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,TWOJ AWATAR, TWOJ WYBOR” — TOZSAMOSC
UZYTKOWNIKA APLIKACJI RANDKOWYCH
W METAWERSUM

“Your avatar, your choice” — dating app users’ identity
in the Metaverse

Streszczenie

Celem artykutu jest rekonstrukcja znaczenia tozsamosci uzytkownika aplikacji stuzacych do rand-
kowania w Metawersum. Analize ich komunikacji osadzono w postmodernistycznych teoriach Zygmunta
Baumana i Anthony'ego Giddensa. Zaprezentowane w artykule wnioski wyprowadzone zostaty w oparciu
o metody krytycznej analizy dyskursu, a za materiat badawczy postuzyty teksty zaczerpniete ze stron inter-
netowych wspomnianych platform. Badanie wykazuje, ze tozsamos$¢ uzytkownika aplikacji konstruowana
jest przede wszystkim na poziomie wizualnym i manifestowana za pomocg awatara. Dodatkowym waz-
nym czynnikiem nan wptywajacym jest wirtualna realizacja styléw zycia i nawigzywane relacje.

Stowa kluczowe: tozsamos¢, postmodernizm, Metawersum, krytyczna analiza dyskursu (KAD)

Abstract

The purpose of this article is to reconstruct the meaning of identity of the users of Metaverse
dating applications. The analysis of their communication is embedded in the postmodern theories of Zy-
gmunt Bauman and Anthony Giddens. The conclusions presented in the article are based on critical dis-
course analysis, which used texts taken from the websites of the aforementioned platforms as research
material. The study shows that identity appears in them mainly in the context of constructing it on a visual
level and manifesting it through an avatar. An additional important aspect influencing it is the virtual im-
plementation of lifestyles and established relationships.
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Wstep

Znalezienie odpowiedzi na pytanie, czym jest tozsamos¢, zdaje sie niemalze tak skom-
plikowane jak zdefiniowanie kategorii ,kim jestem?”, ktéra stanowi istote jej definicji. Dzieje
sie tak dlatego, ze juz od kilku dziesiecioleci, szczegdlnie w refleksji postmodernistycznej,
tozsamos¢ pozostaje ,pojeciem niejednoznacznym i nieostrym, stowem-wytrychem uzywa-
nym w bardzo wielu kontekstach” (Kubera, 2013, s. 97), mimo iz jako zagadnienie filozoficzne,
nazywane w rozny sposéb, miedzy innymi jako byt, osobowos¢, identyfikacja, samos$wiado-
mos$¢, Swiadomos¢ jednostki, jazn czy ego (Paleczny, 2008, s. 19), interesowato uczonych juz
od wiekéw. Znana jest anegdota, wedtug ktérej Platon zdefiniowat cztowieka jako ,zwierze
dwunozne, nieopierzone”, co spotkato sie z osobliwg krytyka ze strony Diogenesa z Synopy
(Szymanski, 2018, s. 405). Jednakze, chociaz prawdziwos$¢ tej historii mozna podwazadé, nie
da sie zaprzeczy¢, ze ci filozofowie pochylali sie nad zagadnieniem ludzkiej tozsamosci. Do
dzisiaj jedna z najpopularniejszych sentencji pozostaje ta sformutowana przez Kartezjusza:
Cogito ergo sum. Francuski filozof tgczyt tozsamos$¢ cztowieka z istnieniem duszy, ktorej
gtéwna funkcja jest myslenie (Gurczyriska-Sady, 2013, s. 15). Wedtug niego cztowiek ma ,do-
step” tylko do wtasnej duszy, co czyni go jednostka wyjgtkowg (Gurczyriska-Sady, 2013, s. 17).
Katarzyna Gurczynska-Sady zwraca jednak uwage na to, ze ,wizje, $wiatopoglady, teorie po-
jawiajg sie w czasie niejako dla nich przeznaczonym” (2013, s. 7). Nie zaskakuje wiec fakt, ze
w XX wieku kartezjanski koncept cztowieka zostat wyparty przez inne idee.

Jak zatem wspotczesnie mozna zdefiniowaé tozsamos¢ bedaca, jak twierdzi Konstanty
Strzyczkowski, kluczowym narzedziem stuzgcym do analizy spoteczenstwa (Strzyczkowski,
2010, s. 9)? Najbardziej uzyteczne zdaje sie wspomniane juz stwierdzenie, ze jest to odpo-
wiedzZ na pytanie ,kim jestem?”(Paleczny, 2008, s. 20), niemniej jednak za Matym stownikiem
jezyka polskiego warto takze przytoczy¢ podstawowg — relacyjng, opartg na dostrzeganiu
podobienstw — definicje tozsamosci: ,Bycie tym samym,; to, ze kto$ jest taki sam lub ze co$
jest takie samo, identyczne, jednakowe” (Auderska et al., 1968, s. 832). Tadeusz Paleczny
dodatkowo rozwija jg o objasnienie, ze tozsamos¢ to stan jednosci, w ktérym nastepuje wza-
jemne dostosowanie sie do siebie cztowieka i $wiata (2008, s. 20), co daje pewng wskazéwke
dotyczaca jej wspotczesnie istotnych aspektéw. By je zgtebi¢, warto zapoznaé sie z tym, co
na temat tozsamosci mieli do powiedzenia Zygmunt Bauman i Anthony Giddens.

