Multiwersum: Nieskonczone mozliwosci

,Jesli chodzi o Internet, nic sie jeszcze nie wydarzyto. Jesli chcesz zobaczyé, co my, ludzie, robimy, gdy
roboty przejmujg nasze obecne stanowiska, spojrz na doswiadczenia. Ludzie sg mistrzami w tworzeniu
i konsumowaniu doswiadczen. To nie jest miejsce dla robotéw”. KEVIN KELLY, Zatozyciel i redaktor
naczelny WIRED oraz autor , The Inevitable: Understanding the 12 Technological Forces ThatWill Shape
Our Future” (1952—obecnie)

Poznaj innowacje na cyfrowej granicy

Przedstawiliémy Multiverse jako potezne ptétno do projektowania doswiadczen, aby tworzyé bardziej
wyrafinowane sfery rozszerzonej rzeczywistosci (XR), w tym, ale nie wytacznie, wirtualng rzeczywistos¢
(VR) i rozszerzong rzeczywisto$¢ (AR) Metaverse. Multiverse sktada sie z trzech par zmiennych, z
ktérych kazda ma dwa przeciwstawne wymiary fizyczne/cyfrowe: przestrzen/brak przestrzeni,
czas/brak czasu i materia/brak materii, co daje tacznie osiem mozliwych sfer. Tu opisujemy osiem
réznych sfer Multiverse bardziej szczegétowo pod wzgledem technicznym i dalej rozwijamy jego wielki
potencjat w zakresie projektowania zaawansowanych doswiadczen XR w sposdb kompleksowy. Pine i
Korn ukuli termin Multiverse w swojej ksigzce zatytutowanej , Infinite Possibility: Creating Customer
Value on the Digital Frontier”. Technologie cyfrowe oferujg nieograniczone mozliwosci, ale
doswiadczenia ze Swiata rzeczywistego majg bogactwo, ktorego nie majg wirtualne. Jak wiec mozna
wykorzystaé¢ to, co najlepsze w wirtualnosci i rzeczywistosci? Jak zrozumieé tak nieskonczone
mozliwosci? Jakie rodzaje doswiadczen mozna stworzy¢? Aby odpowiedzie¢ na te i inne pytania,
przeglagdamy gtéwne idee i koncepcje Multiverse pierwotnie zaproponowane przez Pine'a i Korna.
Czego rozpaczliwie potrzebujemy w dzisiejszym biznesie, to innowacji doswiadczen. Obecnie zyjemy w
gospodarce doswiadczen, w ktérej ludzie pragng doswiadczern — niezapomnianych wydarzen, ktére
angazujg ludzi w sposdb z natury osobisty, emocjonalnie, fizycznie, intelektualnie i duchowo, bardziej
niz inne oferty ekonomiczne — i ktére staty sie dominujacg ofertg ekonomiczng.1 Gospodarka
doswiadczen przyémita gospodarke ustugowa, ktéra rozkwitta w drugiej potowie XX wieku, ktéra z kolei
zastgpita rewolucje przemystowa, ktéra z kolei wyparta gospodarke agrarng . Innowacje doswiadczen
oferujg doswiadczenia, a nawet transformacje zbudowane na doswiadczeniach zmieniajacych zycie,
ktore angazuja klientédw i prowadzg ich do osiggniecia ich aspiracji. Te oferty wyzszego rzedu tworzg
wiekszg wartos$¢ dla klientéw, majg zazwyczaj dtuiszg zywotnos$é, poniewaz sg trudniejsze do
nasladowania dla konkurentéw, umozliwiajg ceny premium i pozwalajg firmom przeja¢ wieksza
wartos¢ ekonomiczng. Najwiekszym zrédtem innowacji w oferowaniu doswiadczen, jakie kiedykolwiek
wymyslono, jest technologia cyfrowa. Na skrzyzowaniu technologii cyfrowej i innowacji w zakresie
doswiadczen lezy cyfrowa granica, gdzie mozna stworzy¢ nowg wartosc dla klienta, wydobywajac jej
bogate zyty mozliwosci. Innowacje w zakresie doswiadczen na cyfrowe] granicy wzbogacajg nasze
zycie, rozszerzajgc i tym samym ulepszajgc naszg rzeczywistos¢, angazujac nas poprzez alternatywne
poglady na rzeczywisto$é, ktére czynig nas aktywnymi uczestnikami otaczajgcego nas sSwiata,
pozwalajgc nam bawic sie czasem w sposdéb, ktdry w innym przypadku nie bytby mozliwy, pochtfaniajac
nas w wirtualnych $wiatach, ktére oczarowujg i chwytajg nasz czas, pozwalajgc nam fizycznie
zrealizowaé wszystko, co sobie wyobrazamy, i umozliwiajgc wirtualne reprezentacje, ktére
odzwierciedlajg naszg rzeczywistos¢, aby oswieci¢ nas z nowego punktu widzenia. Innowacje w
zakresie doswiadczen cyfrowych mogg nawet da¢ nam wieksze uznanie i pragnienie samej
rzeczywistosci, kiedykolwiek poswiecimy czas na odfgczenie sie i po prostu bycie. Jednak zdecydowanie
najwiekszg wartos¢ beda miaty innowacje w zakresie doswiadczen cyfrowych, ktére tworzg trzecie
przestrzenie faczace to, co rzeczywiste, z tym, co wirtualne.



