoscig poczucie przynaleznosci. Innymi stowy;,
istotne w tworzeniu si¢ spolecznosci sg takie wymiary, ktdre ja konstytuuja, jak
wiezi spoleczne, poczucie przynaleznosci, wspdlna tozsamos$¢ czy zbiorowa samo-
swiadomos¢. W przypadku komunikacji zdalnej role bezposrednich stosunkow/
spotkan miedzyludzkich przejmuje ich wyobrazenie (Klekotko, 2018). Tym samym
wspolnoty wirtualne stajg si¢ swoistymi wspoélnotami wyobrazonymi (Szpunar,
2004). Wspolnota taka funkcjonuje w $wiadomosci kulturowej, ma kulturowg na-
ture. Co wazne, udzial w takiej wspolnocie stanowi indywidualny wybér jednostki
(Klekotko, 2018). Jesli Urry zauwaza, ze ,ludzie Zyja w réznych $wiatach nawet,
jesli mieszkajg w tej samej dzielnicy” (Urry, 2007, s. 186), to przez analogie mozna
uznad, ze zapewne jest i odwrotnie — ludzie zyja w jednym $wiecie, cho¢ mieszkaja
w réznych jego czgsciach.

Homo digitalis odnajduje si¢ w coraz bardziej powszechnych zdalnych, zapo-
sredniczonych wspolnotach wyobrazonych. W ich ramach zaspokaja wiele swoich
indywidualnych oraz spotecznych potrzeb. To tutaj doswiadcza swoistych wiezi
wspolnotowych, tutaj poznaje $wiat, ludzi, znajduje wsparcie. Online, niejedno-
krotnie przy wsparciu wspdlnoty, dokonuje swoich wyboréw konsumenckich, np.
kupuje wycieczke. Tutaj rozgrywa sie jego doswiadczenie jako klienta. W istotnej
mierze to tutaj przezywa swoje rzeczywiste doswiadczenie turystyczne, obejmujace
wyjazd, kiedy dzieli si¢ zdjeciami, opisami wlasnych wrazen, oczekujac stosow-
nej reakcji ,swojej” spolecznosci (widowni jego performansu). To tutaj poszukuje
informacji przed wyjazdem, a takze relacjonuje przebieg wydarzenia, kiedy sie¢
zakonczy, zmienia swoj status — ,,awansuje” jako doswiadczony, coraz wartos-
ciowszy cztonek wspolnoty. Z punktu widzenia do§wiadczenia wspolnotowego fakt
zaposredniczenia nie tyle przestaje by¢ istotny, ile raczej staje si¢ jego integralng
cze$cig 1 wlasciwoscig.

4. Cyfrowe doswiadczenie turystyczne i homo viator digitalis
4.1. Wirtualnosc¢ i zaposredniczenie jako elementy kultury i doswiadczenia

W kontekscie wspolczesnego cztowieka i relacji cztowiek-rzeczywisto$¢ niezwykle
wazne miejsce zajmuje kategoria wirtualnosci. W epoce $wiata zdigitalizowanego
wirtualno$¢, jak wskazano, pojmowana jest zwykle jako specyficzna kreacja rze-
czywisto$ci, wzbogaconej o rzeczy, stany, zjawiska, doznania, ktére w ,,naturalny”
sposob w tej rzeczywistosci nie wystepuja (przynajmniej w prezentowanej konfigu-
racji), a kreacja ta dokonywana jest z wykorzystaniem urzadzen informatycznych.
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Jak jednak zauwaza Marek Krajewski, wirtualnos¢ nie jest zjawiskiem nowym ani
unikatowym, a przeciwnie — jest jedng z elementarnych i wczesnych tendencji
kulturowych, o charakterze uniwersalnym. Tym, co dzi§ w niej wyjatkowe, jest
jej bezprecedensowa posta¢ (Krajewski, 2006). Wirtualno$¢ mozna przedstawic
zatem nie (tylko) jako tworzenie sztucznych $wiatow, ale jako swoiste ,,zanurzenie
mentalne” w rzeczywisto$ci pochodzacej z innego porzadku niz aktualnie istniejaca
(Chmielecki, 2007). Mirzoeft méwi w tym kontekscie o ,,przestrzeni mentalne;j”,
czyli takiej, w ktdrej reprezentacje i spoteczne praktyki widzenia zostaly potaczone
w akcie percepcji (Mirzoeft, 1999, s. 92).