Socjologiczne ujecia tozsamosci Zygmunta Baumana
i Anthony’ego Giddensa

Wiek XIX historycznie naznaczony zostat rewolucjg przemystowa — jednym z najwiek-
szych przetoméw technicznych, jakich ludzko$¢ doswiadczyta w catym okresie istnienia
(Zejmo, 2015, s. 171), uznawanym za poczgtek nowej epoki: nowoczesnosci. Chociaz przyjeto
sie méwienie o owej rewolucji ,przemystowa”, bardziej pasuje do niej okreslenie ,przemy-
stowo-cywilizacyjna” ze wzgledu na to, jak ogromny wptyw na spoteczenstwo miaty zmiany
industrialne. Przejscie ,od pracy recznej do wykonywanej przez maszyny produkcji masowej”
(Zejmo, 2015, s. 173) skutkowato powstaniem klasy robotniczej i tak zwanego spoteczenstwa
masowego skupionego w miastach. Marek Zejmo pisze o tym procesie w taki sposéb: ,Wywo-
dzace sie zwtaszcza ze wsi masy ludzi w miescie pozbawione byty poczucia bezpieczenstwa
i tozsamosci. [..] Urbanizacja przyczynita sie do zamierania idei wspdlnotowosci, poniewaz



ludzie, zyjgc w coraz wiekszym zattoczeniu, stawali sie coraz bardziej anonimowi, a przez to
osamotnieni” (2015, s. 175-176). Tym samym zwraca uwage na dwa aspekty istotne z punk-
tu widzenia badan nad tozsamoscia: utrate tozsamosci dziedzicznej — ,Pozycja spoteczna
przestata by¢ zalezna od urodzenia, a zaczeta zaleze¢ od umiejetnosci gromadzenia kapitatu”
(Zejmo, 2015, s. 170) — i rozwdéj mozliwosci indywidualnego jej ksztattowania.

Spoteczenstwo nowoczesne nie byto zatem statyczne. Co wiecej, zmiany w nim za-
chodzace zaczety obejmowac coraz to nowe obszary zycia (na przyktad rodzine, prace,
samorealizacje czy religie) oraz nabierac takiej predkosci, ze pod koniec XX wieku, wzigwszy
pod uwage rdznice zaistniate pomiedzy spoteczenstwem 6wczesnym a tym sprzed wieku,
socjologowie zaczeli zastanawiac¢ sie, czy nie nadszedt juz czas na nowa epoke zwang ,po-
nowoczesnoscig” lub tozsamym jej ,postmodernizmem” (Suwada, 2007, s. 37-38).

W tym miejscu dochodzi do sporu wsréd specjalistéw: jedni uwazajg, ze wspdtczesnosé
wkroczyta w nowg faze ewolucji ludzkos$ci, drudzy zas — Ze jest to zaledwie p6zny, bardzo
rozwiniety etap wcigz trwajgcej nowoczesnosci (Suwada, 2007, s. 38). Spor ten w duzej mierze
dotyczy jednak samej semantyki, natomiast zachodzgce we wspdtczesnym spoteczenstwie
zjawiska sg opisywane podobnie, niezaleznie od przyjmowanego wobec nazwy tego okresu
stanowiska.

Zygmunt Bauman poczatkowo postugiwat sie wyrazeniami ,ponowoczesnos¢” oraz
»postmodernizm”, wskazujgc tym samym na to, ze koniec XX wieku oraz poczatek XXI stulecia
uznaje za nowg epoke. Dopiero w swoich pézZniejszych pracach przyjat sformutowanie ,ptyn-
na nowoczesnos$¢”. Jego zdaniem spoteczenstwo utracito wszelki wezesniej funkcjonujacy
porzadek narzecz pluralizmu, rozwarstwienia i ciggtych zmian. Gtéwne wtasciwosci postmo-
dernizmu, wedtug niego, to stale towarzyszgca cztowiekowi niepewnos¢, lek przed nieznang
przysztoscig oraz poczucie braku kontroli nad rzeczywistos$cig (Bauman, 2000, s. 44).

Polski socjolog wyrdznia cztery wymiary ponowoczesnej niepewnosci (Bauman, 2000,
s. 45-50):

1. Swiat bez kultury i logiki: nowy model spoteczenstwa nie gwarantuje klarownych
podziatéw czy oczywistych celéw i strategii dziatania, jakie jednostka powinna w swoim zy-
ciu podejmowac.

2. Deregulacja kapitatu: ,Gdy projekt wspdlnoty politycznej jako straznika powszechne-
go prawa do przyzwoitego i godnego zycia zastgpito uznanie rynku za gwaranta powszechnej
szansy indywidualnego bogacenia sig, do cierpien wyniktych z niedostatku materialnego do-
szty meki duchowe zrodzone z poczucia osobistej kleski; ubdstwo upokarza i degraduje, a brak
dostepu do konsumenckiego festynu hanbi — jest znamieniem osobistej utomnosci” (Bauman,
2000, s. 47). Postmodernistyczny cztowiek nie moze by¢ pewien utrzymania swojej posady,
w kazdej chwili moze zosta¢ zwolniony przez pracodawce lub jego zawéd moze znikngé z ryn-
ku. Utrata zrédta dochodu uniemozliwi zas istotny na wielu ptaszczyznach konsumpcjonizm.