Multiwersum

Przypomnij sobie , ze Multiwersum oferuje potezne ptétno do projektowania doswiadczen, aby odkry¢
ukryte mozliwosci XR poprzez pofaczenie rzeczywistosci i wirtualnosci, tworzagc w ten sposdb
Srodowiska miedzyrzeczywistosciowe lub tak zwane trzecie przestrzenie. Trzecie przestrzenie s3
tworzone, gdy przekracza sie granice miedzy réznymi sferami XR w ramach danego doswiadczenia.
Oprécz konwencjonalnej VR i AR, przyszte technologie XR mogg realizowa¢ nowe, niespotykane dotad
typy rzeczywistosci. Tak wiec X mozna raczej postrzega¢ jako symbol zastepczy dla przysztych, ale
nieprzewidzianych wydarzen na cyfrowej granicy. Multiwersum moze stuzy¢ jako architektura do
projektowania takich zaawansowanych doswiadczen XR.

Sfery doswiadczenia

Jak pokazano na rysunku,
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Multiwersum z szescioma zmiennymi wyznacza osiem odrebnych sfer doswiadczenia. Obejmuje wiele
sposobdw, w jaki doswiadczenia [Czasu €= Bezczasu] sie zdarzajg, gdzie [Przestrzen € Bezprzestrzen]
sie zdarzajg i na jaka [Materie <> Bezmaterie] oddziatujg. Kazda kombinacja szesciu zmiennych daje
odrebny obszar doswiadczenia. Tabela przedstawia przeglad réinych mozliwych kombinacji i
obszardéw, ktére one tworzg, obejmujgc cate kontinuum rzeczywistosé-wirtualnosé.



Varlables Realms of experlence

Time Space Matter Reality

Time Space Mo-Matter Augmented Reality
Time Mo-Space hatter Physical Virtuality
Time Mo-Space Mo-Matter Mirrored Virtuality
MNo-Time Space Matter Warped Reality
MNo-Time Space Mo-Matter Alternate Reality
Mo-Time Mo-Space hatter Augmented Virtuality
MNo-Time Mo-5pace No-Matter Virtuality

Ponizej opisujemy kazdy obszar doswiadczenia bardziej szczegétowo.

m Rzeczywisto$é: Rzeczywisto$¢ sktada sie ze zmiennych Czas/Przestrzeri/Materia. ROwnowaznym
sposobem patrzenia na nig jest Rzeczywiste/Rzeczywiste/Atomy (patrz Rysunek 1.3). Doswiadczamy
Rzeczywistosci jako sfery doswiadczen fizycznych poprzez odwieczne medium prawdziwego zycia. Jest
to oczywiscie sfera, z ktérg jesteSmy najbardziej zaznajomieni.

