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W strone (nie)jednej realno-wirtualnej
rzeczywisto$ci offline-online. Kilka uwag
o wspolczesnym $wiecie zycia codziennego

TowaRDS A (NOT-QUITE) UNIFIED REAL-VIRTUAL AND OFFLINE-ONLINE REALITY: SOME
REMARKS ON THE CONTEMPORARY WORLD OF EVERYDAY LIFE

Summary

Since the 1990s, the social world has been analyzed through three dimensions of reality: the phy-
sical, the social, and the virtual. Within these dimensions, the online subworlds that surround
and are co-created by individuals occupy a significant position. Because of the dynamic deve-
lopment of information and communication technologies (ICT), these dimensions increasingly
interpenetrate and merge. This article draws attention to a critical theoretical and methodologi-
cal nuance in contemporary everyday life resulting from the overlap of two taxonomies of reality:
the first comprises physical, social, and virtual reality, while the second is composed of objective,
subjective, and intersubjective reality.

Keywords: real subworld; virtual subworld; offline; online; objective reality; subjective reality;
intersubjective reality; everyday life

Streszczenie

Od lat 90. XX wicku $wiat spoteczny analizowany jest w przestrzeniach trzech wymiaréw rzeczy-
wistoéci: fizycznej, spotecznej i wirtualnej. Szczegdlne miejsce w ich ramach zajmujg otaczajace
nas i wspdttworzone przez nas obszary sub§wiatéw online. W konsekwencji dynamicznego
rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) wszystkie wskazane wymiary rze-
czywistoci przenikaja si¢ i tacza. Niniejszy tekst jest probg zwrdcenia uwagi na teoretyczno-meto-
dologiczny niuans, wazny dla dzisiejszego $wiata zycia codziennego, a wynikajacy z naktadania sie
dwdch taksonomii rzeczywistosci — pierwsza tworzy uktad przestrzeni rzeczywistoéci fizyczne;j,
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rzeczywistoéci spolecznej i rzeczywistosci wirtualnej, druga jest komponowana przez rzeczywi-
sto$¢ obiektywna, rzeczywisto$¢ subiektywna i rzeczywistos¢ intersubiektywna.

Stowa kluczowe: sub$§wiat rzeczywisty; sub§wiat wirtualny; offline; online; rzeczywistos¢ obiek-
tywna; rzeczywisto$¢ subiektywna; rzeczywisto$¢ intersubiektywna; $wiat zycia codziennego

Wprowadzenie

Intensyfikacja wzajemnych relacji miedzy tym, co realne i tym, co wirtualne, do-
swiadczane offline i online, jest znakiem naszych czaséw i cechg szybkich przemian
cywilizacyjnych charakterystycznych dla czwartej rewolucji przemystowej — rewolucji
cyfrowejl, ktérej doswiadczamy obecnie w skali globalnej. Fakt ten sktania i predesty-
nuje do podjecia préb teoretycznego wgladu w zasygnalizowany obszar wiedzy wciaz
ksztattujacej si¢ i ulegajacej modyfikacjom. W ostatnich latach w dyskursie nauko-
wym, a takze poza nim, do$¢ czesto prezentowane jest stanowisko, zgodnie z ktérym
otaczajacy nas i wspdttworzony przez nas $wiat zycia codziennego nie dzieli si¢ na
sub$wiat realny i wirtualny, offline i online, ale wszystkie te przestrzenie, poprzez ciagle
wzajemne przenikanie si¢, tworzg dzi$ jedng potaczong cato$é. W moim przekonaniu
przyjmowanie takiej tezy a priori jest teoretyczno-metodologicznym naduzyciem, co
postaram si¢ wykaza¢ w niniejszym tekscie.

Rozréznienie pomiedzy tym, co jest realne, a tym, co jest wirtualne, dotyczy
bardziej natury rzeczywistoéci, podczas gdy dychotomia offline — online wiaze si¢
ze sposobami nawiazywania relacji i plaszczyzn komunikacji. Te dwie dychotomie
sytuujg si¢ na réznych poziomach konceptualnych. Dychotomia realny — wirtualny
prowokuje filozoficzne pytania dotyczace ontologii i natury doswiadczenia. Offline-
-online, w przeciwieristwie do tego, jest bardziej praktycznym rozréznieniem, opartym
na infrastrukturze technologicznej, po prostu kategoryzujacym dziatania i interakcje
na podstawie tego, czy (i jak) interesujacy nas ludzie korzystaja z Internetu?.

Wspdtczesnie w wielu codziennych kontekstach przestrzenie subswiatéw realnego
i wirtualnego oraz offline i online przenikaja si¢ wzajemnie i tacza. Immersyjne do-
swiadczenia wirtualne zazwyczaj maja miejsce online, a nasze bezposrednie interakcje

1 Klaus Schwab, The Fourth Industrial Revolution (World Economic Forum, 2016).

2 Philip Brey, ,,The Physical and Social Reality of Virtual Worlds”, w The Oxford Handbook of
Virtuality, red. Mark Grimshaw (Oxford University Press, 2014), 42—54; David J. Chalmers, ,, The
Virtual and the Real”, Disputatio 9, nr 46 (2017): 309-352, https://doi.org/10.1515/disp-2017-00
09; Alicea Lieberman i Juliana Schroeder, ,,Two Social Lives: How Differences Between Online and
Offline Interaction Influence Social Outcomes”, Current Opinion in Psychology 31 (2020): 16-21,
https://doi.org/10.1016/j.copsyc.2019.06.022.
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ze $wiatem fizycznym i innymi ludZmi osobiscie zachodza offline i s3 powszechnie
uwazane za realne. Mozliwe jest jednak bycie online bez koniecznosci przebywania
w pelni immersyjnym $rodowisku wirtualnym. Na przyktad przegladanie stron inter-
netowych lub korzystanie z mediéw spotecznosciowych na komputerze lub telefonie
to aktywnosci realizowane online, ale trudno jest uwaza¢ je za gleboko immersyjne
do$wiadczenia wirtualne. Wiele dziatan online, w tym interakcje z innymi ludZmi,
a takze z coraz powszechniej stosowanymi systemami sztucznej inteligencji (AI), nie
tworzy silnego poczucia ,bycia tam” w symulowanym $wiecie. Podobnie zakres wir-
tualno$ci moze wykraczaé poza ramy online poniewaz pojecie czego$ nierzeczywistego
lub symulowanego (ktére zwykto taczy¢ sie z wirtualnoscia) nie jest wylacznie zwia-
zane z polaczeniem internetowym. Dychotomia offline — online ma szerszy zakres
niz rozréznienie pomigdzy tym, co jest realne, a tym, co jest wirtualne, bowiem wiele
aktywnosci online nie kwalifikuje si¢ jako w petni wirtualne doswiadczenia.