3. Zmiany w stosunkach miedzyludzkich: relacje miedzyludzkie sprowadzane sg do
bycia jedynie zrodtem przyjemnosci, stajg sie zatem ograniczane czasowo na podstawie
przewidywania ich przydatnosci. Ponadto komunikacja bardzo czesto zachodzi za pomoca
posrednikow, na przyktad psychologéw czy produktéw technologicznych.

4. Wptyw srodkow kulturowego przekazu: komunikaty medialne podtrzymujg wizje nie-
stabilnos$ci i nieprzewidywalnosci $wiata; ,[w] $wiecie tym zwigzki miedzyludzkie rozpadajg
sie na serie spotkan i interakcji, tozsamos¢ — na kolekcje przywdziewanych na przemian ma-
sek, dzieje zycia — na zbidr epizodow, ktorych sens sprowadza sie do réwnie zwiewnej, jak
i one same, pamieci. Niczego w tym swiecie nie wie sie na pewno, ale wie sie, ze o wszystkim,
0 czym sie wie, wiedzie¢ mozna w zgota odmienny sposdéb — a kazda wiedza jest tyle samo
warta, co inna, nie lepsza ani nie gorsza, a juz z pewnoscig nie mniej od innych tymczasowa
i ulotna” (Bauman, 2000, s. 49).
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Te cztery wymiary przyczyniajg sie do braku stabilno$ci juz sfragmentaryzowanej toz-
samosci zmuszanej do ciggtego eksperymentowania i dostosowywania sie do szybkich zmian
spotecznych. Bauman zauwaza bowiem, ze ,[p]Jonowoczesne uktady spoteczne w niczym ska-
ty nie przypominajg — i indywidualne projekty zyciowe daremnie szukajg tu twardego gruntu
dla zarzucenia kotwicy. Podejmowane przez jednostke wysitki ustabilizowania jestestwa nie
rekompensujg nastepstw pierwotnego »odkotwiczeniag; nie wystarczg, by utrzymac w miejscu
rzucang przez fale, dryfujgcg tozsamosc¢” (2000, s. 43).

Wedtug Anthony’ego Giddensa spoteczenstwo nie weszto jeszcze w nowg epoke, a ra-
czej pozostaje w zradykalizowanej formie nowoczesnosci (Suwada, 2007, s. 38). Jednakze
w jego pogladach pobrzmiewajg réwniez idee gtoszone przez Baumana.

Brytyjski socjolog wspo6tczesnos¢ nazywa nie tylko nowoczesnoscig p6zng, ale wrecz
apokaliptyczng, wskazujgc na wiszgcg nad spoteczenstwem niepewnos¢ dotyczaca tego,
dokad rzeczywistos$¢ ta zmierza i z jakim ryzykiem wigze sie kierunek owych zmian (Giddens,
2010, s. 15). Wysnuwa wniosek, ze ksztattowanie wtasnej tozsamosci jest problemem, ktdry
pojawit sie dopiero w tej epoce, twierdzac, ze spoteczenstwom przednowoczesnym ,obca jest
idea, ze kazda osoba ma wyjgtkowy charakter i sobie tylko wtasciwe mozliwosci” (Giddens,
2010, s. 107). Niegdys tozsamos$¢, bedgca wypadkowa urodzenia, ptcii statusu spotecznego,
byta nienegocjowalna; ewentualne zmiany w jej zakresie mogty zachodzi¢ jedynie na drodze
proceséw instytucjonalnych.

Tymczasem wspotczesnie mozna ksztattowac swojg tozsamosé, czerpigc z rozmaitych
opcji: ,Nowoczesnos¢ jest porzadkiem posttradycyjnym, ktéry codziennie, wraz z kazdg de-
cyzja, jak sie zachowaé, w co sie ubra¢, co zjes¢ i mndstwem innych, wymusza na kazdym
odpowiedz na pytanie »jak zyé« i kaze interpretowaé¢ odpowiedzi w kategoriach wtasnej, dyna-
micznie zmieniajgcej sie tozsamosci” (Giddens, 2010, s. 28). Te codzienne wybory sktadajg sie
na cos, co Giddens okresla ,stylem zycia”, piszac, ze jest to ,mniej lub bardziej zintegrowany
zespot praktyk, ktore podejmuje jednostka nie tylko dlatego, ze sg uzyteczne, ale takze dlate-
go, ze nadajg materialny ksztatt poszczegoélnym narracjom tozsamosciowym” (2010, s. 115).
Styl zycia wigze sie zatem bezposrednio z konsumpcjg. Stanowi rowniez wspotczesnag kate-
gorie stratyfikacji spoteczenstwa: ,0soba o jakim$ okreslonym stylu zycia doskonale widzi,
ze »nie przystajg« do niej pewne opcje i niektorzy ludzie, z ktérymi ma stycznosé. Co wiecej,
na wybér lub tworzenie stylow zycia wptywa nacisk grupy i powszechnos¢ wzoréw rol, jak
rowniez warunki socjoekonomiczne” (Giddens, 2010, s. 117).

