
Multiwersum: Nieskończone możliwości 

„Jeśli chodzi o Internet, nic się jeszcze nie wydarzyło. Jeśli chcesz zobaczyć, co my, ludzie, robimy, gdy 

roboty przejmują nasze obecne stanowiska, spójrz na doświadczenia. Ludzie są mistrzami w tworzeniu 

i konsumowaniu doświadczeń. To nie jest miejsce dla robotów”. KEVIN KELLY, Założyciel i redaktor 

naczelny WIRED oraz autor „The Inevitable: Understanding the 12 Technological Forces ThatWill Shape 

Our Future” (1952–obecnie) 

 

Poznaj innowacje na cyfrowej granicy 

Przedstawiliśmy Multiverse jako potężne płótno do projektowania doświadczeń, aby tworzyć bardziej 

wyrafinowane sfery rozszerzonej rzeczywistości (XR), w tym, ale nie wyłącznie, wirtualną rzeczywistość 

(VR) i rozszerzoną rzeczywistość (AR) Metaverse. Multiverse składa się z trzech par zmiennych, z 

których każda ma dwa przeciwstawne wymiary fizyczne/cyfrowe: przestrzeń/brak przestrzeni, 

czas/brak czasu i materia/brak materii, co daje łącznie osiem możliwych sfer. Tu opisujemy osiem 

różnych sfer Multiverse bardziej szczegółowo pod względem technicznym i dalej rozwijamy jego wielki 

potencjał w zakresie projektowania zaawansowanych doświadczeń XR w sposób kompleksowy. Pine i 

Korn  ukuli termin Multiverse w swojej książce zatytułowanej „Infinite Possibility: Creating Customer 

Value on the Digital Frontier”. Technologie cyfrowe oferują nieograniczone możliwości, ale 

doświadczenia ze świata rzeczywistego mają bogactwo, którego nie mają wirtualne. Jak więc można 

wykorzystać to, co najlepsze w wirtualności i rzeczywistości? Jak zrozumieć tak nieskończone 

możliwości? Jakie rodzaje doświadczeń można stworzyć? Aby odpowiedzieć na te i inne pytania, 

przeglądamy główne idee i koncepcje Multiverse pierwotnie zaproponowane przez Pine'a i Korna. 

Czego rozpaczliwie potrzebujemy w dzisiejszym biznesie, to innowacji doświadczeń. Obecnie żyjemy w 

gospodarce doświadczeń, w której ludzie pragną doświadczeń – niezapomnianych wydarzeń, które 

angażują ludzi w sposób z natury osobisty, emocjonalnie, fizycznie, intelektualnie i duchowo, bardziej 

niż inne oferty ekonomiczne – i które stały się dominującą ofertą ekonomiczną.1 Gospodarka 

doświadczeń przyćmiła gospodarkę usługową, która rozkwitła w drugiej połowie XX wieku, która z kolei 

zastąpiła rewolucję przemysłową, która z kolei wyparła gospodarkę agrarną . Innowacje doświadczeń 

oferują doświadczenia, a nawet transformacje zbudowane na doświadczeniach zmieniających życie, 

które angażują klientów i prowadzą ich do osiągnięcia ich aspiracji. Te oferty wyższego rzędu tworzą 

większą wartość dla klientów, mają zazwyczaj dłuższą żywotność, ponieważ są trudniejsze do 

naśladowania dla konkurentów, umożliwiają ceny premium i pozwalają firmom przejąć większą 

wartość ekonomiczną. Największym źródłem innowacji w oferowaniu doświadczeń, jakie kiedykolwiek 

wymyślono, jest technologia cyfrowa. Na skrzyżowaniu technologii cyfrowej i innowacji w zakresie 

doświadczeń leży cyfrowa granica, gdzie można stworzyć nową wartość dla klienta, wydobywając jej 

bogate żyły możliwości. Innowacje w zakresie doświadczeń na cyfrowej granicy wzbogacają nasze 

