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Wprowadzenie

obecnych czasach technologia wywiera olbrzy-

mi wplyw na Swiat oraz kazdy aspekt ludzkiego

zycia. Wchodzi, w interakcje ze swiatem fizycznym, cze-
sto do tego stopnia, ze wptywa na ksztaltowanie relacji
spotecznych oraz zachowan psychologicznych. Dotyka
nie tylko obszaru prywatnego ludzkiego zycia, ale takze
zawodowego, wptywajac na kondycje calej organizacji.
W zwiazku z rosnacymi oczekiwaniami uzytkownikéw
na przelomie lat tworzone i rozwijane sg cyberprzestrze-
nie, ktére pozwalaja na przeniesienie si¢ do wirtualnego
Swiata wykreowanego przez chociazby twércow gier,
pozwalajac uzytkownikom na przezycie réznego rodzaju
doswiadczen. Wiele srodowisk wirtualnych zostato opra-
cowanych z mysla o immersyjnych doswiadczeniach i cy-
frowej transformacji, ale wigkszos¢ z nich jest niespdjna
(Mystakidis, 2022, s. 490). Na przestrzeni lat sztuczna in-
teligencja odegrata olbrzymia role w coraz bardziej zysku-
jacym na popularnosci $wiecie lustrzanym okreslanym
mianem metaverse (Nilsson i in., 2010, s. 150). Ma on za
zadanie rozbudowac swiat fizyczny za pomoca technologii
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informatycznych: rozszerzonej (ang. Augmented Reality
- AR) i wirtualnej rzeczywisto$ci (ang. Virtual Reality
- VR), pozwalajac uzytkownikom na plynng interakcje
w rzeczywistym i symulowanym srodowisku za pomoca
awataréw oraz holograméw (Dwivedi i in., 2022, s. 4).
W tym kontekscie metaverse zostal wprowadzony jako
wspolny wirtualny $wiat, ktdéry jest napedzany przez wiele
pojawiajacych sie technologii. Czlowiek bedacy uzytkow-
nikiem tak szerokiej gamy rozwiazan technologicznych
musi zaadaptowac sie do zmieniajacych sie realiéw zycia.
Swiadomos¢ uzytkownikéw oraz stawianie granic miedzy
$wiatem realnym a wykreowanym $wiatem bliZniaczym
stanowia bardzo skomplikowane kwestie, ktdre czgsto
zacieraja si¢, wpltywajac na ogdlny dobrostan cztowieka.
Niniejszy artykul powstal w wyniku zainteresowania
autoréw wplywem zaawansowanej technologii infor-
matycznej na dobrostan czlowieka w ramach rozwoju
zréwnowazonego oraz roli dobrostanu pracownikéw
w organizacjach. Celem artykulu jest ustalenie wply-
wu kluczowych skladowych metaverse na dobrostan
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pracownika w oparciu o analize dostepnych wynikéw
badan naukowych oraz raportéw technicznych opraco-
wanych przez praktykéw branzowych.

Przeprowadzone studia literaturowe pozwola na otrzy-
manie odpowiedzi na nastepujace pytania badawcze:

PB1: Czy w przedstawionych definicjach metaverse
znajduje si¢ odniesienie do dobrostanu?

PB2: Jaki jest charakter wplywu metaverse na dobro-
stan pracownika?

Studium literaturowe zostalo przeprowadzone na pod-
stawie pozycji literaturowych z ostatnich 20 lat. Metoda ta
pozwolila na analiz¢ definicji metaverse, przygotowanie
propozycji definicji koncepcji, co zostalo szczegétowo
omoéwione w dalszej czesci tekstu.

Metoda badawcza

A utorzy wykorzystali analize literatury jako metode
naukowa. Po zapoznaniu si¢ z aktualnym dorobkiem
naukowym dziedziny — literaturowym i badawczym, nasta-
pila jego systematyzacja, analiza i krytyczna ocena. Analiza
literatury przedmiotu uwzgledniajaca krytyke piSmiennic-
twa jest rozumiana w znaczeniu ogélnym jako sposdb oceny
i interpretacji wszystkich dostepnych publikowanych badan
— istotnych dla danego obszaru tematycznego (Brereton
i in., 2007, s. 78). Prowadzac badania, autorzy przyjeli za
A.L. Straussem i .M. Corbinem (1998, s. 36) zalozenie, ze
do literatury przedmiotu nalezy sigga¢ juz w poczatkowych
stadiach badania, co pomaga w stymulowaniu myslenia, in-
spirowaniu w tworzeniu pytan badawczych. Przy wyborze
zrédet literature podzielono na trzy grupy publikacji, tj.:

1) anglojezyczne oraz polskojezyczne czasopisma na-
ukowe, monografie oraz wydawnictwa zwarte pre-
zentujace gléwne nurty rozwoju teorii naukowych
oraz wyniki badan dotyczacych metaverse i dobro-
stanu cztowieka;
anglojezyczne oraz polskojezyczne czasopisma
naukowe, monografie oraz wydawnictwa zwarte
z dziedziny nauk o zarzadzaniu, omawiajace zagad-
nienia zwigzane z organizacja pracy;

3) anglojezyczne oraz polskojezyczne raporty bizneso-

we opisujace zjawisko metaverse.