Wraz z rozwojem nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych
(ICT) i ich coraz wigkszym wplywie na nasza codzienno$¢ tradycyjne rozréznienia
miedzy tymi kategoriami stajg sic mniej wyrazne. Interakcje online maja realne kon-
sekwencje w $wiecie rzeczywistym, a doswiadczenia wirtualne moga wydawaé sie
niezwykle realne. Technologie mobilne i wszechobecny dostgp do Internetu sprawia-
ja, ze wickszo$¢ wspdtczesnych ludzi ptynnie przemieszcza si¢ migdzy réznorodnymi
przestrzeniami. Dzi§ mozemy by¢ fizycznie obecni w jednym miejscu i jednoczesnie
odwiedzaé réznorodne niefizyczne subswiaty, angazujac sie w interakcje online i ak-
tywnosci wirtualne. Ta ciggha faczno$¢ zaciera granice migdzy byciem online i offline,
a rosnaca ztozono$¢ technologii wirtualnych powoduje, ze do$wiadczenia wirtualne
moga wydawac si¢ coraz bardziej realne, kwestionujac tradycyjne rozdzielenie miedzy
realnym a wirtualnym.

Sposréd licznych stanowisk analitycznych, interpretujacych hybrydows specyfike
wspotezesnych rzeczywistoéci, z jednej strony przyjmuje koncepcje Onlife Luciano
Floridi, zgodnie z ktdrg

wdrazanie technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) oraz ich adaptacja
przez spoleczeristwo radykalnie wplywaja na kondycje ludzka, modyfikujac nasze
relacje z samymi soba, innymi ludZmi i $wiatem. Coraz wigksza wszechobecno$é
ICT podwaza utrwalone ramy odniesienia poprzez nastgpujace przemiany: i. roz-
mycie granicy miedzy rzeczywistoscig a wirtualnoscia; ii. zatarcie réznic miedzy
cztowiekiem, maszyng a naturg; iii. przejscie od niedoboru informagji do jej nad-
miaru; iv. przesuniecie z prymatu bytéw na prymat interakcji3 .

3 Luciano Floridi, red., The Onlife Manifesto: Being Human in a Hyperconnected Era (Springer, 2015),
7, https://doi.org/10.1007/978-3-319-04093-6.
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Z drugiej strony przyjmuje tez stanowisko Wei Wanga na temat natury $wiata wirtu-
alnego. Autor na podstawie kryterium epistemologicznego argumentowal, ze

to, CO Nazywamy ,,IZeczywistoscig Wirtualnal”, jest reprezentacja Swiata rzeczywi-
stego lub nierzeczywistego, a kryterium rozréznienia miedzy ,$wiatem rzeczywi-
stym” a ,rzeczywistoscia wirtualna” jest to, czy przedstawiamy go zintencja uzycia
jako reprezentacji. [...] Innymi stowy, $wiat wirtualny jest reprezentacja, podczas
gdy $wiat rzeczywisty nie jest4.

Celem, jaki stawiam sobie w niniejszym artykule, nie jest préba systematyzacji lub pro-
pozydji rozstrzygnie¢ dotyczacych zakreséw definicyjnych pojec rzeczywistosci realnej
i wirtualnej oraz subswiatéw offline i online we wspétczesnym $wiecie spotecznym.
Temu tematowi, i to rozpatrywanemu z wielu réznych perspektyw, poswiccono juz
wiele warto$ciowych prac®. Chcialbym natomiast zwréci¢ uwage na istotny teore-
tyczno-metodologiczny niuans, ktéry w moim przekonaniu dodaje wazny aspekt do
analiz tworzonej wspdlczesnie przez ludzi rzeczywistosci $wiata Zycia codziennego.
Mam na mysli naktadanie si¢ dwdch taksonomii rzeczywistosci — pierwszej tworzonej
przez uktad przestrzeni rzeczywistos’ci ﬁzycznej, rzeczywistos’ci spoiecznej i rzeczy-
wistosci wirtualnej; oraz drugiej komponowanej przez rzeczywisto$¢ obiektywna,
rzeczywisto$¢ subiektywng i rzeczywisto$¢ intersubiektywna. W konsekwengji tak
ukierunkowanych analiz postaram si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, czy wspStczesny Swiat
zycia codziennego stanowi jedna, realno-wirtualna, offline-online jednos¢, czy tez jest
kompozycja wielu rzeczywistosci nie polaczonych ze soba na stale. W toku analiz
zaprezentuje réwniez autorskg koncepcje multiwersum spotecznych rzeczywistosci,
charakteryzujac wspétczesny ksztatt przestrzeni $wiata zycia codziennego.
Rozwazania zawarte w niniejszym tekscie dotycza spoleczenistw kultury Zachodu.
Niemniej jednak mam $wiadomos¢, ze omawiane cechy maja charakter globalny i bez
trudu mozna je odnalez¢ nie tylko w wysokorozwinigtych krajach spoza tego kregu
kulturowego, ale réwniez niemal w kazdym zakatku wspétczesnego swiata.

4 Wei Wang, ,,Difference between the Real World and Virtual World”, Proceedings 47 (2020): 35, http
s://doi.org/10.3390/proceedings2020047035.