życie, rozszerzając i tym samym ulepszając naszą rzeczywistość, angażując nas poprzez alternatywne 

poglądy na rzeczywistość, które czynią nas aktywnymi uczestnikami otaczającego nas świata, 

pozwalając nam bawić się czasem w sposób, który w innym przypadku nie byłby możliwy, pochłaniając 

nas w wirtualnych światach, które oczarowują i chwytają nasz czas, pozwalając nam fizycznie 

zrealizować wszystko, co sobie wyobrażamy, i umożliwiając wirtualne reprezentacje, które 

odzwierciedlają naszą rzeczywistość, aby oświecić nas z nowego punktu widzenia. Innowacje w 

zakresie doświadczeń cyfrowych mogą nawet dać nam większe uznanie i pragnienie samej 

rzeczywistości, kiedykolwiek poświęcimy czas na odłączenie się i po prostu bycie. Jednak zdecydowanie 

największą wartość będą miały innowacje w zakresie doświadczeń cyfrowych, które tworzą trzecie 

przestrzenie łączące to, co rzeczywiste, z tym, co wirtualne. 



Multiwersum 

Przypomnij sobie , że Multiwersum oferuje potężne płótno do projektowania doświadczeń, aby odkryć 

ukryte możliwości XR poprzez połączenie rzeczywistości i wirtualności, tworząc w ten sposób 

środowiska międzyrzeczywistościowe lub tak zwane trzecie przestrzenie. Trzecie przestrzenie są 

tworzone, gdy przekracza się granicę między różnymi sferami XR w ramach danego doświadczenia. 

Oprócz konwencjonalnej VR i AR, przyszłe technologie XR mogą realizować nowe, niespotykane dotąd 

typy rzeczywistości. Tak więc X można raczej postrzegać jako symbol zastępczy dla przyszłych, ale 

nieprzewidzianych wydarzeń na cyfrowej granicy. Multiwersum może służyć jako architektura do 

projektowania takich zaawansowanych doświadczeń XR. 

Sfery doświadczenia 

Jak pokazano na rysunku,  

 

 

Multiwersum z sześcioma zmiennymi wyznacza osiem odrębnych sfer doświadczenia. Obejmuje wiele 

sposobów, w jaki doświadczenia [Czasu ↔ Bezczasu] się zdarzają, gdzie [Przestrzeń ↔ Bezprzestrzeń] 

się zdarzają i na jaką [Materię ↔ Bezmaterię] oddziałują. Każda kombinacja sześciu zmiennych daje 

odrębny obszar doświadczenia. Tabela  przedstawia przegląd różnych możliwych kombinacji i 

obszarów, które one tworzą, obejmując całe kontinuum rzeczywistość-wirtualność.  

 



 

Poniżej opisujemy każdy obszar doświadczenia bardziej szczegółowo. 

■ Rzeczywistość: Rzeczywistość składa się ze zmiennych Czas/Przestrzeń/Materia. Równoważnym 

sposobem patrzenia na nią jest Rzeczywiste/Rzeczywiste/Atomy (patrz Rysunek 1.3). Doświadczamy 

Rzeczywistości jako sfery doświadczeń fizycznych poprzez odwieczne medium prawdziwego życia. Jest 

to oczywiście sfera, z którą jesteśmy najbardziej zaznajomieni. 

■ Wirtualność: Wirtualność leży dokładnie naprzeciwko Rzeczywistości w sferze Bez-Czasu/Bez-

Przestrzeni/Bez-Materii, składającej się z Autonomicznych/Wirtualnych/Bitów. Wirtualność nie 

podlega prawom fizycznym świata rzeczywistego. Wszystkie doświadczenia Wirtualności znajdują się 

na Rzeczywistości. Każdy, kto ma doświadczenie Wirtualności, przebywa w jakimś fizycznym miejscu, 

w określonym punkcie czasu, używając pewnych urządzeń interakcyjnych, takich jak gogle VR. 

Wirtualność wraz z Rzeczywistością zakotwiczają Multiwersum. Podczas gdy Rzeczywistość jest mocno 

osadzona w naszym fizycznym wszechświecie, Wirtualność znajduje się eterycznie w sferze 

niematerialnej. Nazwa każdego z pozostałych obszarów odnosi się bezpośrednio do dwóch kotwic, 

ponieważ nazwy każdego obszaru po prawej stronie Rysunku 1.3 oznaczają ich naturę opartą na 

Rzeczywistości, podczas gdy nazwy każdego obszaru po lewej stronie Multiwersum oznaczają ich 

naturę opartą na Wirtualności. Te sześć innych obszarów wzmacnia, rozszerza lub zmienia nasze 

doświadczenia oparte na Rzeczywistości lub Wirtualności. Dlatego też dają większe możliwości 

tworzenia wartości. 