Syntetyzujgc teorie Baumana i Giddensa, nalezy podkresli¢ przede wszystkim to, ze,
w kontrze do czasdw przednowoczesnych charakteryzujgcych sie ogromng waga dziedzicz-
nosci, w postmodernizmie o tozsamosci méwimy w kontekscie jej ,konstruowania” (Wdjcicka,
2016, s. 58). Wptywaja na nig czynniki zewnetrzne zwigzane miedzy innymi z ogdélnymi ten-
dencjami w spoteczenstwie, relacjami miedzyludzkimi, przekazami medialnymi, sytuacja
ekonomiczng czy szeroko pojetg konsumpcjg. Tozsamos¢ jest zatem projektem indywidu-
alistycznym, stale renegocjowanym w zaleznosci od zachodzgcych w spoteczenstwie zmian.

Tozsamos$é w Metawersum

Jedna z najwazniejszych wspotczesnie przestrzeni, w ktérych mozemy konstruowac
i manifestowaé swojg tozsamos¢, jest internet. Juz Web 2.0 charakterystyczna dla spote-
czenstwa wczesnego poczatku XXI wieku, w ktdrej bierny odbiorca komunikatow zmienit sie
w aktywnego tworce tresci w sieci (Sarowski, 2017, s. 34), daje uzytkownikom mozliwos$¢



partycypacji w wydarzeniach i kontekstach wystepujacych ,poza swiatem bezposrednio do-
$wiadczalnym” (Doktorowicz, 2015, s. 20). Krystyna Doktorowicz zauwaza wrecz, ze ,sieé nie
tylko integruje jednostki/uzytkownikow w nieograniczonych czasem i przestrzenia spoteczno-
$ciach wirtualnych, ale takze tworzy warunki dla niespotykanej nigdy wczes$niej manifestacji
indywidualnosci” (2015, s. 22). Tempo zmian technologicznych powoduje, ze dzisiaj méwimy
o koncepcjach Web 3.0, a nawet 4.0, ktére to w szczegdlnosci dzieki rozwojowi sztucznej
inteligencji oraz tak zwanego internetu rzeczy (Internet of things, 10T) wznoszg wirtualne do-
$wiadczenia na jeszcze wyzszy poziom (Sarowski, 2017, s. 35-37).

Przyktadem nowych koncepcji Web 3.0 oraz 4.0 jest technologia Metawersum. Cho¢ po
raz pierwszy terminu tego uzyt amerykanski pisarz Neal Stephenson juz w 1992 roku w swo-
jej powiesci science fiction pt. Zamieé, serwis Google Trends pokazuje, ze zainteresowanie
tym (nie)nowym wirtualnym uniwersum znaczgco wzrosto dopiero w 2021 roku (Kreutzer,
Klose, 2023, s. 1). Prawdopodobnie miato to zwigzek z przedsiewzieciami réznych korpora-
cji, miedzy innymi Meta (wczes$niej Facebook — firma zmienita nazwe, by podkresli¢ plany
dotyczgce rozwoju Metawersum) czy Microsoft, ktére postanowity zainwestowac¢ w rozwdj
nowej technologii (Kreutzer, Klose, 2023, s. 2). Rowniez definicje Metawersum, czy to nauko-
we, czy marketingowo-techniczne, zaczety mnozyc¢ sie w latach 2021-2022 (Kreutzer, Klose,
2023,s.7-9).

Nalezy w tym miejscu zauwazy¢, ze zdefiniowanie Metawersum jest zadaniem trudnym,
w szczegolnosci ze wzgledu na fakt, ze technologia ta, mimo réznych préb tworzenia jej na
przestrzeni lat (na przyktad powstanie platformy Second Life w 2003 roku), dopiero sie rozwi-
ja. Za Stylianosem Mystakidisem mozemy najogoélniej powiedzie¢, ze Metawersum to ,$wiat
postrealistyczny [..] taczgcy rzeczywistos$¢ fizyczng z cyfrowg wirtualnoscig. Jego dziatanie
oparte jest o konwergencje technologii takich jak VR (ang. virtual reality — wirtualna rzeczy-
wistos$é) czy AR (ang. augmented reality — rozszerzona rzeczywisto$c¢), ktére umozliwiajg
multisensoryczne interakcje z wirtualnym $rodowiskiem, cyfrowymi obiektami oraz innymi
uzytkownikami” (2022, s. 486). Ralf Kreutzer i Sonja Klose wymieniajg ponad 10 innych defini-
cji, syntetyzujac je w diagramie obrazujgcym cechy wspolne wytaniajgce sie z przytoczonych
opisow (2023, s. 9-10):

1. Immersja: ,»zanurzenie sie« w tréjwymiarowym swiecie wirtualnym lub takim, ktory
stanowi potgczenie $wiata analogowego i cyfrowego za pomoca technologii XR (rozszerzonej
rzeczywistosci) oraz awataréw” (Kreutzer, Klose, 2023, s. 10).

2. Czas quasi-rzeczywisty: niemieccy badacze zauwazajg, ze w przypadku tego typu
technologii interakcje mogg odbywac sie w czasie co najwyzej quasi-rzeczywistym, ktory jest
tak zblizony do rzeczywistego, ze réznica jest niemalze niewyczuwalna, ale jednak istnieje
(Kreutzer, Klose, 2023, s. 13).

3. Synchronizacja: Metawersum dgzy do umozliwienia jednoczesnego uzytkowania
technologii przez duzg liczbe osdb (Kreutzer, Klose, 2023, s. 10).