m Wirtualno$¢: Wirtualno$é lezy doktadnie naprzeciwko Rzeczywistosci w sferze Bez-Czasu/Bez-
Przestrzeni/Bez-Materii, sktadajgcej sie z Autonomicznych/Wirtualnych/Bitéw. Wirtualnos¢ nie
podlega prawom fizycznym Swiata rzeczywistego. Wszystkie doswiadczenia Wirtualnosci znajdujg sie
na Rzeczywistosci. Kazdy, kto ma doswiadczenie Wirtualnosci, przebywa w jakims fizycznym miejscu,
w okreslonym punkcie czasu, uzywajac pewnych urzadzen interakcyjnych, takich jak gogle VR.
Wirtualnosé wraz z Rzeczywistoscig zakotwiczajg Multiwersum. Podczas gdy Rzeczywistos¢ jest mocno
osadzona w naszym fizycznym wszechswiecie, Wirtualno$¢ znajduje sie eterycznie w sferze
niematerialnej. Nazwa kazdego z pozostatych obszaréw odnosi sie bezposrednio do dwdch kotwic,
poniewaz nazwy kazdego obszaru po prawej stronie Rysunku 1.3 oznaczajg ich nature opartg na
Rzeczywistosci, podczas gdy nazwy kazdego obszaru po lewej stronie Multiwersum oznaczajg ich
nature opartg na Wirtualnosci. Te szes¢ innych obszarédw wzmacnia, rozszerza lub zmienia nasze
doswiadczenia oparte na Rzeczywisto$ci lub Wirtualnosci. Dlatego tez dajg wieksze mozliwosci
tworzenia wartosci.

m Rzeczywisto$¢ rozszerzona: Z nich z pewnoscig najbardziej znana jest AR, charakteryzujaca sie
zmiennymi Czas/Przestrzeri/Brak Materii. W obszarze AR technologia cyfrowa jest wykorzystywana do
wzmacniania naszego doswiadczenia Swiata fizycznego. Najbardziej oczywistym przyktadem jest
system nawigacyjny globalnego systemu pozycjonowania (GPS), ktdry wzmacnia lub rozszerza twoje
doswiadczenie Swiata rzeczywistego, nadajgc mu sens, zapewniajgc wskazéwki, ktére pomoga ci
znalez¢ droge.

m Wirtualnos$é rozszerzona: Jedli bity mogg rozszerza¢ Rzeczywistos$é, to logicznie rzecz biorgc, atomy
powinny by¢ w stanie rozszerza¢ Wirtualnos¢. Doktadnie to dzieje sie w przeciwnym obszarze
rozszerzonej wirtualnosci (AV) charakteryzujgcym sie zmiennymi No-Time/No-Space/Matter, ktére sg
szeroko stosowane do realizacji cyfrowych blizniakéw. AV skutecznie odwraca doswiadczenie
wirtualnosci z No-Matter do Matter, z Bits do Atoms. Oznacza to, ze bierzemy co$ materialnego i
dotykowego i uzywamy tego do rozszerzenia w inny sposdb wirtualnej oferty, co skutkuje
doswiadczeniem Autonomous/Virtual/Atoms. Przyktady AV obejmujg technologie dotykowa
rekawiczek czujnikowych, ktére mogg manipulowa¢ wirtualnymi obiektami na ekranie. Innym
popularnym przyktadem jest Wii firmy Nintendo, gdzie po raz pierwszy gracze w domu mogli fizycznie,



materialnie zaangazowac sie w gry komputerowe, usuwajgc doswiadczenie z tego, ktére znajdowato
sie gtéwnie miedzy palcami i mdzgiem, do takiego, ktére obejmowato cate ciato.