■ Rzeczywistość rozszerzona: Z nich z pewnością najbardziej znana jest AR, charakteryzująca się 

zmiennymi Czas/Przestrzeń/Brak Materii. W obszarze AR technologia cyfrowa jest wykorzystywana do 

wzmacniania naszego doświadczenia świata fizycznego. Najbardziej oczywistym przykładem jest 

system nawigacyjny globalnego systemu pozycjonowania (GPS), który wzmacnia lub rozszerza twoje 

doświadczenie świata rzeczywistego, nadając mu sens, zapewniając wskazówki, które pomogą ci 

znaleźć drogę. 

■ Wirtualność rozszerzona: Jeśli bity mogą rozszerzać Rzeczywistość, to logicznie rzecz biorąc, atomy 

powinny być w stanie rozszerzać Wirtualność. Dokładnie to dzieje się w przeciwnym obszarze 

rozszerzonej wirtualności (AV) charakteryzującym się zmiennymi No-Time/No-Space/Matter, które są 

szeroko stosowane do realizacji cyfrowych bliźniaków. AV skutecznie odwraca doświadczenie 

wirtualności z No-Matter do Matter, z Bits do Atoms. Oznacza to, że bierzemy coś materialnego i 

dotykowego i używamy tego do rozszerzenia w inny sposób wirtualnej oferty, co skutkuje 

doświadczeniem Autonomous/Virtual/Atoms. Przykłady AV obejmują technologię dotykową 

rękawiczek czujnikowych, które mogą manipulować wirtualnymi obiektami na ekranie. Innym 

popularnym przykładem jest Wii firmy Nintendo, gdzie po raz pierwszy gracze w domu mogli fizycznie, 



materialnie zaangażować się w gry komputerowe, usuwając doświadczenie z tego, które znajdowało 

się głównie między palcami i mózgiem, do takiego, które obejmowało całe ciało. 

■ Rzeczywistość alternatywna: Przejście od rzeczywistych do autonomicznych zdarzeń odróżnia 

Rzeczywistość alternatywną od sąsiedniej sfery AR, które dzielą zmienne cyfrowej substancji i 

fizycznego miejsca. Oznacza to, że jeśli możesz wziąć technologię używaną do rozszerzania 

rzeczywistości, a następnie dodać wymiar zabawy czasem w jakiś sposób, możesz użyć tej samej 

technologii, aby zmienić pogląd ludzi na rzeczywistość przed nimi. Alternatywna rzeczywistość 

wywodzi swoją nazwę od gier alternatywnej rzeczywistości (ARG). Takie gry stały się coraz bardziej 

popularne w kręgach marketingowych jako platformy dotarcia do tłumu graczy online. Alternatywna 

rzeczywistość obejmuje zmienne No-Time/Space/No-Matter. W tej sferze Multiverse, doświadczenia 

Autonomous/Real/Bits biorą gry (i coraz częściej inne aktywności) tego rodzaju, w które normalnie gra 

się online, i przenoszą je z No-Space do Space, czyniąc ze świata fizycznego przesiąknięty technologią 

plac zabaw hiperłączonej aktywności. Alternatywna rzeczywistość bierze wirtualne doświadczenie i 

przenosi je do świata rzeczywistego, sprawiając, że uczestnicy są fizycznie aktywni w rozwiązywaniu 

problemów lub odkrywaniu rozwiązań. Jej istotą jest konstruowanie cyfrowego doświadczenia i 

nakładanie go na rzeczywiste miejsce, aby stworzyć alternatywny pogląd na rzeczywistość fizyczną. 

Łączy bogactwo i wrażenia rzeczywistości z mocą i złożonością cyfrowości, aby rzucić wyzwanie i 

zaangażować uczestników w środowiskach gry, w których uczą się niemal na każdym kroku. Z 

implikacjami wykraczającymi daleko poza marketing, ta sfera zaczyna się od Rzeczywistości i nakłada 

na nią alternatywny pogląd. 