Krajewski wskazuje dwa typy wirtualnosci: uniwersalng oraz partykularng.
Wirtualno$¢ uniwersalna odnosi si¢ do stalego elementu ludzkich kultur, jakim
sa wizualne (czy szerzej — znaczeniowe) reprezentacje i symulacje rzeczywistosci.
Reprezentacje od najdawniejszych czaséw az po dzis$ dzien posrednicza pomiedzy
czlowiekiem a $wiatem, umozliwiaja widzenie i rozpoznawanie tego, co okresla
sie jako realno$¢ (np. malarstwo religijne). Wytwarzanie takich sztucznych $wia-
tow jest w gruncie rzeczy istota kultury i stanowi podstawe zycia spotecznego
(Krajewski, 2006). O ile zatem $wiat, w ktérym Zyjemy, poznajemy przez pryzmat
kultury, o tyle zawsze jest on $wiatem sztucznym, $wiatem zbiorowego zmyslenia,
$wiatem zaposredniczonym (Krajewski, 2006). Wirtualno$¢ partykularna z kolei
stanowi efekt subiektywizacji zycia spolecznego i kultury (w czym jest odmienna
od wirtualnosci uniwersalnej, realizujacej funkcje obiektywizacji i kolektywizacji
rozumienia rzeczywistosci). Ten rodzaj wirtualnosci to rezultat dazenia do plu-
ralizacji zycia spolecznego i kultury, do podniesienia rangi jednostki jako samo-
$wiadomego, unikatowego podmiotu Zzycia spotecznego (Krajewski, 2006). No-
woscig nie jest zatem fakt zaposredniczenia doswiadczenia czlowieka, wazniejsza
jest indywidualizacja, subiektywizacja doswiadczen — zaréwno istniejacych, jak
i nieistniejacych — a wigc zaspokajanie potrzeb indywidualnych, subiektywnych,
a takze swobodna ekspresja siebie (Krajewski, 2006). Sprzecznos¢ pomiedzy zbio-
rowym a indywidualnym jest tutaj pozorna, kultura bowiem, utrzymujac zasadni-
czy kolektywny fad, umozliwia indywidualizacje percepcji oraz potrzeb w ramach
istniejacego porzadku.

Co istotne, kazda interakcja online pomiedzy dwiema osobami jest interakcja
wirtualng nie tylko ze wzgledu na §rodowisko, w jakim si¢ odbywa. Jest wirtualna
przede wszystkim w tym sensie, ze zawsze stanowi forme autokreacji. Nadawca tre-
$ci zawsze w taki czy inny sposob formatuje ekspresje siebie. Jednoczesnie interak-
cja ta jest kulturowo oraz indywidualnie formatowanym przez odbiorce sposobem
percepcji. Co wazne, percepcji zawezonej, pozbawionej wielu cennych informacji,
ktore odciete zostajg przez kanal komunikacyjny, a ktore wystepuja w kontakcie
bezposrednim. Nie sposdb wiarygodnie oceni¢ szczegdtéw zachowania, wygladu,
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mimiki, ruchéw, czyli calego spektrum srodkéw komunikacji pozawerbalnej, ale
takze rzeczywistej sytuacji osobistej czy spotecznej (por. Krajewski, 2006). Tym,
z czym mamy tutaj do czynienia, jest swoisty wystep. Ten odgrywany performans
staje si¢ akceptowang konwencja: tak jak masowy postturysta pozostaje zasadniczo
$wiadom tego, Ze uczestniczy w wielkiej mistyfikacji (jak pisze Urry: ,,postturysci
plawia sie w nieautentycznosci do§wiadczenia turystycznego’, Urry, 2007, s. 30),
tak internauta rozpoznaje realno-wirtualne srodowisko, w ktérym funkcjonuje,
jako nierzeczywiste.

Calos¢ interakcji online ma zatem charakter kreacji, mistyfikacji, performan-
su. Jest wirtualna. Tym samym mozna stwierdzi¢, ze coraz wigksza cze¢$¢ nasze-
go do$wiadczenia zyciowego staje si¢ coraz intensywniej wirtualna. Intensywniej
w tym znaczeniu, ze czlowiek podlega coraz bardziej przemoznemu wpltywowi
idei, koncepcji, wrazen sptywajacych ze sfer wirtualnych. Zaréwno z wirtualnosci
uniwersalnej, jak i partykularnej. Uniwersalnej, poniewaz wirtualne §rodowisko
tworzy przekonujace konwencje ogdlne, swoiste tto, wirtualny ekosystem wartosci.
A partykularnej, bowiem sposoby oddzialywania na jednostke okazujg si¢ coraz
bardziej precyzyjnie w nig wymierzone: na wirtualnym tle pojawiaja si¢ zindy-
widualizowane punkty odniesienia do jednostki, ktéra nabiera przekonania, iz
sg one skierowane wlasnie do niej, a przynajmniej do grupy spotecznej (réwniez
wirtualnej), w ktorej jest albo do ktérej pretenduje. Tym samym jednostka pozo-
staje zanurzona w wyobrazeniu, wedlug ktérego kultura stwarza jej coraz bardziej
wiarygodne poczucie mozliwosci bycia suwerenng i unikatowg. Cho¢ mozna przy-
puszczad, ze poczucie to jest coraz bardziej iluzoryczne.