m Rzeczywisto$¢ alternatywna: PrzejScie od rzeczywistych do autonomicznych zdarzen odrdznia
Rzeczywisto$¢ alternatywng od sgsiedniej sfery AR, ktére dzielg zmienne cyfrowe] substancji i
fizycznego miejsca. Oznacza to, ze jesli mozesz wzig¢ technologie uzywang do rozszerzania
rzeczywistosci, a nastepnie doda¢ wymiar zabawy czasem w jaki$ sposdb, mozesz uzy¢ tej samej
technologii, aby zmieni¢ poglad ludzi na rzeczywisto$¢ przed nimi. Alternatywna rzeczywistos¢
wywodzi swojg nazwe od gier alternatywnej rzeczywistosci (ARG). Takie gry staty sie coraz bardziej
popularne w kregach marketingowych jako platformy dotarcia do ttumu graczy online. Alternatywna
rzeczywistos¢ obejmuje zmienne No-Time/Space/No-Matter. W tej sferze Multiverse, doswiadczenia
Autonomous/Real/Bits biorg gry (i coraz czesciej inne aktywnosci) tego rodzaju, w ktére normalnie gra
sie online, i przenoszg je z No-Space do Space, czynigc ze swiata fizycznego przesigkniety technologig
plac zabaw hipertagczonej aktywnosci. Alternatywna rzeczywistos$¢ bierze wirtualne doswiadczenie i
przenosi je do Swiata rzeczywistego, sprawiajac, ze uczestnicy sg fizycznie aktywni w rozwigzywaniu
problemdéw lub odkrywaniu rozwigzan. Jej istotg jest konstruowanie cyfrowego doswiadczenia i
naktadanie go na rzeczywiste miejsce, aby stworzy¢ alternatywny poglad na rzeczywistosé fizyczna.
taczy bogactwo i wrazenia rzeczywistosci z mocg i ztozonoscig cyfrowosci, aby rzuci¢ wyzwanie i
zaangazowac uczestnikdw w srodowiskach gry, w ktérych ucza sie niemal na kazdym kroku. Z
implikacjami wykraczajgcymi daleko poza marketing, ta sfera zaczyna sie od Rzeczywistosci i naktada
na nig alternatywny poglad.

m Wirtualnos¢ fizyczna: Tam, gdzie rzeczywistos¢ alternatywna bierze inaczej wirtualne doswiadczenie
i odgrywa je w Swiecie rzeczywistym, jej przeciwiedstwo, Wirtualnosc fizyczna, bierze obiekty ze Swiata
rzeczywistego (atomy rezydujgce w czasie rzeczywistym) i projektuje je wirtualnie. Takie
doswiadczenie Czasu/Bezprzestrzeni/Materii ma miejsce, gdy wirtualnie zaprojektowane artefakty
przyjmujg materialny ksztatt. Druk 3D prawdopodobnie najlepiej oddaje nature Wirtualnosci fizycznej
Rzeczywistej/Wirtualnej/Atomoéw. W przypadku druku 3D co$ zaprojektowanego wirtualnie jest
drukowane, warstwa po warstwie fizycznej w precyzyjnej sekwencji czasowej, aby zbudowac obiekt
materialny z doswiadczenia.