S Zob. np. Brey, ,The Physical and Social Reality of Virtual Worlds”; Chalmers, ,The Virtual and
the Real”; Nick Couldry i Andreas Hepp, The Mediated Construction of Reality (Polity, 2017);
Lieberman i Schroeder, ,Two Social Lives”; Janusz Morbitzer, ,, Wsp6tczesna przestrzeri obecnosci
cztowieka — miedzy realnoécia a wirtualnoscia”, Zeszyty Naukowe Wyzszej Sekoly Humanitas: Peda-
gogika, nr 13 (2016): 59-68; Wang, ,,Difference between the Real World and Virtual World”.
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1. Tlo zagadnienia

Dynamiczny rozwdj ICT przyczynit sie do powstania na poczatku XXI wieku jednej
telefoniczno-internetowej przestrzeni, co zbiegto sie w czasie z wprowadzeniem zbioru
funkcjonalnosci umownie okreslanych mianem Web 2.0. Komputery osobiste i tele-
fony komérkowe istotnie wplynety na ksztatt nowej, otaczajacej nas rzeczywistosci.
Swiat ,skurczyt sie”, a nasza w nim obecno$¢ permanentnie mozemy do$wiadczaé
niemal wszgdzie, w kazdej chwili, z poziomu wtasnych urzadzen mobilnych.

Pierwsi z dobrodziejstw innowacji technologicznych skorzystali mtodzi, ktérzy
wytyczyli tez kierunek dalszych przemian. Koncerny telefonii komérkowej, widzac
tu potencjal maksymalizacji zysku, ok. 2000 roku rozpoczety swojg ekspansje w $ro-
dowisku dzieci i mtodziezy, poczatkowo przekonujac rodzicéw o profitach ,zdalne;j”
spolecznej kontroli, wzmacniania poczucia bezpieczeristwa, wspomagania tworzenia
wiezi itd. Wypromowano telefon komérkowy jako wychowawczego asystenta rodzica,
a rodzice, dzigki panujacemu w rodzinach juz od potowy lat 90. XX wieku klimato-
wi socjalizacyjnemu, w ktérym nadopiekuriczos¢ zyskata status niemal powszechnie
obowigzujacej normy, chetnie go w tej roli zaakceptowali. Po szybkim marketingo-
wym wdrukowaniu stosownych tresci rodzicom, koncerny mogty juz tylko zajaé si¢
promocjg réznorodnych produktéw w sieci, a dzieci i mtodziez staly sic jej pierwszymi
odbiorcami. Byly tez ,,przyczétkiem” ekspansji cywilizacyjnych zmian generowanych
postepem rozwoju ICT. To one jako pierwsze zaakceptowaly i przyczynily sie do
rozpropagowania i wykorzystywania na co dzieni, w skali calych spoteczeristw, wia-
domosci tekstowych (SMS), fotografii, filméw, réznorodnych aplikacji oraz stalej
tacznosci online z grupami bliskich i mniej bliskich znajomych. Oczywiscie nie mo-
globy do tego doj$¢, gdyby nie rozwdj ICT i stopniowe obnizanie kosztéw transmisji
danych. Szczegdlng role w tym procesie odegralo wprowadzenie pierwszego iPhone’a
przez firme Apple w 2007 roku. Cho¢ smartfon, jako technologicznie zaawansowa-
ny typ telefonéw komérkowych, istnial juz wezesniej, to pojawienie si¢ urzadzenia
zduzym ekranem dotykowym, a bez klawiatury analogowej, pozycjonowanego na ryn-
ku jako potaczenie telefonu komérkowego, platformy rozrywkowej i komunikatora
internetowego, spowodowato zupelnie nowy impuls i wyznaczyto kierunki dalszego
rozwoju telefoniczno-internetowej przestrzeni.

Juz wezesniej ,zwykty” telefon komérkowy, dodajac mobilny kanat komunikacji,
zaburzyl dotychczasows réwnowage réznorodnych przestrzeni rzeczywistosci $wiata
codziennego. Po pojawieniu si¢ na rynku nowych smartfonéw, z czasem z coraz
bardziej osiggalnym dostepem do Internetu, doszto do rewolucji w codziennosci —
rewolugji zainicjowanej przede wszystkim przez mtodziez.
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Wartoscig niezwykle istotng dla mtodziezy stala si¢ partycypacja, obecnosé, uczest-
nictwo w réwnoleglej-nieréwnoleglej przestrzeni internetowo-telefoniczne;j. Swiatdla
mtodych przestat dzieli¢ si¢ na offline i online, realny i wirtualny. Zaczeli tworzy¢ jedna
offline-online/realno-wirtualng rzeczywisto$é, w ktérej ptynnosé granic stwarzata po-
zory ich braku. Dla mtodziezy (ale tez i dzieci) granice pomiedzy przestrzeniami offline
i online, realng i wirtualng w ciagu ostatnich 20 lat (stopniowo coraz silniej) na tyle
ulegty rozmyciu, Ze to, czego mogli i moga do$wiadczy¢ poprzez aktywnosé w siec, jest
tak samo wazne jak doswiadczenia w $wiecie rzeczywistym. Zdecydowana wickszos¢
przywolywanej tu mlodziezy byta i jest przekonana, ze wspdlczesnie nie mozna by¢
»tu” (w $wiecie rzeczywistym), nie wiedzac, co dzieje si¢ ,tam” (w przestrzeniach
Internetu).

Proces miedzypokoleniowej transmisji kulturowej — transmisji innowacyjnych
wzordéw generowanych przez rozwéj nowych ICT (nie pierwszy zresztg raz w histo-
rii) — obratl kierunek od pokoleri mtodszych do starszych, a pod koniec pierwszej
dekady XXI wieku w codziennosci - juz nie tylko w przypadku mlodziezy, ale tez coraz
liczniejszego grona dorostych — pojawit sie wzér réwnoleglej partycypacji, zaréwno
w czasie wolnym, jak i podczas pracy czy nauki.