4. Statosé: Kreutzer i Klose zwracajg uwage na to, ze aktywnos¢ w Metawersum
i zwigzane z nig dane uzytkownika powinny by¢ przechowywane, szczegdlnie jesli mowa
o wykorzystaniu tej technologii w obszarach takich jak edukacja, zdrowie czy praca, w ktérych
staty dostep do wykonanych czynnosci i osiggnietych wynikow jest kluczowy (2023, s. 15).

5. Interoperacyjnosé: Metawersum powinno dziata¢ w oparciu o interoperacyjnos¢ mie-
dzyplatformowaq oraz zgodnos$é miedzy interfejsami réznych urzadzen: ,Wszakze waznym
celem Metawersum jest mozliwos¢ przenoszenia wirtualnych zasobow i tozsamosci miedzy
réznymi platformami. Kazdy, kto kupi pare wirtualnych spodni Balenciagi w Robloksie, bedzie
chciat je nosi¢ rowniez w Decentraland” (Kreutzer, Klose, 2023, s. 33).

6. Decentralizacja: ,W odniesieniu do Metawersum decentralizacja oznacza prze-
niesienie kontroli i decyzyjnosci ze scentralizowanego podmiotu, takiego jak jednostka lub
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organizacja, do rozproszone;j sieci. W ten sposéb uzytkownicy mogag mieé¢ pewnos¢, ze nikt
nie sprawuje wtadzy nad innymi ani ich nie kontroluje” (Kreutzer, Klose, 2023, s. 17).

7. Spotecznosciowos¢: Metawersum to przestrzen spotkan i interakcji wielu uzytkow-
nikéw (Kreutzer, Klose, 2023, s. 10).

Mozemy zatem zauwazy¢, ze ewolucja internetu prowadzi do zacierania sie granic po-
miedzy swiatem realnym a wirtualnym, co tak wyraznie w Web 2.0 nie ma jeszcze miejsca.
Rozwoj rozszerzonej rzeczywistosci (XR) oraz narzedzia takie jak awatary majg to umozliwic.
Ze wzgledu nato, ze rozwigzania z zakresu Web 3.0 czy 4.0 nie funkcjonuja jeszcze na szeroka
skale, lecz szybko sie rozwijajg, myslagc o Metawersum w kontekscie konstruowania tozsamo-
$ci, ciekawym pytaniem na ten moment jest: jakie narracje mozemy spotka¢ w komunikacji
podmiotéw zwigzanych z tg nowa technologig? | co mogg one ham powiedzie¢ o aspektach
tozsamosci istotnych dla wspétczesnego cztowieka?

Metodologia

Swoje rozwazania w niniejszym artykule opieram na konceptach krytycznej analizy
dyskursu (KAD), a koncentruja sie one na materiale badawczym ztozonym z tekstéw umiesz-
czonych na stronach internetowych aplikacji randkowych wykorzystujgcych technologie
Metawersum. Konstruowanie i manifestowanie tozsamosci jest bowiem nieodtgcznym ele-
mentem ich uzytkowania. Biorgc pod uwage nakreslone wczesniej teorie Baumana i Giddensa,
krytyczna analiza dyskursu zdaje sie w tym przypadku uzyteczna — jej zadaniem jest dema-
skowanie ukrytych stosunkdw wtadzy (Jabtoniska, 2006, s. 58), ktore to moga przejawiac sie
miedzy innymi w przekazach medialnych, produkowanych technologiach czy szeroko pojetej
konsumpcji zwigzanej ze stylem zycia, bedacym, jak wspomniano, wspétczesng forma straty-
fikacji, a wiec systemem nadrzednosci i podporzgdkowania pomiedzy grupami spotecznymi.

Krytyczna analiza dyskursu nie jest metodg ujednolicong; samo pojecie ,dyskursu”, kté-
ry jest dla niej kluczowy, cechuje sie przeciez wieloznacznoscig (Dobrotowicz, 2016, s. 37-38).
Najwazniejszym jej aspektem zdaje sie fakt, ze badacz, ktéry sie nig postuguje, ,nie tylko
opisuje i wyjasnia interesujgce go zjawiska, lecz takze przyjmuje postawe aktywnego rzecz-
nika i obroncy tych, ktérzy podlegajag dziataniom ukrytej, czesto nieuswiadomionej wtadzy
przybierajgcej forme przemocy o charakterze symbolicznym” (Jabtoriska, 2006, s. 58). Na
KAD sktada sie zatem:

1. Szczegdtowy opis dominujgcego dyskursu i narzedzi, jakimi sie on postuguje.

2. Krytyka jego wptywu na spoteczne postawy i ideologie.

3. Uwypuklenie tak zwanych ,biatych plam dyskursywnych” (Jabtoriska, 2006, s. 62),
czyli tematéw celowo wykluczonych w komunikaciji.

Na potrzeby niniejszego artykutu przeanalizowatam komunikacje trzech aplikacji wy-
mienionych w artykule Metaverse dating: the new disruptive trend and 5 apps to get with it
(Andrade, 2023) umieszczonym na anglojezycznym portalu Bonobology, zawierajgcym publi-
cystyczne tresci prezentujgce refleksje dotyczace relacji romantycznych (w artykule zostato
wymienionych pie¢ aplikacji, jednakze Planet Theta ma zosta¢ wprowadzona dopiero zimg
2024 roku, a Tinder, cho¢ zapowiedziat wkroczenie w Metawersum, zapowiedzi tej nie zreali-
zowat). Wymienione aplikacje to: VRChat, Nevermet oraz Flirtual.