4.2. Doswiadczenie turystyczne

Zagadnienie to, zfozone i wielowymiarowe, jest szeroko omawiane w literaturze.
Na potrzeby niniejszego opracowania wskazane jest zasygnalizowanie jego klu-
czowych elementow i krétkie omdwienie, jak doswiadczenie turystyczne moze by¢
rozumiane i ksztaltowane oraz w jaki sposéb przebiega jego cyfryzacja.

Po pierwsze, stwierdzi¢ nalezy, ze dos§wiadczenie turystyczne stanowi czes¢ szer-
szej kategorii ekonomicznej, jaka jest ekonomia doswiadczen. Tworcy tej kategorii,
Pine i Gilmor, stwierdzaja, ze kupujac doswiadczenie, klient placi za to, aby mdc
spedzi¢ czas, cieszac si¢ zbiorem zapadajacych w pamigé wydarzen organizowanych
przez sprzedajacego, podobnie jak w przedstawieniu teatralnym, aby w osobisty
sposob go zaangazowac (Pine i Gilmor, 1999). Wyrdzniajac najwazniejsze cechy
gospodarki doswiadczen, podkreslajg, Ze doswiadczenie jest ,,niezapomniane” (ang.
memorable). Twierdza réowniez, ze doswiadczenia nie kupujg klienci, ale goscie.
Goscie z uptywem czasu (i trwania wydarzenia) doznajg wrazen. Angazuja sie,
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wobec czego wspottworza swoje doswiadczenie. Doswiadczenie to jest wybitnie
osobiste, niepowtarzalne, a to dlatego, ze tworzone jest na poziomie emocjonalnym,

fizycznym, intelektualnym, a nawet duchowym (Pine i Gilmor, 1999, s. 12).
Doswiadczenie w mysl ogolnej koncepcji marketingowej mozna ujaé nastepujaco:

Tab. 1. Marketingowa koncepcja doswiadczenia

Elementy marketingowej koncepcji
doswiadczenia (Boguszewicz-Kreft, 2010)

Procesy i dziatania w kontekscie
ich cyfryzacji/wirtualizacji

Jest ono pochodna wszystkich kontaktéw klienta
z organizacja.

Istotna czes¢ tych kontaktow realizowana jest za po-
Srednictwem internetu. Staje sie on srodowiskiem,
w ktérym ksztattuje sie catosciowo pojmowana jako$é
doswiadczenia konsumenta.

Na doswiadczenie sktadaja sie dziatania przedsie-
biorstwa (w tym zaniechania) oddziatujace na zmy-
sty, emocje i intelekt klienta oraz wynikajaca z nich
percepcja.

Zakres i jako$¢ udostepnianych informacji, tatwosc,
niezawodnos¢ i skutecznos¢ kontaktu online, odpo-
wiednio$¢ tresci i dziatan firmy wobec okreslonego
segmentu turysty.

Doswiadczenie ksztattowane jest w wyniku konfronta-
cji powyzszych elementéw z oczekiwaniami klientow.

Adekwatnos¢ proceséw wirtualnych oraz rzeczywiste-
go doswiadczenia (podrézy) do spotecznych i kulturo-
wych uwarunkowan motywacyjnych turysty, kreowa-
nych w przestrzeni wirtualnej oraz realnej.

Szczegoblnie cenne dla przedsiebiorstwa jest stworze-
nie takiego doswiadczenia, ktore zapadnie w pamiec
klienta.

Pamiec¢ i emocje, ksztattowane na etapie podsumo-
wania, znajduja wyraz w osobistym ,zintegrowanym
przezyciu’, a takze — poprzez upublicznianie ich win-

ternecie — buduja wizerunek przedsiebiorstwa.

Opracowanie wtasne na podstawie: Boguszewicz-Kreft (2010, s. 83).