Od tej pory na przyktad w spotkaniach towarzyskich, oprécz ludzi, ,udziat biorg”
telefony (niekiedy tablety). Permanentnie kontrolowany jest rozwdj sytuacji w sie-
ci i komentowany miedzy uczestnikami stale podgladajacymi $wiaty online, ktére
w ten sposéb wkraczaja do $wiata rzeczywistego. Podobnie w czasie pracy czy na-
uki réwniez na state zagoscito kontrolowanie przebiegu réwnoleglego zycia w sieci.
Zaczely powstawal wezesniej nieznane terytoria graniczne, a ich liminalno$é® nie-
postrzezenie zmienita konstruowane dotychczas subswiaty §wiata zycia codziennego.
Nikogo nie dziwi dzi§ obraz kierowcéw prowadzacych samochody i jednoczesnie od-
powiadajacych na SMS, sprawdzajacych wiadomosci w serwisach spotecznosciowych,
przegladajacych aplikacje i strony internetowe, robigcych zakupy na portalach plat-
form e-handlu itp., mimo ze jest to niezgodne z obowigzujacym prawem i groza za
to sankcje karne. Podobne zachowania obserwujemy niemal wszedzie, np. w kawiar-
niach, sklepach, na chodnikach miast, w rodkach komunikacji miejskiej, w miejscach
pracy. Internetowe i telefoniczne sub$wiaty bez przerwy ,przedostaja si¢” do $wiata
realnego. Czy zatem konstruowany przez nas §wiat zycia codziennego nie dzieli si¢ juz
na sub$wiat offline i online, realny i wirtualny? Czy wszystkie te przestrzenie, poprzez
ciagte wzajemne przenikanie si¢, tworzg dzis jedng polaczong cato$é?

6 Por. Bernice Martin, 4 Sociology of Contemporary Cultural Change (Blackwell, 1981); Victor W.
Turner, The Ritual Process: Structure and Anti-structure (Routledge & Kegan, 1969).
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Na tak postawione pytania, w kontekscie przedstawionych powyzej przyktadéw,
trudno jest odpowiedzie¢ przeczaco. Czy jednak stan ten dotyczy wszystkich? Czy
tez¢ o jednosci subswiatéw realnego i wirtualnego, offline i online mozna traktowac
w kategoriach uniwersalnych?

2. Rzeczywistosci wspélczesnego swiata i multiwersum spolecznych
rzeczywistosci

Weéréd wszystkich tworzonych przez ludzi rzeczywistosci $wiat zycia codziennego
jest rzeczywistoscig podstawows’. Stanowi on element rzeczywistosci §wiata spo-
lecznego, tworzonej od poczatkéw ksztattowania pierwszych form zbiorowego zycia
ludzi, i przez wieki ulegat modyfikacjom wraz z przebiegiem procesu cywilizacyjnych
przemian.

Swiat spoleczny nie istnieje w materialnej prézni, a podstaws jego konstrukji jest
rzeczywisto$¢ fizyczna. Do czasu rozpoczecia prac nad rzeczywistoscia cyfrowa/infor-
matyczng/wirtualna, co symbolicznie zwykto wiaza¢ si¢ z praca magisterska Claude’a
Shannona®, ktdry stworzyt podwaliny pod wspélczesne nauki komputerowe?, istnialy
tylko dwie rzeczywistosci — fizyczna i spoteczna. Od lat 40. XX wicku dotaczyta do
nich — stopniowo coraz dynamiczniej i wielowatkowo rozwijana — rzeczywisto$¢ wir-
tualna (ktéra swa nazwe zawdzigcza Antoninowi Artaud'®, stosujacego ja w analizach
subswiata teatru). Fakt pojawienia si¢ refleksji nad przestrzeniami wirtualnymi spo-
wodowat rozwdj réznorodnych systematyzacji rzeczywistosci. Na potrzeby rozwazan

11

niniejszego tekstu skorzystam z koncepcji Stevea Manna iin."", rozwijanej dalej przez

Manna i in.!? Oprécz faktu jej aktualnosci istotna — z perspektywy interesujacego

7 Alfred Schutz, The Phenomenology of the Social World (Northwestern University Press, 1967); Alfred
Schutz i Thomas Luckmann, The Structures of the Life World, t. 2 (Northwestern University Press,
1973); Peter L. Berger i Thomas Luckmann, The Social Construction of Reality: A Treatise in the
Sociology of Knowledge (Penguin, 1991); Couldry i Hepp, The Mediated Construction of Reality.

8 Claude Elwood Shannon, ,,A Symbolic Analysis of Relay and Switching Circuits” (praca magisterska,
Department of Electrical Engineering, Massachusetts Institute of Technology, 1940).

9 Jerry Kaplan, Artificial Intelligence: What Everyone Needs to Know (Oxford University Press, 2016),
S.

10 Antonin Artaud, Le théitre et son double (Gallimard, 1938).

11 Steve Manniin., ,Beyond the Metaverse: XV (eXtended meta/uni/Verse)”, 15 grudnia 2022, https:
//doi.org/10.48550/ARXIV.2212.07960.

12 Steve Manniin., ,eXtended meta-uni-omni-Verse (XV): Introduction, Taxonomy, and State-of-the-
-Art”, IEEE Consumer Electronics Magazine 13, nr 3 (2024): 27-35, https://doi.org/10.1109/mce
.2023.3283728.
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mnie problemu - jest réwniez zawarta w niej propozycja dalszych $ciezek rozwoju
otaczajacych nas i wspottworzonych przez nas rzeczywistosci.

Wspomniani powyzej autorzy wprowadzaja strukturalny porzadek rzeczywistosci,
ktéry organizowany jest w trzech wymiarach: rzeczywistos’ci ﬁzycznej, rzeczywistos’ci
wirtualnej i rzeczywistosci spotecznej. W przestrzeni tworzonej w dwdch wymiarach —
rzeczywistosci fizycznej i wirtualnej pojawiaja sic jeszcze rzeczywisto$¢ poszerzona (au-
gmented reality — AR)irzeczywisto$¢ zmniejszona (diminished reality — DR). AR jest
hybryda, ktéra taczy elementy rzeczywistosci fizycznej i wirtualnej. W odréznieniu od
rzeczywisto$ci wirtualnej nie zastepuje $wiata fizycznego, lecz dodaje do niego elemen-
ty wirtualne, naktadajac informacje wirtualne na $wiat rzeczywisty (np. wyswietlacze
przezierne [bead-up display] w samochodach). Z kolei DR obejmuje technologie,
ktére redukujg intensywno$é bodzeéw fizycznych (np. swiatto, dzwiek, ruch) w celu
korekty do$wiadczen lub ochrony uzytkownika, badz tez eliminuja lub filtruja pewne
elementy rzeczywistosci, aby ograniczy¢ rozpraszanie uwagi lub zwigkszy¢ komfort
(np. okulary przeciwstoneczne, zatyczki do uszu czy aplikacje blokujace powiadomie-
nia/reklamy).