■ Wirtualność fizyczna: Tam, gdzie rzeczywistość alternatywna bierze inaczej wirtualne doświadczenie 

i odgrywa je w świecie rzeczywistym, jej przeciwieństwo, Wirtualność fizyczna, bierze obiekty ze świata 

rzeczywistego (atomy rezydujące w czasie rzeczywistym) i projektuje je wirtualnie. Takie 

doświadczenie Czasu/Bezprzestrzeni/Materii ma miejsce, gdy wirtualnie zaprojektowane artefakty 

przyjmują materialny kształt. Druk 3D prawdopodobnie najlepiej oddaje naturę Wirtualności fizycznej 

Rzeczywistej/Wirtualnej/Atomów. W przypadku druku 3D coś zaprojektowanego wirtualnie jest 

drukowane, warstwa po warstwie fizycznej w precyzyjnej sekwencji czasowej, aby zbudować obiekt 

materialny z doświadczenia. 

■ Zniekształcona rzeczywistość: Ostatnia kraina po stronie Rzeczywistej wymiaru Przestrzeni, 

Zniekształcona rzeczywistość, składa się ze zmiennych Braku Czasu/Przestrzeni/Materii. W 

przeciwieństwie do Rzeczywistości rozszerzonej i alternatywnej, ta kraina nie polega na przyjmowaniu 

technologii cyfrowej ani przenoszeniu wirtualnych miejsc do świata rzeczywistego. Zamiast tego, 

bierze doświadczenie mocno zakorzenione w Rzeczywistości i przesuwa tylko jedną zmienną, 

przenosząc wydarzenie z Czasu Rzeczywistego do Czasu Autonomicznego. Ten obszar 

Autonomii/Rzeczywistości/Atomów nie jest przesiąknięty cyfrową technologią No-Matter, ani nie 

znajduje się w wirtualnej arenie No-Space. Wymaga jedynie oferowania zabawy lub manipulowania 

czasem w sposób, który wyraźnie odróżnia go i różni od normalnego doświadczenia. Takie podróże w 

czasie oparte na rzeczywistości zdarzają się, gdy doświadczenia symulują inny czas, np. jarmarki 

renesansowe i muzea historii żywej, lub przenoszą nas w przeszłość lub nawet w przyszłość (choć 

fikcyjną przyszłość), np. konwenty Star Treka. Tak więc ludzie zostawiają Czas Rzeczywisty za sobą, 

opuszczając Rzeczywistość na rzecz innego obszaru, którego granice są granicami wyobraźni. 

Kluczowym aspektem dotyczącym nie tylko Warped Reality, ale każdego z obszarów No-Time, jest 

koncepcja przepływu. Węgierski psycholog Mihaly Csikszentmihalyi twierdził, że my jako ludzie 

jesteśmy najszczęśliwsi w stanie przepływu, optymalnym doświadczeniu, które równomiernie 

równoważy nasze umiejętności z wyzwaniami, którym stawiamy czoła na wysokim poziomie. 

Doświadczenia przepływu rozweselają nasze emocje, pobudzają nasze zmysły, energetyzują nasze ciała 



i uszczęśliwiają nasze umysły. A kiedykolwiek wyzwania, którym stawiamy czoła, nieznacznie 

przekraczają nasze umiejętności, inicjują one błędne koło, gdy rozciągamy się, rozwijamy i ulepszamy 

te umiejętności, co skłania nas do poszukiwania większych wyzwań, co przynosi dalsze ulepszenia 

naszych umiejętności itd. Wejście w stan przepływu może być najlepszym sposobem na przyjęcie No-

Time i tym samym wypaczenie rzeczywistości. 

■ Lustrzana Wirtualność: Wreszcie Lustrzana Wirtualność, charakteryzująca się zmiennymi Czas/Brak 

Przestrzeni/Brak Materii, jest dokładnym przeciwieństwem Wypaczonej Rzeczywistości, gdzie 

Wirtualność jest związana z Czasem Rzeczywistym. Wewnątrz Virtuality, działając za pośrednictwem 

pewnego rodzaju awatara, zazwyczaj pozostajesz wolny, aby robić cokolwiek chcesz, podczas gdy 

wewnątrz Mirrored Virtuality nieubłaganie pozostajesz związany z tym, co dzieje się w prawdziwym 

świecie, w czasie rzeczywistym, chwila po chwili. Ta sfera wywodzi swoją nazwę od terminu Mirror 

Worlds, wymyślonego przez informatyka Yale Davida Gelerntera w 1992 roku. W MirrorWorlds 

wirtualne doświadczenia wiążą się z tym, co dzieje się w prawdziwym świecie, w czasie rzeczywistym. 