Po drugie, doswiadczenie to generalnie najwazniejsza warto$¢, jaka ,wytwarza”
podrodz. Kategoria ta jest nieodlaczng czescig podrdzy, w tym zjawiska, ktore wspot-
cze$nie nazywamy turystyka. A jednak nie zawsze bylto ono tak postrzegane. Sta-
siak akcentuje to, ze doswiadczenie w branzy turystycznej traktowano bardziej jako
»efekt uboczny” $wiadczonych ustug, a nie ich zasadniczy cel (Stasiak, 2016, s. 211).
Zmiany rynkowe, rosngca konkurencja i modyfikacje modeli zZycia przewarto$cio-
wuja to podejscie. Doswiadczenie turystyczne ma by¢ angazujace, wyjatkowe i au-
tentyczne. Wlasciwosci te rozwijane sg na gruncie multisensorycznosci, teatraliza-
cji przestrzeni turystycznej, tzw. emotional story, interaktywnosci i wspoitworzenia
doznan, kreowania tzw. czynnikéw zachwytu, indywidualizacji i personalizacji
przezy¢, fatwych (i obecnie coraz bardziej dostepnych i masowo wykorzystywa-
nych) mozliwoéci utrwalania (a takze udost¢pniania innym) doswiadczen oraz
tworzenia spolecznosci (Stasiak, 2016). Rzeczywistos¢ wirtualna, rozszerzona
oraz wspolnoty wyobrazone s3 obecnie srodowiskiem, w ktérym przemyst tury-
styczny, przy wsparciu spotecznych autorytetow (influenceréw), a takze w wyniku
osobistej aktywnosci ludzi pozwala upowszechniaé, kreowacé i rozwijaé wszystkie
te wlasciwosci zwirtualizowanego doswiadczenia.
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Po trzecie zatem, digitalizacja staje si¢ wartoscig samg w sobie. Potrzeba in-
nowacji i mozliwosci korzystania ze zwirtualizowanego srodowiska zdajg si¢ nie
mniej istotne niz samo rzeczywiste doswiadczenie podrdzy. Pragnienie, by nie-
ustannie by¢ polaczonym ,,ze wszystkimi i ze wszystkim” (pomijajac w tym miej-
scu problem wykluczenia cyfrowego), zdaje si¢ na tyle dominujace, ze staje sie
elementem rdzenia produktu turystycznego.

Procesy digitalizacji mozna identyfikowa¢ takze w poszczegolnych fazach (eta-
pach) podrézy. W takim ujeciu ksztaltowanie si¢ doswiadczenia turystycznego
ukazane zostaje jako kontinuum cyfrowo-rzeczywiste.

Tab. 2. Fazy podrézy, odpowiadajace im procesy, ich wirtualizacja lub realno$¢, mozliwy rozwoj digitalizacji

Faza imprezy turystycznej
(Kaczmarek, Stasiak
i Wtodarczyk, 2002)

Etapy procesu
podejmowania decyzji
zwigzanej z podréza
(Niemczyk, 2010)

Charakter procesu/fazy:
wirtualno$é-realnos$c

Digitalizacja fazy

Faza przygotowan

Procesy:

= odczucie po-

trzeby podrézy,

= poszukiwania
informaciji,

= ocena wariantow i wy-
bor sposobu zaspokojenia
potrzeby turystycznej

2 faza zasadniczo zapo-
$redniczonego wstep-
nego doswiadczenia,

= w przypadku kolejnych
podrozy doswiadczenie
bezposrednie (wtas-

ne) i zaposredniczone
uzupetniaja sie

2 istotny lub dominujacy
udziat cyfrowych narzedzi
pozyskiwania informacji

Faza konsumpcji
(podroz rzeczywista)

Procesy:

> ostateczna decyzja
dotyczaca wyboru,

2 wyjazd

Faza bezposredniego
doswiadczenia:

- zasadniczo realny,
wielozmystowy charakter,
> rzeczywiste doswiad-
czenie turystyczne,

= konfrontacja wyobra-
zenia z rzeczywistoscig

Rosnacy udziat form
doswiadczenia cyfrowego:
2 udostepnianie

tresci wtasnych,

w tym — mozliwa per-
formatyzacja wyjazdu,

= poszukiwanie informa-
cjiistotnych na biezaco,
2 ,obserwacja” innych
uzytkownikdw, w tym reak-
cji na udostepniane tresci,
7 digitalizacja staje sie
sktadnikiem rdzenia
produktu — dostep do
technologii informatycz-
nych jest czescig poczucia
komfortu w podrézy

Faza wspomnien (podroz
wspominana)/ podsu-
mowanie podrozy

Procesy:

= odczucia po realizacji
podrozy — stopien
zaspokojenia potrzeby
turystycznej

Faza zasadniczo wirtualna,
interpretujaca zdarzenia
rzeczywiste doswiad-
czone bezposrednio,

= mentalne (psycholo-
giczne i emocjonalne)
podsumowanie —
ostateczne ksztattowa-

nie sie do$wiadczenia
turystycznego

Rosnace znacze-

nie cyfryzacji:

= udostepnianie win-
ternecie wspomnien,
2 dzielenie sie
wrazeniami,

= udzielanie informa-
cji, komentowanie,

2 tworzenie wirtual-
nego pamietnika

Opracowanie wtasne na podstawie: Kaczmarek, Stasiak i Wtodarczyk (2002, s. 49); Niemczyk (2010, s. 51).
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Faza wstepna (przygotowan), zwana niekiedy prepodréza (Podemski, 2005,
s. 11), jest fazg uruchamiania doswiadczenia turystycznego. Podczas niej nastepuje
konstytuowanie si¢ potrzeby turystycznej. Punkt wyjscia stanowi zaréwno doswiad-
czenie wczesniejsze, czyli emocjonalna aktywacja fazy podsumowania juz przezytej
podrozy, jak i klarowanie nowej potrzeby turystycznej w nastepstwie ekspresji tego
podsumowania przez inne osoby. Otoczenie uswiadamia i wspottworzy te potrzebe.
To z kolei zapoczatkowuje proces kontynuacji doswiadczen wlasnych oraz innych
0s6b. Doswiadczenie to pochodzi zaréwno od 0s6b z realnego otoczenia, jak i od
dowolnej wspdlnoty wyobrazonej. Stuchanie, czytanie oraz ogladanie relacji, w tym
uczestnictwo w internetowych performansach turystycznych, otwieraja droge do
odkrywania nowych oznacznikéw atrakeji turystycznych, a coraz wazniejsza prze-
strzenig istnienia tychze staje si¢ internet. Jednocze$nie internet jest nie tylko nosni-
kiem samych oznacznikow, jest rowniez przestrzenia sugestywnych narracji z nimi
zwigzanych. I jakkolwiek jest to pewne uproszczenie, to wlasnie internet okazuje
sie gtéwna przestrzenia wystepowania oznacznikoéw, a takze ksztaltowania ich spo-
tecznej funkgji. Sa one bowiem no$nikiem atrakcyjnosci w okreslonych wspolno-
tach wyobrazonych (a z punktu widzenia przemystu turystycznego — segmentach
rynku). Odwiedzenie danej atrakeji, udzial w danym rodzaju podrézy, umacnia
spoteczng pozycje osoby w konkretnej grupie. Faza wstepna, w tym procesy pozy-
skiwania informacji, niejako z definicji zostaje zaposredniczona. Proces zdobywania
informacji, o ile nie pochodzg one z wlasnego doswiadczenia, realizowany jest przez
posrednikow — autorytety, nauczycieli, kimkolwiek sg; dane zdobywane s takze ze
zrodet pisanych, zaréwno papierowych, jak i publikowanych cyfrowo. Internet nie
zmienia tutaj istoty rzeczy, jest jedynie bardziej dostepnym nosnikiem.

Faza konsumpcji jest co do zasady czasem rzeczywistych, wielozmystowych
doswiadczen, co bez watpienia odrdznia ja od pozostatych faz. To etap realizacji
wyobrazenia, a zarazem konfrontacji turystycznych fantazji i oczekiwan z ,,praw-
dziwg” rzeczywistoscig. Nawet jesli rzeczywistos¢ ta jest teatralizowana, estetyzo-
wana, czyli zawiera si¢ w turystycznej banice, pozostaje realnym doswiadczeniem,
bezposdrednio na cztowieka oddzialujagcym. Realnym zderzeniem z tym, co z kre-
owanych wyobrazen udostepniane jest turyscie. Stanowi konfrontacje ze sktada-
nymi przez przemyst (oraz osoby z wyobrazonych wspélnot) obietnicami, z tym
wszystkim, czego stowo, obraz czy performans albo nie mogg przekaza¢ w ogéle
(bo nie obejmuja np. doswiadczen cielesnych: zmeczenia, upatu, zapachéw czy
mnostwa innych zdarzen dziejacych si¢ w realnym zyciu, zaréwno pozytywnych,
jak i niekomfortowych), albo przekazuja w sposéb zdeformowany.

W fazie tej pojawia si¢ zatem element niecigglosci miedzy doswiadczeniem
cyfrowym a rzeczywistym: wyobrazone, wirtualne srodowisko jest jednak inne
niz $rodowisko realne.
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Wiez cyfrowe-realne nie zostaje jednak przerwana. Dokonujac wpisdw, za-
mieszczajac zdjecia, filmy, komentarze czy jakiekolwiek inne materiaty, turysta
pozostaje podlaczony do sieci oraz swoich wyobrazonych wspdélnot. Jego relacja
z ;widownig’, innymi uczestnikami, dotyczaca radosci badz utrapien wspottworzy
jego catosciowe doswiadczenie. Emocjonalnie moze stanowi¢ jego integralng czes¢.