Wszystkie wskazane powyzej cztery formy rzeczywistosci: fizyczna, wirtualna, AR
i DR, sktadajg si¢ na rzeczywisto$¢ rozszerzong (extended reality — XR), ktéra taczy
te formy rzeczywistosci w spdjna catos¢. Umozliwia jednoczesne doswiadczenie ich
subs§wiatéw oraz plynne przechodzenie miedzy nimi; wykracza poza tradycyjne for-
my percepgji i doswiadczenia, tworzac nowe mozliwosci technologiczne i spoleczne
(np. widzenia niewidzialnych dla cztowieka zjawisk: fal radiowych, ultradZwickéw
czy wizualizacji réznic temperatury); operuje w przestrzeniach wielu subswiatéw rze-
czywistosci, co czyni ja bardziej wszechstronng niz pojedyncze technologie oparte
wylacznie na rzeczywistosci wirtualnej lub AR. Technologie XR umozliwiajg wizu-
alizacje réznorodnych danych i proceséw, co znajduje swoje zastosowanie w przemysle
i medycynie (np. testowanie cyfrowych modeli prototypéw samochodéw, inspekcje
samolotéw, planowanie operacji w przestrzeni wielowymiarowej, wspomaganie chi-
rurgéw podczas operagji, rehabilitacja pacjentéw po udarach)??.

Po dodaniu do tak charakteryzowanej dwuwymiarowej przestrzeni wymiaru trze-
ciego w postaci rzeczywistosci spolecznej, autorzy wprowadzaja konstrukty meta-
wersum (metaverse) i rozszerzonego meta-uni-omni-wersum (eXzended meta-uni-
-omni-Verse — XV). Rozszerzone meta-uni-omni-versum wystepuje w réznorodnych
zrédtach pod wieloma nazwami, np. mersivity, vironmentalism, social XR, physical

13 Manniin., ,Beyond the Metaverse: XV (eXtended meta/uni/Verse)”; Mann i in., ,eXtended meta-
-uni-omni-Verse (XV)”.
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metaverse, extended universe’®. Na potrzeby dalszych analiz stosowat bede termin
sextendiwersum” (XV)1.

XV to propozycja rozwiniecia i poszerzenia koncepcji metawersum (metaverse) —
wirtualnej przestrzeni online, integrujacej w sobie elementy AR, rzeczywistosci wir-
tualnej oraz tréjwymiarowych §wiatéw symulowanych, ktére w potaczeniu z zaawan-
sowanymi narzedziami komunikacyjnymi tworza immersyjne srodowisko interakcji
spotecznych’®. O ile w ramach metawersum uzytkownicy przyjmuja postaé cyfrowych
awataréw i dzigki nim wkraczajg do $wiata wirtualnego, uczestniczac w szerokim spek-
trum aktywnosci (od codziennych interakgji spotecznych po zaawansowane dziatania
gospodarcze, edukacyjne i rozrywkowe), o tyle koncepcja XV obejmuje interakcje
zaréwno w Srodowiskach fizycznych, jak i wirtualnych, tworzac przestrzeri do wspét-
pracy i wspdlnych przezy¢. Na przyklad granie w gry online to przestrzen sktadajaca
sic z 0% subswiata rzeczywistosci fizycznej, 100% wirtualnej i 100% sub$wiata spo-
tecznego, a gra w pitke nozna w naturalnym otoczeniu, bez rozpraszania uwagi przez
smartfony lub inne urzadzenia z dostgpem do Internetu, to przestrzen, ktérg kom-
ponuje w 100% subswiat rzeczywistosci fizycznej, 0% sub$wiata wirtualnego i 100%
subswiata spotecznego.

Natomiast korzystanie podczas grupowej aktywnosci z okularéw XR, takich jak
np. EyeTap (wynalazek Manna), umozliwia wkroczenie do przestrzeni XV w 100%
taczacej subswiaty rzeczywistodci fizycznej, wirtualnej i spoltecznej. EyeTap jest przeno-
$nym urzadzeniem komputerowym (w formie okularéw ,,na jedno oko”, jak monokl,
ale z zausznikiem i uchwytem na nasade nosa), ktére nosi si¢ przed okiem i ktdre dziata
zaréwno jak kamera rejestrujaca przestrzent dostepna dla oka, jak i wyswietlacz, ktéry
naktada obrazy generowane komputerowo na obraz dostepny dla oka, a dzigki faczno-
$ci zkomputerem pozwala na komunikacje z Internetem. Przyktadowo dzigki EyeTap
wspdlpracujacy ze sobg w trakcie prac budowlanych architekt, inzynierowie i robot-
nicy moga na biezaco $ledzi¢ istotne informacje (wyswietlane w EyeTap) dotyczace ich
prac (precyzyjnie korelujace plany, specyficzne cechy stosowanych materiatéw i podej-
mowane czynnosci techniczne w konkretnych warunkach przestrzeni), a kamera moze

14 Abdulmotaleb El Saddik i in., ,Metaverse and Extended Universe (XV): Opportunities and Chal-
lenges for Consumer Technologies”, IEEE Consumer Electronics Magazine 13, nr 3 (2024): 25-26,
https://doi.org/10.1109/mce.2024.3359348.