VRChat’

Strona gtéwna aplikacji VRChat wita nas trzema stowami: ,Twérz. Udostepniaj. Graj”,
ktére od razu wskazujg na kluczowe aspekty uzytkowania platformy: upust kreatywnosci,
wspolne przezywanie doswiadczen ze spotecznoscia oraz korzystanie z roznych wirtualnych
form rozrywki. Jak pisza twércy: ,VRChat oferuje nieskoficzony zbiér towarzyskich doswiad-
czen w wirtualnej rzeczywistosci”. Konkretne mozliwosci, jakie daje, to:

— ,Poznaj nowych przyjaciét. Graj i twérz z ludzmi z catego swiata”,

— ,Twérz swiaty. Korzystajac z naszego systemu Unity SDK, mozesz wcieli¢ swoje wy-
obrazenia w zycie”,

— ,Personalizuj awatary. Zmien swéj wyglad — niczym cosplay? w wirtualnej rzeczy-
wistosci”,

— ,Dotgcz do spotecznosci. [...] BgdZz wspdttworca tego uniwersum”.

Z podanego opisu VRChat wytania sie jako platforma dajgca nieograniczone mozliwo-
$ci wirtualnych doswiadczen. Ograniczaé je moze tylko wyobraznia uzytkownika. Podpunkt
w oczywisty sposéb najbardziej zwigzany z tozsamoscig zawiera informacje, ze mozemy ja
wyrazac¢ za pomocg wygladu awataréw. Podajgc argumenty za dotgczeniem do spotecznosci
VRChat, tworcy zachecajg wrecz do ,eksperymentowania ze swojg tozsamoscig” za ich pomo-
cg. Zagtebiajac sie w tre$¢ komunikatéw zamieszczonych na stronie, widzimy, ze awatary te
ztozone sg z petnej sylwetki cztowieka (ang. full body avatars), posiadaja peten zakres dostep-
nych fizycznie ruchéw, a nawet synchronizacje warg czy mruganie oczu. Ponadto uzytkownicy
mogg wyrazac¢ swoje emocje za pomocg gestéw czy emotikonow.

Oczywisty zdaje sie fakt, ze podejmowane przez uzytkownikéw aktywnosci wcale nie
sg nieograniczone — zapewne moga oni wybiera¢ elementy wygladu awataréw czy emotikony
tylko sposréd dostepnych w aplikacji opcji. Co ciekawe, tozsamos$é sprowadzana jest w komu-
nikacji platformy wtasciwie jedynie do aspektéw wizualnych. Twércy skupiajg sie na wygladzie
awatarow, a jedyny wspomniany przez nich watek nawigzujacy do psychiki cztowieka — emo-
cje — sprowadzony zostat do postaci emotikondw, czyli de facto grafik odwzorowujgcych
konkretne wyrazy twarzy i gesty o przyjetych spotecznie znaczeniach. Ponadto odwotanie do
kultury cosplayeréw moze sugerowac przyjmowanie cudzej tozsamosci lub inspirowanie sie
innymi przy konstruowaniu i wyrazaniu wtasnej.

Twércy podajg, ze ,[wlielu uzytkownikéw twierdzi, ze VRChat pomdgtim przezwyciezy¢
fobie spoteczng”. Jest to interesujgce, biorgc pod uwage rozwazania Baumana dotyczace
wymiaréw ponowoczesnej niepewnosci i jego obserwacje dotyczgcg relacji miedzyludzkich
nawigzywanych i utrzymywanych przy pomocy technologicznych posrednikéw. Tainformacja
oraz zachecanie do eksperymentowania z wyglagdem swojego awatara zdaja sie prezentowac
postawe ignorujaca realia $wiata rzeczywistego, w ktérym jakiekolwiek zmiany aparycji wy-
magaja wiekszego wysitku niz te wirtualne, a i spotkania z innymi twarza w twarz sg bardziej
wymagajace.

Patrzac szerzej, poza bezposrednie komunikaty dotyczgce tozsamosci, mozna zauwa-
zy¢, ze VRChat daje mozliwos¢ realizacji styléw zycia Giddensa. Odbywa¢ sie to moze za
pomoca tworzenia wtasnych przestrzeni w ramach aplikaciji, opartych zaréwno na realistycz-
nych, wspotczesnych miejscach (sypialnia uzytkownika, kawiarnia, ulice konkretnego miasta,

' Wszystkie przytoczone w tej czesci teksty pochodzg ze strony https://hello.vrchat.com/ i zo-
staty przeze mnie przettumaczone z jezyka angielskiego na polski.

2 Cosplay - przebieranie sie za postaci pochodzgce z wytwordéw kultury takich jak filmy, seriale,
japonskie anime, gry komputerowe itp.
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$wiat podwodny), jak i historycznych czy wyobrazonych (na przyktad $wiat dinozauréw, pan-
demonium, fikcyjne krainy). Ponadto uzytkownicy moga gra¢ w dostepne gry, podejmowac
wyzwania czy uprawia¢ sport. Najczesciej sg to aktywnosci przeniesione ze $wiata rzeczy-
wistego do wirtualnego, na przyktad golf, zjezdZzanie na sankach czy zabawa Zombie Tag®.
W VRChat organizowane sg takze rozmaite wydarzenia, takie jak wspdlna medytacja, joga,
lekcja kaligrafii czy impreza klubowa. Interesujgcy zdaje sie fakt, ze uzytkownik tworzacy dang
przestrzen, rozpoczynajacy gre czy organizujgcy wydarzenie moze zaprosi¢ do aktywnosci
wszystkich lub tylko wybrane osoby, na przyktad te nalezgce do spotecznosci o zblizonych
zainteresowaniach. Przypomina to nadmieniong przez Giddensa stratyfikacje spoteczenstwa
opierajgca sie na realizowanych przez uzytkownikéw stylach zycia.