m Znieksztatcona rzeczywistos¢: Ostatnia kraina po stronie Rzeczywistej wymiaru Przestrzeni,
Znieksztatcona rzeczywisto$é, sktada sie ze zmiennych Braku Czasu/Przestrzeni/Materii. W
przeciwienstwie do Rzeczywistosci rozszerzonej i alternatywnej, ta kraina nie polega na przyjmowaniu
technologii cyfrowej ani przenoszeniu wirtualnych miejsc do $wiata rzeczywistego. Zamiast tego,
bierze doswiadczenie mocno zakorzenione w Rzeczywistosci i przesuwa tylko jedng zmienng,
przenoszgc wydarzenie z Czasu Rzeczywistego do Czasu Autonomicznego. Ten obszar
Autonomii/Rzeczywistosci/Atomow nie jest przesigkniety cyfrowg technologig No-Matter, ani nie
znajduje sie w wirtualnej arenie No-Space. Wymaga jedynie oferowania zabawy lub manipulowania
czasem w sposdb, ktory wyraznie odrdznia go i rézni od normalnego doswiadczenia. Takie podréze w
czasie oparte na rzeczywistosci zdarzajg sie, gdy doswiadczenia symulujg inny czas, np. jarmarki
renesansowe i muzea historii zywej, lub przenoszg nas w przesztos¢ lub nawet w przysztosé (choc
fikcyjng przysztosc), np. konwenty Star Treka. Tak wiec ludzie zostawiajg Czas Rzeczywisty za sobg,
opuszczajgc Rzeczywistos¢ na rzecz innego obszaru, ktdérego granice sg granicami wyobrazni.
Kluczowym aspektem dotyczacym nie tylko Warped Reality, ale kazdego z obszaréw No-Time, jest
koncepcja przeptywu. Wegierski psycholog Mihaly Csikszentmihalyi twierdzit, ze my jako ludzie
jesteSmy najszczesliwsi w stanie przeptywu, optymalnym doswiadczeniu, ktdre réwnomiernie
rownowazy nasze umiejetnosci z wyzwaniami, ktérym stawiamy czota na wysokim poziomie.
Doswiadczenia przeptywu rozweselajg nasze emocje, pobudzajg nasze zmysty, energetyzujg nasze ciata



i uszczesliwiajg nasze umysty. A kiedykolwiek wyzwania, ktorym stawiamy czota, nieznacznie
przekraczajg nasze umiejetnosci, inicjujg one btedne koto, gdy rozciggamy sie, rozwijamy i ulepszamy
te umiejetnosci, co sktania nas do poszukiwania wiekszych wyzwan, co przynosi dalsze ulepszenia
naszych umiejetnosci itd. Wejscie w stan przeptywu moze by¢ najlepszym sposobem na przyjecie No-
Time i tym samym wypaczenie rzeczywistosci.

m Lustrzana Wirtualno$é: Wreszcie Lustrzana Wirtualno$é, charakteryzujaca sie zmiennymi Czas/Brak
Przestrzeni/Brak Materii, jest doktadnym przeciwienstwem Wypaczonej Rzeczywistosci, gdzie
Wirtualnos¢ jest zwigzana z Czasem Rzeczywistym. Wewnatrz Virtuality, dziatajgc za posrednictwem
pewnego rodzaju awatara, zazwyczaj pozostajesz wolny, aby robi¢ cokolwiek chcesz, podczas gdy
wewnatrz Mirrored Virtuality nieubtaganie pozostajesz zwigzany z tym, co dzieje sie w prawdziwym
Swiecie, w czasie rzeczywistym, chwila po chwili. Ta sfera wywodzi swojg nazwe od terminu Mirror
Worlds, wymyslonego przez informatyka Yale Davida Gelerntera w 1992 roku. W MirrorWorlds
wirtualne doswiadczenia wigzg sie z tym, co dzieje sie w prawdziwym swiecie, w czasie rzeczywistym.
Najlepsze przyktady takich modeli Actual/Virtual/Bits mozna znalezé w mashupach Google Maps,
takich jak Google Flu Trends (GFT), ktéry pokonuje Center for Disease Control, analizujgc wyszukiwania
objawéw grypy. Korzystanie z jakiegokolwiek rodzaju narzedzia do $ledzenia online kwalifikuje sie jako
Mirrored Virtuality, poniewaz ta sfera oferuje widok w czasie rzeczywistym, lustrzang perspektywe
tego, co dzieje sie na zewnatrz, na swiecie.