15 Manniin., ,eXtended meta-uni-omni-Verse (XV)”.

16  Zob. Markus Weinberger, ,, What Is Metaverse?— A Definition Based on Qualitative Meta-Synthesis”,
Future Internet 14, nr 11 (2022): 310-325, https://doi.org/10.3390/£i14110310; Feifei Shi i in.,
»A New Technology Perspective of the Metaverse: Its Essence, Framework and Challenges”, Digital
Commaunications and Networks 10, nr 6 (2024): 1653-1665, https://doi.org/10.1016/j.dcan.2023
.02.017.
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przekazywad dane nie tylko do wspdtpracownikéw, ale takze do komputera, ktéry wy-
korzystujac technologie Al, w czasie rzeczywistym dokonywatby niezbednych koreke
podejmowanych dziatan, sugerowanych pracujacym poprzez wyswietlane komunika-
ty. Oczywiscie dzi§ wydaje sie¢ to by¢ jedynie niemozliwg do realizacji fantazjs, jednak
przy wspélczesnym tempie rozwoju ICT tego typu innowacje weale nie musza by¢
bardzo odlegle. Ambicja firm zajmujacych si¢ pracami nad metawersum (np. Meta
Platforms, Decentraland, Roblox Corporation) jest dazenie do zacierania granic mig-
dzy rzeczywistoécig fizyczng a wirtualng. Natomiast autorzy koncepcji XV stworzyli
wizje przysztosci, w ktdrej technologie XR wspieraja wspdtdziatanie ludzi w réznych
formach rzeczywistosci, przekraczajac granice przestrzeni fizycznej i wirtualnej”.

W tak z koniecznosci skrétowo naszkicowanym modelu wspétezesnych rzeczywi-
stosci szczegblng role odgrywa przestrzeri Internetu petna réznorodnych subswiatéw,
odwiedzanych i wspéttworzonych przez jego uzytkownikéw. Subswiaty te, tworzone
zgodnie z przyjmowang systematyzacja w obszarach rzeczywisto$ci wirtualnej, dzieki
odwiedzajacym je uzytkownikom regularnie wkraczaja do swiata offline i sytuuja sie
w przestrzeniach granicznych, pomiedzy tym, co wirtualne/online i realne. Z kolei
odwiedzajacy te Swiaty uzytkownicy, nierzadko réwnolegle do zycia w rzeczywistosci
fizycznej, ,podrézuja” w tym samym czasie po sub$wiatach online.

Teraz do omdwionej powyzej taksonomii rzeczywistosci chcialbym dodaé druga,
ktéra tworzy rzeczywisto$¢ obiektywna, rzeczywisto$¢ subiektywna i rzeczywistosé
intersubiektywna. Majac $wiadomos¢, ze zakres akademickiej dyskusji (nie tylko w so-
cjologii) na temat roli intersubiektywnosci w §wiecie spolecznym jest rozlegly'®, wyko-
rzystam prosty schemat oméwiony przez Yuvala Noah Hararieg019, poniewaz w pelni
oddaje on istotg problemu, ktéry zamierzam poruszy<.

Rzeczywistos¢ obiektywng tworza wszystkie byty materialne, fundamentalne wta-
Sciwosci wszech§wiata, prawa fizyki czy procesy przyrodnicze. Moga istnie¢ niezaleznie
od naszej $wiadomosci ich wystgpowania, co Harari obrazuje przyktadem astero-
idy mknacej w strong Ziemi, o ktérej nikt moze nie wiedzie, a ktéra i tak istnieje.
W ramach rzeczywistosci subiektywnej autor wskazuje na bél, przyjemnosé, mitosé,
a zatem odczuwane przez ludzi stany wewnetrzne, niewystepujace ,na zewnatrz” —

17 Zob. Mann i in., ,Beyond the Metaverse: XV (eXtended meta/uni/Verse)”; Mann i in., ,eXtended
meta-uni-omni-Verse (XV)”.

18 Por. Schutz, The Phenomenology of the Social World; Berger i Luckmann, The Social Construction
of Reality; Harold Garfinkel, Studies in Ethnomethodology (Prentice-Hall, 1967); Jiirgen Habermas,
Reason and the Rationalization of Society, t. 1z The Theory of Communicative Action (Beacon Press,
1981).

19 Yuval N. Harari, Nexus: A Brief History of Information Networks from the Stone Age to AI (Random
House, 2024).
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czyli doswiadczane wylacznie przez poszczegdlne jednostki. Natomiast trzeci poziom
rzeczywistosci — rzeczywisto$¢ intersubiektywna — powstaje w umystach wielu ludzi
przyjmujacych wspdlne definicje bytéw intersubiektywnych, takich jak: prawa, bogo-
wie, narody, korporacje i waluty. Dzigki podzielaniu przez ludzi opinii na ich temat
byty intersubiektywne w ogdle moga zaistnie¢?’.

Rzeczywistos¢ intersubiektywna jest podstawg $wiata zycia codziennego, tworzo-
nego poprzez wspdlne negocjowanie znaczen i definiowanie sytuacji we wzajemnych
interakcjach?', i w znacznej mierze wiaze si¢ z poziomem mikrospotecznych relagji.
Wskazane przez Harariego przyklady religii, prawa, narodu, walut to z kolei po-
ziom makro. Oba wymiary makro i mikro przenikajg si¢ wzajemnie i wptywaja na
sposoby definiowania sytuacji i funkcjonowania ludzi w réznorodnych subswiatach
wspotczesnosci.

Odpowiedzmy teraz na postawione wczesniej pytanie o jednos¢ subswiatéw re-
alnego i wirtualnego, offline i online, wykorzystujac dwie, zaprezentowane powyzej
taksonomie wspdtczesnych rzeczywistosci.

Jezeli przyjelibysmy, parafrazujac metodologiczne rozwazania Stefana Nowaka, ze
wszystkie sub§wiaty, a wiec wszystkie obszary tworzonych wspélczesnie przez ludzi
rzeczywistosci spolecznych, to podzbiory ,,zbioru petnego” — uniwersum?2, whaczajac
w nie, oprécz subswiatéw w rzeczywistosci fizycznej rowniez wszystkie subswiaty
tworzone online w przestrzeni internetowo-telefonicznej, a takze terytoria AR oraz
rzeczywistos’.ci wirtualnej, czy nawet sfery metaverse, to mozna by nazwaé otaczajaca
nas i wspottworzong przez nas wielo$¢ rzeczywistosci mianem ,multiwersum spotecz-
nych rzeczywistosci” (MV; termin autorski).