Faza wspomnien, okreslana réwniez jako podsumowanie podrézy, ponownie
nabiera charakteru bardziej zaposredniczonego niz faza poprzednia. Tradycyjnie
faza ta rozgrywa si¢ w niewielkim gronie oso6b, ktdre s odbiorcami relacji z po-
droézy. Internet rozszerza ten krag o wirtualne wspolnoty wyobrazone. Co wigcej,
zapisy internetowe nie znikajg (lub przynajmniej nie musza znikac). Byly waznym
znakiem chwili, biezacej wirtualnej obecnosci w przestrzeni informacyjne;j. Obok
bezposrednich wspomnien staja sie zrodlem refleksji, ocen, czyli powstawania swo-
istego sladu pamigciowego, fadunku emocjonalnego. Internetowa relacja, zwlaszcza
prowadzona ,,w czasie rzeczywistym’, staje si¢ cennym pamietnikiem, potencjalnie
oddajacym wiele szczeg6low tego, co si¢ wydarzylo, i tego, jakie to wzbudzato
emocje. Kontinuum cyfrowo-rzeczywiste staje si¢ ponownie zintegrowane.

W $wietle powyzszego nie tyle zmienilo sie samo dos§wiadczenie czy elementy
je konstruujace, ile raczej nastepuje przesuniecie wagi okreslonych jego kontekstow
w kierunku digitalizacji. Warto zauwazy¢ subtelne, ale istotne rozréznienie, jakie
sugeruje Stasiak: doswiadczania i doswiadczenia (Stasiak, 2019). Doswiadczanie
jest zbiorem proceséw, takich jak przyjmowanie, przetwarzanie oraz interpreto-
wanie bodzcow z otoczenia. Sg to zaréwno procesy mimowolne, jak i intelektual-
ne, wymagajace pewnego wysitku (a wigc pochodzace z zewnatrz czlowieka oraz
wewnetrzne). Procesy, zdarzenia, wrazenia podlegaja selekeji, redukcji, tworzac
wspominany juz $lad pamieciowy. Ow $lad, ksztaltujace sie calo$ciowe wrazenie,
to doswiadczenie (Stasiak, 2019). Innymi stowy, jest nim to, co w r6znych momen-
tach jest doswiadczane (dzieje si¢) i finalnie skfada si¢ na okreslong, kumulatywna
warto$¢. A skoro procesy i elementy doswiadczania podlegaja cyfryzacji, doswiad-
czenie jako ich synteza réwniez staje si¢ zdigitalizowane.

Zwirtualizowane do$wiadczenie turystyczne pelni niemal wszystkie tradycyjne
funkcje turystyki, jak poznanie, kontakt z ,,innym”, przezycia towarzyskie, emo-
cjonalne. A nawet wigcej i lepiej, bo blizej, fatwiej, szybciej, multimedialnie i inter-
aktywnie. Fizyczna podréz, doswiadczenie fenomenologiczne, obudowane zostaje
wirtualng oprawa, bez ktdrej przestaje by¢ istotne. Zaposredniczenie doswiadcze-
nia (w ogole oraz turystycznego) zdaje si¢ nie by¢ tak znaczacym ,,problemem’,
jak mogloby sie wydawac: cztowiek pisma, obrazéw (statycznych i ruchomych),
zdalnych kontaktow (telefonicznych), wielkich i matych idei spolecznych i go-
spodarczych, jest juz przeciez zasadniczo z posrednioscig swego do$wiadczenia
zaznajomiony.
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Mozna zatem podsumowac, ze oto tworzy si¢ nowa kultura medialna. W ramach
tej kultury wykuwa si¢ nowy, ucyfrowiony format doswiadczenia turystycznego.

4.3. Cyfrowe doswiadczenie turystyczne
i cyberprzestrzen doswiadczen turystycznych

Punktem zwrotnym w zastosowaniu technologii informatycznych w zyciu codzien-
nym, zawodowym i takze w turystyce byl okres pandemii covip-19. W latach
2020-2021 pandemia niemalze zatrzymata miedzynarodowy ruch turystyczny, da-
jac impuls do gwaltownego wzrostu wykorzystania technologii informatycznych.
Praca, nauka, handel, rozrywka w internecie zyskaly jeszcze wiekszy niz wczes-
niej zasieg. W tym konteks$cie pojawily si¢ rowniez miedzy innymi pytania, czy
rzeczywisto$¢ wirtualna moze zastagpi¢ konwencjonalng turystyke, czy tez raczej
pozostanie zjawiskiem niszowym (Verkerk, 2022). Kwestia ta pozostaje otwarta,
pewne jest natomiast, ze technologie moga wzbogaca¢ doswiadczenie turystyczne.