Pine i Korn podkreslajg, ze niektére z najwiekszych mozliwosci tworzenia wartosci dla klienta poza
cyfrowg granica zostang odkryte poprzez jednoczesne dziatanie na wszystkich zmiennych, skutecznie
taczac sfery w spdjne i przekonujace, bogate i solidne, indywidualne i autentyczne doswiadczenia
poprzeczne, nigdy wczesniej nie wyobrazane, nie wywotywane ani nie spotykane. Multiverse przesuwa
granice dos$wiadczen na zewnatrz, otwierajgc nowe galaktyki bftagajgce o ambitng eksploracje,
pomagajgc Ci odkrywaé dziwne nowe wymiary, poszukujgc nowych technologii i nowych doswiadczen
oraz $Smiato podazajgc tam, gdzie zadna firma nie dotarta wczesniej. Ponadto zauwazaja, ze trzy
wymiary Multiverse nie zatrzymujg sie tutaj, gdzie nakreslili granice kazdej sfery. Rozszerzanie o$miu
wyzej wymienionych sfer na zewnatrz i obejmowanie coraz wiekszej liczby mozliwosci jest
instrumentalne w tworzeniu gtebszych i bardziej intensywnych doswiadczenn poprzez innowacje
wynikajgce z naszych wyobrazen

Ptétno projektowania doswiadczen

Projektanci doswiadczen mogg uzywacd tak zwanego ptétna projektowania doswiadczen jako cennego
narzedzia do petnego wykorzystania szesciu niezaleznych zmiennych Multiverse. Ptétno projektowania
doswiadczen po prostu bierze sze$¢ zmiennych Multiverse i uktada je w dwuwymiarowym okregu,
dzieki czemu mozna fatwo wykresli¢ intensywnosé szesciu zmiennych w ramach doswiadczen, ktére
razem tworzg. Gdy nasz punkt widzenia przesuwa sie z trédjwymiarowego Multiverse na
dwuwymiarowe ptétno projektowania doswiadczen, ta nowa perspektywa pogtebia zrozumienie i
ujawnia mozliwosci. Wykreslanie zmiennych mozliwosci w celu przedstawienia ich w dwuwymiarowy
sposdb pozwala nam zobaczy¢ krajobraz tego, co nas otacza. Ptétno projektowania doswiadczen stuzy
jako narzedzie ideacji do odkrywania nowych doswiadczen tworzenia wartosci, ktore wykraczajg poza
Sciste granice dowolnego obszaru, czesto obejmujgc elementy, ktédre majg znaczenie w czterech,
pieciu, a nawet we wszystkich szesciu zmiennych. Kazde doswiadczenie mozna scharakteryzowac za
pomocg szesciu zmiennych, aby odzwierciedli¢ lub uchwyci¢ jego Aktualnosé, Autonomie,
Rzeczywistosé, Wirtualnosé, Materialnos¢ lub Cyfrowos¢ — kazda na ogdt na innym poziomie
intensywnosci. Po przedstawieniu istniejgcego doswiadczenia zmienna po zmiennej, mozesz zaczg¢
mysleé i zmienia¢ kazdg z nich indywidualnie i w ich zbiorowe] konfiguracji, aby odkry¢ i przedstawic
doktadnie takie doswiadczenie, ktére spetni Twoje dane potrzeby, nadzieje i pragnienia. Pine i Korn



zalecajg projektantom doswiadczen, aby skupili swoje poszukiwania mozliwosci na tym, gdzie mozna
stworzy¢ najwiekszg wartos¢ — staraé sie rozwigzywaé problemy klientéw, identyfikowaé ich ukryte
sposoby, ktére poprawiajg ich zycie, rozszerzac¢ ich obecne mozliwosci i umozliwiaé im robienie rzeczy,
ktérych w przeciwnym razie nie byliby w stanie zrobi¢. W rezultacie tworzg doswiadczenia, ktore
ostatecznie pomagajg umozliwic transformacje ludzi.