Nalezy pamigtal, ze wspdtczesnie niemal wszystkie ,normalne” terytoria ,w sie-
ci” oraz (nierzadko zarezerwowane do specjalistycznych dzialad np. w przemysle czy
medycynie) przestrzenie AR i XR rozwijane s3 przy wykorzystaniu coraz bardziej
zaawansowanych systeméw Al. Gdy dodamy do tego réwnolegte udostepnienie ko-
mercyjnych wersji systeméw generatywnej Al (od premiery ChatGPT w listopadzie
2022 roku i pojawienia si¢ nastepnie wielu innych systeméw generatywnej Al), to
tworzenie rzeczywistoéci spotecznych zyskuje nowy wymiar — do dotychczasowe-
go kreowania rzeczywistosci spolecznych w relacjach czlowiek — czlowiek dotaczyty

20 Harari, 24-25.
21 Zob. Berger i Luckmann, The Social Construction of Reality, 37, 45-46.
22 Stefan Nowak, Metodologia badas spoteczmych, 2 wyd. (Wydawnictwo Naukowe PWN, 2012), 199.
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relacje cztowiek — maszyna23, wprowadzajac nows jakosé, ktdrej nie powinnismy
ignorowac.

Réznorodne ludzkie aktywnosci podejmowane w przestrzeniach trzech rzeczywi-
stosci — ﬁzycznej, wirtualnej i spolecznej, w tym w szczeg(')lnos'ci terytoria graniczne
sub$wiatéw realnego i wirtualnego, offline i online, odpowiedzialne s3 za wspétczesny
ksztalt MV. Przede wszystkim dzicki rozwojowi nowoczesnych ICT i generowanym
przez nie innowacjom obserwujemy obecno$é MV w swiecie zycia codziennego niemal
w kazdym zakatku $wiata. MV jest dzi$ dla ludzkiej cywilizacji faktem obiektywnym;
istnieje niezaleznie od subiektywnych ocen dziatajacych jednostek oraz zewngtrznych
obserwatoréw, a przestrzenie jego réznorodnych sub§wiatéw nawzajem si¢ przenikaja.

Natomiast konstruowanie cech zréznicowanych sub$wiatéw w ramach MV ma
charakter procesu intersubiektywnego, w ktérym uczestnicza poszczegdlne jednostki.
W przestrzeniach intersubiektywnosci kluczowym wymogiem tworzenia wspdlnej
rzeczywistosci jest przynajmniej minimalne porozumienie mi¢dzy uczestnikami inte-
rakcji“. Podstawows role odgrywa tu fake, ze wspdlne definiowanie sytuacji opiera
sic na wspdlnej bazie doswiadczen i znaczen, ktdre sa negocjowane podczas interakcji
przez ich uczestnikéw. Dzisiaj, na skutek szybkich przemian cywilizacyjnych, bazy te
nie zawsze s3 ,w petni wspdlne” dla wszystkich. Sa natomiast znacznie wewngtrznie
zréznicowane w konsekwencji réznic w dostepie do ICT, ich postrzeganiu i wyko-
rzystywaniu. Zréznicowania te moga prowadzi¢ do braku porozumienia pomi¢dzy
dziatajacymi jednostkami.

Dla tych, ktérzy wechodzac we wzajemne interakcje, dostrzegaja taczenie sie i prze-
nikanie przestrzeni rzeczywistosci fizycznej oraz subswiatéw online i wirtualnych, MV
moze stanowi¢ — w mniejszym lub wigkszym stopniu — realno-wirtualna, offline-onli-
ne jednos¢. Inaczej jest w przypadkach, gdy nie wszyscy uczestnicy interakcji w ten
sposob definiujg sytuacje wspdlnych dziatan. Wtedy brak intersubiektywnej zgody
w sprawie jednosci rzeczywistosci realno-wirtualnej, offline-online powoduje, ze MV
rozdzielane jest na to, co tworzymy w rzeczywistosci fizycznej, i na to, co konstru-
ujemy w $wiecie wirtualnym i online. Powstajg ,odrebne byty”, pomiedzy ktérymi
poruszamy sie tak, jak na przyktad w rzeczywistosci fizycznej pomigdzy sub$wiatem
przedstawienia teatralnego a sub$wiatem komunikacji miejskiej — aby trafi¢ do tego
drugiego, opuszczamy teatr, wychodzimy na ulicg i wsiadamy na przykiad do auto-

23 Andreas Hepp i in., ,Mediatization and Human-Machine Communication: Trajectories, Discus-
sions, Perspectives”, Human-Machine Communication 7 (2024): 7-21, https://doi.org/10.3065
8/hmc.7.1.

24 Berger i Luckmann, The Social Construction of Reality; Couldry i Hepp, The Mediated Construction
of Reality.
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busu. Przeciez nadal jest wielu uzytkownikéw Internetu, korzystajacych na co dzien
zjego dobrodziejstw, ktorzy traktuja je stricte instrumentalnie, jak narzedzia pomocne
w realizacji réznych celéw i zadan. Ich Zyciu codziennemu zacieranie si¢ granic miedzy
tym, co offline a tym, co online, realne i wirtualne, w zasadzie w ogdle nie towarzyszy.

Jeszcze innym aspektem utrudnien w konstruowaniu jednolitego MV jest problem
cyfrowego wykluczenia. Nadal na $wiecie 2,6 miliarda ludzi pozostaje offline (gtéwnie
w krajach mniej zamoznych)®*. Niemniej jednak wykluczenie cyfrowe dotyczy nie
tylko wlaczania si¢ w nurt tego, co ,,zyje w sieci”, ale réwniez uczestniczenia w subswia-
tach online i wirtualnych na poziomie satysfakcjonujacym dla uzytkownikéw. Brak
tacza o odpowiedniej szybkosci czy mozliwosci zakupu tego typu ustug ze wzgledu
na koszty, podobnie jak i brak mozliwosci zdobycia, utrzymania lub uaktualnienia
zdolnosci zwiazanych z obstuga ICT, to juz problemy, ktére bez trudu zaobserwujemy
réwniez w krajach zamozniejszych. Z takimi problemami mogg mierzy¢ si¢ np. osoby
mniej zamozne lub w starszym wieku. Ze wskazanych powyzej przyczyn w naturalny
spos6b mogg sie u nich pojawiaé sposoby definiowania sytuacji wykluczajace intersu-
biektywne konstruowanie jednolitej rzeczywistosci realno-wirtualnej i offline-online.