Najlepsze przykłady takich modeli Actual/Virtual/Bits można znaleźć w mashupach Google Maps, 

takich jak Google Flu Trends (GFT), który pokonuje Center for Disease Control, analizując wyszukiwania 

objawów grypy. Korzystanie z jakiegokolwiek rodzaju narzędzia do śledzenia online kwalifikuje się jako 

Mirrored Virtuality, ponieważ ta sfera oferuje widok w czasie rzeczywistym, lustrzaną perspektywę 

tego, co dzieje się na zewnątrz, na świecie. 

Pine i Korn podkreślają, że niektóre z największych możliwości tworzenia wartości dla klienta poza 

cyfrową granicą zostaną odkryte poprzez jednoczesne działanie na wszystkich zmiennych, skutecznie 

łącząc sfery w spójne i przekonujące, bogate i solidne, indywidualne i autentyczne doświadczenia 

poprzeczne, nigdy wcześniej nie wyobrażane, nie wywoływane ani nie spotykane. Multiverse przesuwa 

granicę doświadczeń na zewnątrz, otwierając nowe galaktyki błagające o ambitną eksplorację, 

pomagając Ci odkrywać dziwne nowe wymiary, poszukując nowych technologii i nowych doświadczeń 

oraz śmiało podążając tam, gdzie żadna firma nie dotarła wcześniej. Ponadto zauważają, że trzy 

wymiary Multiverse nie zatrzymują się tutaj, gdzie nakreślili granice każdej sfery. Rozszerzanie ośmiu 

wyżej wymienionych sfer na zewnątrz i obejmowanie coraz większej liczby możliwości jest 

instrumentalne w tworzeniu głębszych i bardziej intensywnych doświadczeń poprzez innowacje 

wynikające z naszych wyobrażeń 

Płótno projektowania doświadczeń 

Projektanci doświadczeń mogą używać tak zwanego płótna projektowania doświadczeń jako cennego 

narzędzia do pełnego wykorzystania sześciu niezależnych zmiennych Multiverse. Płótno projektowania 

doświadczeń po prostu bierze sześć zmiennych Multiverse i układa je w dwuwymiarowym okręgu,  

dzięki czemu można łatwo wykreślić intensywność sześciu zmiennych w ramach doświadczeń, które 

razem tworzą. Gdy nasz punkt widzenia przesuwa się z trójwymiarowego Multiverse na 

dwuwymiarowe płótno projektowania doświadczeń, ta nowa perspektywa pogłębia zrozumienie i 

ujawnia możliwości. Wykreślanie zmiennych możliwości w celu przedstawienia ich w dwuwymiarowy 

sposób pozwala nam zobaczyć krajobraz tego, co nas otacza. Płótno projektowania doświadczeń służy 

jako narzędzie ideacji do odkrywania nowych doświadczeń tworzenia wartości, które wykraczają poza 

ścisłe granice dowolnego obszaru, często obejmując elementy, które mają znaczenie w czterech, 

pięciu, a nawet we wszystkich sześciu zmiennych. Każde doświadczenie można scharakteryzować za 

pomocą sześciu zmiennych, aby odzwierciedlić lub uchwycić jego Aktualność, Autonomię, 

Rzeczywistość, Wirtualność, Materialność lub Cyfrowość – każda na ogół na innym poziomie 

intensywności. Po przedstawieniu istniejącego doświadczenia zmienna po zmiennej, możesz zacząć 

myśleć i zmieniać każdą z nich indywidualnie i w ich zbiorowej konfiguracji, aby odkryć i przedstawić 

dokładnie takie doświadczenie, które spełni Twoje dane potrzeby, nadzieje i pragnienia. Pine i Korn  



zalecają projektantom doświadczeń, aby skupili swoje poszukiwania możliwości na tym, gdzie można 

stworzyć największą wartość – starać się rozwiązywać problemy klientów, identyfikować ich ukryte 

sposoby, które poprawiają ich życie, rozszerzać ich obecne możliwości i umożliwiać im robienie rzeczy, 

których w przeciwnym razie nie byliby w stanie zrobić. W rezultacie tworzą doświadczenia, które 

ostatecznie pomagają umożliwić transformację ludzi.  