W analizach rzeczywisto$ci wirtualnej pojawia si¢ jednak jeszcze jedna, nie-
zwykle wazna, innowacyjna jako$¢. A mianowicie przyjmuje si¢ niekiedy zalozenie,
ze czlowiek kieruje sie (oprocz wielu innych motywoéw) pragnieniem ucieczki poza
granice rzeczywistego $wiata i dos§wiadczania nowych miejsc w cyberprzestrze-
ni (Prodinger i Neuhofer, 2022). W tym zakresie rzeczywisto$¢ wirtualna (VR)
moze potencjalnie umozliwi¢ osiagnigcie nieznanych dotad wrazen. Zwlaszcza jesli
w gre wchodzi¢ bedzie wielozmystowa rzeczywisto$¢ wirtualna, oferujaca nie tylko
trojwymiarowe wrazenia wizualne oraz dzwiekowe, ale takze bodzce zapachowe,
dotykowe, smakowe. Z perspektywy organizatoréw turystyki istotne jest, aby do-
swiadczenie, jakiego doznaje turysta zardwno przed, w trakcie, jak i po podrozy,
wytworzylo odpowiednie pozytywne skojarzenie z markga (jest to réwniez oczeki-
wanie turysty). Technologia VR musi zatem zostac zastosowana tak, aby zapewnic¢
doswiadczenie spersonalizowane, znaczace, odpowiednie oraz autentyczne (Pro-
dinger i Neuhofer, 2022). Kwestie personalizacji oraz znaczenia i odpowiednio-
$ci wydaja sie relatywnie klarowne, a dostgpna technologia pozwala osiaga¢ tutaj
znakomite rezultaty. Kategorig bardziej problematyczng moze by¢ autentyczno$é
doswiadczenia turystycznego. W syntezie dotyczacej réznych wymiaréw auten-
tycznosci Nowacki podkredla jej trzy zasadnicze wymiary: obiektywistyczny, kon-
struktywistyczny oraz egzystencjalny (Nowacki, 2010, s. 7). Podsumowujac swoja
analize, wskazuje na to, iz atrakcje turystyczne postrzegac nalezy raczej w per-
spektywie spektrum autentyczno$ci. Innymi stowy, autentycznos¢ jest swoistym
kontinuum. Rozciaga sie ono od autentycznosci obiektywistycznej (obiektywna
autentyczno$¢ miejsc, obiektow, zdarzen), poprzez autentycznos¢ konstruktywi-
styczng, okreslang takze jako symboliczng (autentycznos$¢ jako konstrukt spo-
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teczny, intersubiektywny oraz dynamiczny — znaczenia s nieustannie nadawane
i modyfikowane), az po autentyczno$¢ egzystencjalna (mozna jg ujac jako auten-
tyczno$¢ doswiadczania samego siebie) (Nowacki, 2010). Autentyczno$¢ rozciaga
sie zatem pomiedzy §wiatem autentycznych rzeczy, swiatem ich znaczen (ktory jest
$wiatem symbolicznym, zwirtualizowanym) a §wiatem osobistej percepcji. I nawet,
jesli wirtualne doswiadczenie turystyczne co do swej istoty pozbawione zostanie
elementu ,rzeczywistego’, wydaje si¢, ze nadal moze pozosta¢ doswiadczeniem
autentycznym w rozumieniu tak konstruktywistycznym, jak i egzystencjalnym
(Nowacki, 2010, s. 18).

W tym miejscu powrdci¢ mozna do modelu: atrakcja—oznacznik-turysta,
w ktérym ograniczona zostaje rola fizycznej atrakcji, a wzmocniona rola jej repre-
zentacji, co, wedlug MacCannella, jest mozliwe, poniewaz oznacznik moze stac sig
wazniejszy niz to, czego dotyczy (moéwi on o ,,zatarciu widoku” przez oznacznik,
MacCannell 2002, s. 194). Pojawia si¢ takze nowy, wykreowany $wiat: metawersum,
pozwalajace czlowiekowi, w tym cyfrowemu turyscie, wykroczy¢ poza fizyczny,
coraz lepiej ,,oswojony” $wiat i eksplorowaé nowg, mieszang rzeczywistosc.

Konkludujac powyzsze rozwazania, uzasadnione zdaje si¢ stwierdzenie, ze o ile
cale wlasciwie doswiadczanie Zycia wspdlczesnego czlowieka jest coraz bardziej
cyfrowe, tak i do§wiadczenie turystyczne nabiera takiego charakteru. Istoty rzeczy
nie zmienia kolejne subtelne rozréznienie: cyfrowe — odnoszace si¢ do techniki
i technologii oraz wirtualne — odnoszace si¢ raczej do percepcji oraz sfery zna-
czeniowej, symboliczne;j.