Nevermet*

,Tworzymy nieograniczone relacje” — to jedna z pierwszych informacji, jakie znajduja
sie na stronie gtéwnej aplikacji Nevermet, ktérej nazwa moze jednak wskazywac¢ na to, ze
wiezi w niej zawarte nie majg przetozenia na $wiat rzeczywisty, a wiec pozostajg w ramach
narzuconych przez wirtualng przestrzen.

Dalejmozemy przeczytac:,Czy chcesz odpoczaé od ucigzliwych randek skupionych na
wygladzie i pierwszym wrazeniu? Czy chcesz odnalez¢ bratnig dusze wsrod ciekawych ludzi
z kazdego zakatka Ziemi? Mozesz to zrobi¢. Z Nevermet”. Tworcy tej aplikacji podchodzg do
wygladu uzytkownika inaczej niz projektanci VRChat — chociaz uzytkownicy rowniez postu-
guja sie w niej awatarami (istnieje kategoryczny zakaz publikowania swoich zdje¢, co wynika
z zasad opisanych na jednej z podstron), nacisk potozony jest na osobowos$¢ traktowang
jako wartos¢ wyzszg niz aparycja. Wiecej na temat zatozen Nevermet mozemy przeczytac,
otwierajgc zaktadke Manifest.

,Bycie samemu jest do bani. Z pozoru nasz wspétczesny swiat jest bardziej prospo-
teczny niz kiedykolwiek wczesniej. Ale jesli odkryjesz warstwy, zauwazysz kulture izolacji
i tesknoty” — w taki sposob twdrcy aplikacji opisujg problem dzisiejszych relacji. Przy tym
ukazujg siebie jako rewolucjonistéw, a Metawersum — jako rozwigzanie, ktére w przysztosci
bedzie czyms zupetnie oczywistym: ,Aplikacja randkowa VR moze brzmie¢ futurystycznie, jak
science fiction. Ale nie daj sie zwie$¢. Za dwadziescia lat randkowanie w Metawersum bedzie
tak powszechne, ze ludzie nie bedg w stanie przypomnie¢ sobie czaséw, w ktérych byto ina-
czej”. Twierdza rowniez, ze VR jest technologig, ktéra ,pozwala odkrywac gtebie prawdziwej
ekspresji i wiezi”.

Randkowanie w Nevermet w pewnym stopniu przypomina to w VRChat, jednakze zdaje
sie mie¢ zdecydowanie mniej opcji. Uzytkownicy moga spotykac sie w rozmaitych miejscach,
jednak te pozostajg bardziej realistyczne niz w poréwnywanej aplikacji (na przyktad plaza o za-
chodzie stonica, klub, kawiarnia). Aktywnosci grupowe, podczas ktdérych mozna poznac nowe
osoby, zazwyczaj ograniczone sg do klubowych imprez, zas gtéwnym elementem randek nie
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3 Zombie Tag — zabawa, ktorej uczestnicy wyobrazajg sobie, ze trwa apokalipsa zombie. Jeden
z uczestnikéw przyjmuje role zombie, za$ pozostali musza przed nim uciekaé, by nie zosta¢ zamienio-
nymi w kreature. Zombie przemienia innych za pomoca dotkniecia. Zabawa konczy sig, gdy nie pozosta-
nie nikt, kto przyjat w niej role cztowieka.

4 Wszystkie przytoczone w tej czesci teksty pochodzg ze strony https://www.nevermet.io/ i zo-
staty przeze mnie przettumaczone z jezyka angielskiego na polski.



sg wspolne czynnosci, a raczej jedynie rozmowy pozwalajgce na czesciowe poznanie osobo-
wosci drugiego uzytkownika.

Strona Nevermet zawiera zdecydowanie mniej informacji niz VRChat. Z jej komunikacji
mozna jednak wywnioskowac, ze gtdwng czescia ,sktadowa” tozsamosci powinna by¢ osobo-
wos¢ cztowieka, a wyglad jest sprawa drugorzedna. Twércy zaznaczajg jednak, ze taki poglad
nie jest popularny w randkowaniu online. Aplikacja jawi sie jako rozwigzanie przetamujace
granice, podkresla sie w niej, ze przysztos¢ bedzie przebiega¢ pod znakiem technologii. | cho¢
przy dzisiejszym tempie postepu technologicznego trudno spekulowaé, co bedzie za kilka,
kilkanascie czy kilkadziesiat lat, niewyobrazalne jest zycie wytgcznie w $wiecie wirtualnym.
Jest to zatem kolejna aplikacja, ktéra w swojej komunikacji ignoruje fakt $cistego przenikania
sie $wiata realnego i online.