Poza początkami metawersum: Ku przyszłości 

Przypomnij sobie ,że innowacja w doświadczeniu umożliwiona przez Multiwersum tworzy trzecie 

przestrzenie, które łączą rzeczywistość i wirtualność za pomocą środowisk międzyrzeczywistych, w 

których ludzie przekraczają lub przechodzą przez wiele sfer i zdarzeń środowiska (rzeczywiście lub 

autonomicznie), miejsc (rzeczywiście lub wirtualnie) i substancji (materialnie lub cyfrowo) w ramach 

dowolnego danego doświadczenia. Oryginalna wizja metawersum Neala Stephensona,  dostarczyła 

wczesnego i użytecznego modelu oraz fikcyjnej koncepcji tego, w jaki sposób Rzeczywistość i 

Wirtualność łączą się ze sobą. Metawersum reprezentuje zbieżność wirtualnie ulepszonej 

rzeczywistości fizycznej i fizycznie trwałej przestrzeni wirtualnej. Jest to połączenie obu, jednocześnie 

pozwalając ludziom doświadczać ich jako jednego z nich. Multiwersum wykracza poza metawersum, 

ponieważ tworzy trzecie przestrzenie, które obejmują sfery inne niż Rzeczywistość i Wirtualność. Na 

przykład aplikacja AR mogłaby dać użytkownikom suwak czasu, który pozwala im ustawić otoczenie w 

przeszłości lub przyszłości, przesuwając się tym samym do sfery bezczasu AV. Alternatywnie, aplikacje 

mogą umożliwić ludziom korzystanie z urządzenia dotykowego, które zapewnia sprzężenie zwrotne siły 

działające na wirtualnych modelach 3D. Na przykład mogą pozwolić na modelowanie z wirtualną gliną 

tak, jakby była prawdziwą gliną. Dodanie haptyki powoduje, że doświadczenie znajduje się 

jednocześnie w wirtualności fizycznej i rozszerzonej. 

Umysł bez granic 

Pine i Korn  kończą swoją książkę, prosząc czytelnika o zastanowienie się nad tym, co oznacza bycie 

człowiekiem. Twierdzą, że często mówiono, że mechanizacja, która pojawiła się wraz z gospodarką 

przemysłową, sprawiła, że postrzegamy siebie w kategoriach metafor maszynowych – na przykład 

mózg jako mechanizm determinujący. Wraz z rozwojem gospodarki usługowej i jej zależnością od 

technologii informacyjnej, pojawiło się mnóstwo metafor komputerowych, a mózg jako procesor 

informacji. Wraz z pojawieniem się gospodarki doświadczeń i Multiwersum mają nadzieję zobaczyć 

jednoczesny wzrost metafor wyobraźni – umysł jako nieograniczony wyobrażający. Teraz jesteśmy 

naprawdę ograniczeni tylko przez naszą wyobraźnię, która rozciąga się, aby objąć nieskończone 

możliwości. 

Królestwo Nieskończoności: Wieczność  

Nie jesteśmy mechanizmami ani procesorami; jesteśmy tymi, którzy wykorzystują ogromne zasoby 

technologii cyfrowej, aby tworzyć to, co sobie wyobrażamy. Poza rzeczywistością i wirtualnością, poza 

wszechświatem Czasu, Przestrzeni i Materii oraz Multiwersum obejmującym Bezczas, Bezprzestrzeń i 

Bezmaterię, leży inne królestwo: Wieczność. W wieczności istnieje prawdziwie Nieskończoność. Słowo 

„wieczność” oznacza, według Oxford English Dictionary, to, co „zawsze istniało i zawsze będzie istnieć”, 

to, co „nie podlega relacjom czasowym”. Innymi słowy, wieczność leży poza wszechświatem i 

Multiwersum, zarówno Rzeczywistością, jak i Wirtualnością, zarówno aktualnością, jak i możliwością, 

zarówno doświadczeniem, jak i wyobraźnią. Zanim którekolwiek z nich istniało, ono już istnieje. W 

wieczności istnieje prawdziwie Nieskończoność. I to istnienie mówi o ostatecznym celu wszystkiego, 

co robimy z możliwością, która jest przed nami, poprzez nasze czyny i nas samych jako środek dotarcia 

poza, znalezienia Nieskończoności. 