Owo cyfrowe/wirtualne doswiadczenie turystyczne rozgrywa sie w wirtualnej
przestrzeni turystycznej i spolecznej. Wirtualna przestrzen turystyczna jest za-
tem funkcjonalnie i percepcyjnie wyodrebnionym obszarem cyberprzestrzeni. Ze
wzgledu na oderwanie tej przestrzeni od fenomenologicznego doswiadczenia ru-
chu, wlasciwsze zdaje si¢ nie tyle okreslenie przestrzen turystyczna, ile przestrzen
doswiadczen turystycznych. A jeszcze bardziej szczegdétowo: cyberprzestrzen do-
$wiadczen turystycznych, bedaca wyekstrahowang z ogolnej cyberprzestrzeni,
wyobrazonag przestrzenia zapo$redniczonych doswiadczen dotyczacych tego, co
nazywane jest turystyka. Panasiuk, definiujac produkt turystyczny, wskazuje istote
turystyki, stwierdzajac, ze produktem tym jest, oprocz okreslonej kompozycji dobr
i ustug, ,,suma wrazen, ktérg uzyskuje turysta podczas i po jego konsumpcji oraz
zlozone przezycie turysty od momentu opuszczenia miejsca stalego zamieszka-
nia do powrotu do niego” (Panasiuk, 2006, s. 109). W rzeczywisto$ci wirtualnej
ta suma wrazen staje si¢ coraz bardziej kompleksowa, totalna, zyskuje bowiem
ponadczasowy i ponadprzestrzenny wymiar. Co wiecej, wymiar potencjalnie do-
stepny kazdemu.
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5. Zakonczenie

Homo digitalis zyje w sSrodowisku, w ktérym postepuje symbioza $wiata ,,realnego”
z ,wirtualnym” Swiaty te nie tylko sie dopelniajg, ale §wiat realny sie wirtualizuje,
a wirtualny moze znalez¢ odzwierciedlenie w §wiecie realnym, albo przynajmnie;j
wywolywa¢ w nim ,,prawdziwe” konsekwencje, jak cho¢by dokonanie zakupu on-
line i fizyczna realizacja wyjazdu. Srodowisko metawersum bedzie jeszcze bardziej
sugestywne, wciagajace oraz funkcjonalne.

Wirtualne doswiadczenie turystyczne zapewnia realizacje wielu istotnych
potrzeb turystycznych, ma wiele typowych cech ,tradycyjnego” doswiadczenia
turystycznego, jak estetyzacja, wizualizacja czy teatralizacja oraz wyodrebnienie
ster sacrum i profanum. Swoista jakoscig jest performatyzacja doswiadczenia tu-
rystycznego, jak réwniez kumulacja zaposredniczen, w wyniku ktérej oznaczniki
turystyczne w coraz wyzszym stopniu odrywaja si¢ od rzeczywistych atrakeji, in-
formacje ,,uwiarygadniajg” si¢ poprzez ich powtarzanie, a relacje z podrdzy stajg si¢
zrodtem pozycji w grupie spotecznej, takze zresztg wirtualnej. Wirtualne doswiad-
czenie turystyczne ma jeszcze jedng interesujaca wlasciwos¢, jaka jest mozliwos¢
»regulacji” dystansu. A mianowicie komunikacja zdalna redukuje czas i przestrzen,
a tym samym redukuje fizyczny dystans miedzy osobami komunikujacymi sie. Ale
w przypadku relacji spotecznych moze tez bardzo skutecznie pozadany dystans
(spoteczno-psychologiczny) pomaga¢ utrzymywac (Golka, 2005). W tym sensie
cyberprzestrzen do$wiadczen turystycznych stanowi odmiang boorstinowskiej
banki turystycznej. Wirtualna barka turystyczna staje si¢ wspotczesnym srodo-
wiskiem homo viator digitalis.
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Virtual tourist experience: towards homo viator digitalis

Abstract. The article is an attempt to describe the process of continuing digitalisation of tourist
experience. By referring to three cultural models of man - homo viator, homo videns and homo
digitalis - the author uses concepts like digital tourist experience and the cyberspace of tourist
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experience to propose a new cultural model, namely that of man on a digital journey — homo viator
digitalis. The article is a theoretical analysis of the literature on general categories (cultural models,
visual culture, experience economy, imagined communities) and more specific concepts like tourism
product and tourist experience. Continuing digitalization and virtualization of individual and social
life reflects and affects many aspects of social life deeply rooted in human culture, including tourist
activity. Nowadays, tourist experience isincreasingly taking place in a mixed, real and virtual reality.
The distinction between the real and virtual environment is becoming more and more blurred or is
often no longer relevant. Both realities are becoming an integral whole, embedded in the cyberspace
of tourist experience, a modern equivalent of Boorstin’s tourist bubble.

Keywords: homo viator, homo videns, homo digitalis, virtual reality, mixed reality
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