Flirtual®

»Twoj awatar, twoj wybor” — to drugi, po pierwszym ,powitalnym”, segment strony gtow-
nej aplikacji Flirtual. Juz samym tym sformutowaniem projektanci pokazujg, ze tozsamosé
w Metawersum moze by¢ konstruowana pod wzgledem wygladu wedle preferencji uzytkow-
nika, niezaleznie od jego fizycznej aparycji. Ponadto dodajg, ze ,[a]watary pozwalajg wyrazi¢
siebie bez poczucia skrepowania”, co sugeruje, ze w Swiecie rzeczywistym kompleksy zwia-
zane z wyglagdem moga by¢ przeszkodg w randkowaniu. Dodatkowo sformutowanie ,wyrazié
siebie” wskazuje na to, ze uzytkownik moze by¢ prawdziwym sobg (cokolwiek to znaczy)
jedynie w przestrzeni wirtualnej.

Flirtual oferuje ,bezpieczne, magiczne randki w wirtualnej rzeczywistosci”. W ramach
aplikacji mozna umoéwi¢ sie zaréwno na realistyczne aktywnosci przeniesione do swiata on-
line (na przyktad spotkanie w kawiarni, wspdlne malowanie obrazéw czy gre w bilard), jak i te
trudniejsze lub wrecz niemozliwe do zrealizowania w rzeczywistos$ci (na przyktad ptywanie
z rekinami czy obserwowanie czarnej dziury w kosmosie). Tym samym aplikacja pokazuje, ze
przetamuje bariery czasoprzestrzenne, a dodatkowo daje gwarancje bezpieczenstwa, ktérej
w $wiecie rzeczywistym brakuje. Ponadto w aplikacji organizowane sg szybkie randki (z ang.
speed dates) oraz imprezy i festiwale muzyczne, podczas ktérych mozna poznac nowe osoby.

Flirtual jako jedyna z trzech przeanalizowanych aplikacji zacheca do wyjscia poza $wiat
wirtualny: ,Po jednej lub dwdch randkach w wirtualnej rzeczywisto$ci umow sie na rozmowe
wideo lub spotkaj sie na zywo!”. Aplikacja zatem stuzy do poznania sig, nie ignorujgc faktu,
ze nie jestesmy w stanie zy¢ tylko wirtualnie.

Tozsamos¢ w komunikaciji Flirtual zawiera gtéwnie aspekt wizualny, jednakze podobnie
do Nevermet traktowany jest on tutaj jako cos, co w Swiecie rzeczywistym moze stanowi¢
przeszkode na przyktad do poznania sie na ,gtebszym” poziomie osobowosciowym. Awatar
pozwala wyrazi¢ to, kim naprawde jest (lub kim chce by¢) uzytkownik, a wiec wyglad stuzy tu
do manifestacji tozsamosci. Flirtual komunikuje przetamywanie granic, ale odbywa sie to na
poziomie pomystéw na randki, ktore nierzadko w Swiecie rzeczywistym nie miatyby prawa sie
odby¢. W kontekscie tozsamosci pomysty te moga realizowac idee stylow zycia Giddensa —
decyzje, jakie w tej kategorii podejmuje uzytkownik, $wiadcza o tym, kim on jest.

5 Wszystkie przytoczone w tej czesci teksty pochodzg ze strony https://flirtu.al/ i zostaty przeze
mnie przettumaczone z jezyka angielskiego na polski.
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Podsumowanie

W komunikacji aplikacji do randkowania w Metawersum tozsamos¢ jawi sie jako wizu-
alna reprezentacja tego, kim jest uzytkownik. Do jej manifestowania stuzg gtéwnie awatary,
a takze ich gesty czy emotikony wyrazajace uczucia. Twércy aplikacji oferujg uzytkownikom
Jhieskonczone” mozliwosci modyfikacji wizerunku awatara, by mogli oni jak najlepiej ,wyra-
zi¢ siebie” w przestrzeni wirtualnej. Cho¢ istniejg w nich takze pewne ograniczenia (miedzy
innymi wybor sposréd zaprojektowanych opciji), trzeba przyznaé, ze awatar tatwiej podlega
wszelkim przemianom niz wyglad w Swiecie rzeczywistym.

Istotnym aspektem majacym wptyw na konstruowanie i manifestowanie tozsamosci
sg style zycia. Aplikacje oferujg aktywnosci, ktére bytyby trudne lub wrecz niemozliwe do re-
alizacji w Swiecie rzeczywistym. Dzieki nim uzytkownicy mogg poznawaé osoby o podobnych
zainteresowaniach, co przektada sie na aspekt relacyjny, ktory takze wigze sie z tozsamoscia,
albowiem to, z kim w owe relacje wchodzimy, réwniez swiadczy o tym, kim jestesmy.

Elementem, ktéry mozna uznac¢ za tak zwane biate plamy dyskursywne, jestignorowanie
faktu, ze aktywnos¢ online nie jest w stanie w petni zastgpié zycia w $wiecie rzeczywistym.
Oiletego typu aplikacje mogg dawac¢ mozliwos¢ poznania innych oséb czy ciekawego spedze-
nia czasu, o tyle nie zastepuja ,fizycznego” przebywania z drugim cztowiekiem. Technologia
moze w duzym stopniu wkroczy¢ w nasze zycie, ale nasze zycie nie przeniesie sie w stu pro-
centach do przestrzeni wirtualnej, chociazby ze wzgledu na fakt, ze wcigz bedziemy istnie¢
jako zywe biologiczne organizmy.
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