Poza poczgtkami metawersum: Ku przysztosci

Przypomnij sobie ,ze innowacja w doswiadczeniu umozliwiona przez Multiwersum tworzy trzecie
przestrzenie, ktére faczg rzeczywistosc i wirtualnosé za pomocg $rodowisk miedzyrzeczywistych, w
ktérych ludzie przekraczajg lub przechodzg przez wiele sfer i zdarzen srodowiska (rzeczywiscie lub
autonomicznie), miejsc (rzeczywiscie lub wirtualnie) i substancji (materialnie lub cyfrowo) w ramach
dowolnego danego doswiadczenia. Oryginalna wizja metawersum Neala Stephensona, dostarczyta
wczesnego i uzytecznego modelu oraz fikcyjnej koncepcji tego, w jaki sposdb Rzeczywistosc i
Wirtualno$¢ taczg sie ze sobg. Metawersum reprezentuje zbieznos¢ wirtualnie ulepszonej
rzeczywistosci fizycznej i fizycznie trwatej przestrzeni wirtualnej. Jest to potgczenie obu, jednoczesnie
pozwalajgc ludziom doswiadczad ich jako jednego z nich. Multiwersum wykracza poza metawersum,
poniewaz tworzy trzecie przestrzenie, ktére obejmujg sfery inne niz Rzeczywistos¢ i Wirtualnos¢. Na
przyktad aplikacja AR mogtaby da¢ uzytkownikom suwak czasu, ktéry pozwala im ustawié otoczenie w
przesztosci lub przysztosci, przesuwajac sie tym samym do sfery bezczasu AV. Alternatywnie, aplikacje
moga umozliwi¢ ludziom korzystanie z urzagdzenia dotykowego, ktére zapewnia sprzezenie zwrotne sity
dziatajgce na wirtualnych modelach 3D. Na przyktad mogg pozwoli¢ na modelowanie z wirtualng gling
tak, jakby byta prawdziwg gling. Dodanie haptyki powoduje, ze doswiadczenie znajduje sie
jednoczesnie w wirtualnosci fizycznej i rozszerzone;j.

Umyst bez granic

Pine i Korn koncza swoja ksigzke, proszac czytelnika o zastanowienie sie nad tym, co oznacza bycie
cztowiekiem. Twierdzg, ze czesto méwiono, ze mechanizacja, ktéra pojawita sie wraz z gospodarkg
przemystowa, sprawita, ze postrzegamy siebie w kategoriach metafor maszynowych — na przyktad
mozg jako mechanizm determinujgcy. Wraz z rozwojem gospodarki ustugowej i jej zaleznoscig od
technologii informacyjnej, pojawito sie mndéstwo metafor komputerowych, a mdézg jako procesor
informacji. Wraz z pojawieniem sie gospodarki doswiadczen i Multiwersum majg nadzieje zobaczy¢
jednoczesny wzrost metafor wyobrazni — umyst jako nieograniczony wyobrazajgcy. Teraz jesteSmy
naprawde ograniczeni tylko przez naszg wyobraznie, ktdra rozcigga sie, aby objg¢ nieskonczone
mozliwosci.

Krolestwo Nieskorniczonosci: Wiecznosé

Nie jesteSmy mechanizmami ani procesorami; jestesmy tymi, ktdrzy wykorzystujg ogromne zasoby
technologii cyfrowej, aby tworzy¢ to, co sobie wyobrazamy. Poza rzeczywistoscig i wirtualnoscig, poza
wszechswiatem Czasu, Przestrzeni i Materii oraz Multiwersum obejmujgcym Bezczas, Bezprzestrzen i
Bezmaterie, lezy inne krélestwo: Wiecznos¢. W wiecznosci istnieje prawdziwie Nieskoriczonosé. Stowo
,wieczno$¢” oznacza, wedtug Oxford English Dictionary, to, co ,,zawsze istniato i zawsze bedzie istniec”,
to, co ,nie podlega relacjom czasowym”. Innymi stowy, wiecznos¢ lezy poza wszechswiatem i
Multiwersum, zarowno Rzeczywistoscig, jak i Wirtualnoscig, zaréwno aktualnoscia, jak i mozliwoscia,
zaréwno doswiadczeniem, jak i wyobraznig. Zanim ktdrekolwiek z nich istniato, ono juz istnieje. W
wiecznosci istnieje prawdziwie Nieskoriczonosé. | to istnienie mowi o ostatecznym celu wszystkiego,
co robimy z mozliwoscig, ktora jest przed nami, poprzez nasze czyny i nas samych jako srodek dotarcia
poza, znalezienia Nieskoriczonosci.