Przedstawiona przez Manna i in. propozycja XV zmierza w strong jednolitej re-
alno-wirtualnej rzeczywisto$ci. Gdyby jeszcze uzupetnié ja o wszystkie przestrzenie
$wiata online (przez autoréw XV nie uwzglednione), a takze przyjaé, ze wszyscy
ludzie beda nosili na co dzien okulary XR (np. EyeTap) dostarczajace na biezaco
wiele przydatnych informacji, to faktycznie przyblizylibysmy si¢ do kreacji jednolite;
multi-rzeczywistosci. Dzis taka wizja wydaje si¢ by¢ wyprawa w kraing science fiction.
Wspétczesnie zaréwno ograniczenia w dostepie do ICT, réznorodno$é sposobéw ich
Wykorzystywania oraz zréznicowania w definiowaniu sytuacj, Wynikajglce z roznic
w ocenie innowadji, ktére zawdzigczamy rozwojowi ICT, nie pozwalaja na takie po-
strzeganie rzeczywistosci swiata spolecznego.

Z kolei, w sensie paradygmatycznym, wspotczesng wielos¢ rzeczywistoéci $wiata
spotecznego mozemy rozpatrywaé w kategoriach anomalii — w rozumieniu nadanym
temu terminowi przez Thomasa Kuhna®. Niewykluczone jest, ze doprowadzi ona
do korekt i modyfikacji obecnych paradygmatéw w socjologii lub do ich odrzucenia
i wprowadzenia w to miejsce zupetnie nowego paradygmatu lepiej wyjasniajacego
specyfike tworzenia spolecznych rzeczywistosci w czasach dynamicznych przemian

25  ,Measuring Digital Development: Facts and Figures 2024”, The International Telecommunication
Union, 27 listopada 2024, dostgp 4 maja 2025, https://www.itu.int/hub/publication/D-IND-
ICT_MDD-2024-4/.

26 ThomasS. Kuhn, The Structure of Scientific Revolutions, 2 wyd. (University of Chicago Press, 1970).
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cywilizacyjnych. Jak dotad, w moim przekonaniu, nie dotarliémy jeszcze do kresu tego
procesu.

Mozliwe tez, ze pojawi si¢ jeszcze inny, nowy rodzaj technologicznej innowaciji,
w ogole dzi§ i w przesztodci nie przewidywany, nawet w przestrzeniach science fiction.
Tak jak telefon komérkowy, ktéry epizodycznie pojawit sie w drugiej czesci Powrotu
do przysztosci Roberta Zemeckisa — nikt nie przewidzial, jak zmieni nasze zycie.

Podsumowanie

W sensie obiektywnym dzis istnieje wiele rzeczywistosci. W sensie subiektywnym
kazdy moze odczuwaé przenikanie i taczenie si¢ tych wielu rzeczywistosci (lub nie)
i wtedy dla niego, indywidualnie, dzisiejszy swiat offline i online, realny i wirtualny
moze stanowi¢ jedno$¢. Natomiast gdy postrzeganie otaczajacego swiata jest wspol-
ne dla dwdch lub wiccej osdb, staje si¢ on bytem intersubiektywnym i istnieje jako
rzeczywisto$¢ intersubiektywna. W zaleznosci od tego czy wchodzacy ze sobg w inte-
rakcje ludzie podzielajg przekonanie o jednosci subswiatéw offline i online, realnego
i wirtualnego, czy tez nie podzielaja, wspélczesne rzeczywistosci fizyczna, wirtualna
i spoleczna mogg by¢ postrzegane jako jedna potaczona przestrzeri lub wiele istnieja-
cych réwnolegle.

W sensie obiektywnym do ujednolicenia wszystkich rzeczywistosci dojdzie wéw-
czas, gdy rozwdéj cywilizacyjny pozwoli wszystkim ludziom na $wiecie funkcjonowaé
na co dzien tak, jak w przyktadzie Manna, czyli wykorzystujac nowoczesne technolo-
gie, uczestniczyc’ W tym samym czasie w przestrzeniach Swiatow: ﬁzycznego, spoleczne-
go i wirtualnego. W sensie subiektywnym jednos¢ rzeczywistosci realnej i wirtualnej,
offline i online, wystepuje juz dzisiaj wsrdd tych, ktérzy indywidualnie sadza, ze tak
jest. Natomiast w sensie intersubiektywnym, a zatem szczegdlnie istotnym dla kon-
struowania rzeczywisto$ci spolecznej, dojdzie wowczas, gdy zdecydowana wickszos¢
ludzi bedzie uwazad, ze sub§wiaty realny i wirtualny, offline i online, stanowia jedno$¢
i w ten sposéb beda negocjowad i nadawad znaczenia w trakcie wspdlnego definiowa-
nia sytuacji w interakcjach z innymi.

W konsekwencji naktadania si¢ trzech wskazanych perspektyw odpowiedZ na
pytanie, czy wspolczesny $wiat zycia codziennego stanowi jedng realno-wirtualna,
offline-online jednos¢, czy tez jest kompozycja wielu rzeczywistosci niepotaczonych ze
sobg na state, musi — na obecnym etapie rozwoju zaréwno ICT (oraz coraz dynamicz-
niej wkraczajacych w niemal wszystkie sfery zycia systeméw Al), jak i specyfiki naszej
obecnosci w MV - pozostad jednoczesnie rozstrzygnieta, a zarazem nierozstrzygnieta
do korica. Pewien niedosyt interpretacyjny, ktéry to rozwiazanie pozostawia, wynika
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réwniez z faktu, ze dzisiaj nie jeste§my w stanie przewidzie¢ jakie innowacje technolo-
giczne, modyfikujace przestrzenie zycia spolecznego, pojawia si¢ niebawem. Zalezno$é
pomiedzy wspdttworzonymi przez nas sub$wiatami offline i online, realnym i wirtu-
alnym, wraz z naszym w nich statym uczestnictwem, stanowi dzi§ jedno z wickszych
wyzwan socjologii, ktére zdecydowanie wymaga naszej wytezonej naukowej uwagi.
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