Analiza literatury objeta publikacje dostepne w zbio-
rach: Biblioteki Narodowej, Biblioteki Politechniki
Warszawskiej, Biblioteki Publicznej m.st. Warszawy —
Biblioteki Gléwnej Wojewddztwa Mazowieckiego, elek-
tronicznych bazach publikacji naukowych (np. BazEkon,
EBSCO, Elsevier, ProQuest, Wiley Online Library) oraz
Google Scholar. Kryteriami przeszukiwania baz elek-
tronicznych byly wybrane wyrazy w tytulach publikacji,
w ich stowach kluczowych oraz abstraktach. Badacze
wykorzystywali jako kryteria nastepujace wyrazy polskie:
metaverse, dobrostan, sztuczna inteligencja. Kryteriami
wyszukiwania byly tez nastgepujace wyrazy angielskie: me-
taverse, well-being, employee, virtual reality, augumented
reality. Autorzy uzyskali 565 pozycji literaturowych zawie-
rajacych stowa kluczowe, ktdre stanowily probe badawcza.
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Na wyodrebnionej prébie publikacji dokonano pogle-
bionej analizy, wybierajac pozycje prezentujace wyniki
badan, ktére moga znalez¢ zastosowanie w studiach nad
wplywem metaverse na dobrostan czlowieka w kontek-
$cie organizacji pracy. Otrzymana w ten sposéb préba
badawcza artykuléw, na ktdrej ostatecznie przeprowadzo-
no badania, liczyta 84 pozycje literaturowe. Oryginalnosé
badan polega na poglebieniu dotychczasowej wiedzy na
temat dobrostanu pracownikéw oraz wplywu metaverse
na ten aspekt, a tym samym na organizacje.

Przeglad definicji metaverse

M etaverse posiada kilka definicji i reprezentacji w licz-
nych koncepcjach (Njoku, 2023, s. 7). Niektére z tych
koncepcji obejmujg $wiat lustrzany (Schlemmer, Trein,
2009, s. 28), przestrzenny Internet (Cunningham, 2010,
s. 57), $wiat wirtualny (Forte i in., 2010, s. 80), lifelogging'
(Miiller, 2012, s. 13), ciagly $wiat 3D online (Connolly,
2011, s. 1400) i $wiat immersyjny, ktéry symuluje obiekty
$wiata rzeczywistego. Chociaz termin metaverse nie byt
powszechnie uzywany przed rokiem 2020, zwigzane z nim
technologie byly szeroko omawiane juz wczesniej w stu-
diach literaturowych. Metaverse umozliwia poszczegélnym
uzytkownikom reprezentowanie swoich postaci za pomoca
awataréw. Niektérzy moga sadzié, ze jest jedynie rozsze-
rzeniem pojecia VR (Virtual Reality) lub AR (Augmented
Reality), w rzeczywistosci natomiast jest to znacznie wiecej
(Park, Kim, 2022, s. 4211). J. Dionisio i inni (2013, s. 7)
nazywaja przyszla strukture swiatéw wirtualnych dostepna
dla wielu 0séb ,,metagalaktyka” lub ,metaverse”. Kluczowa
réznica pomigdzy Internetem a metaverse polega na tym,
ze metaverse wspieraé bedzie uzytkownikéw w czasie rze-
czywistym (Ng, 2022, s. 192). Na przestrzeni lat metaverse
byto rozwijane, przy czym charakterystyczna cechg jest
brak ewolugji jego definicji. Wigkszos¢ autoréw definiuje
koncepcje metaverse podobnie. C. Ondrejka (2004, s. 84)
metaverse opisal jako Srodowisko online i prawdziwe miej-
sce, w ktérym uzytkownicy moga wchodzi¢ w interakcje
i spotykaé sie z innymi, prowadzi¢ interesy i bawi¢ sig,
uzywajac prawdziwego Swiata jako metafory. Podobnie jak
inne technologie metaverse ma zaréwno swoich zwolenni-
kéw, jak i przeciwnikéw. I. Bogost (2021) definiuje meta-
verse jako $wiat wymyslony przez wladze, aby kontrolowad
nasze zycie i wpedzi¢ ludzi w ,,czarng dziur¢ konsumpcji”
Inny nurt reprezentuje A. Lee (2021), ktéry definiuje meta-
verse jako ewolucje, ktéra jest nieunikniona i juz si¢ dzieje.
W analizowanej literaturze wystepuje wiele definicji meta-
verse (tab. 1), ktére sg do siebie zblizone.

Aby zrozumiel termin metaverse i zwigzane z nim
technologie, w niniejszym przegladzie przeanalizowano
literature naukowg z lat 2010-2022 w celu ustalenia, jak
badacze rozumieja ten termin. Zidentyfikowane definicje
metaverse zaprezentowano w tabeli 1. Majac na uwadze
aktualnos¢ badan, zestawienie zawiera jedynie definicje
z lat 2010-2022.

Odpowiadajac na pytanie badawcze PB1, zawartos¢
tabeli 1 wskazuje, iz definicje metaverse nie zawiera-
ja odniesienia do dobrostanu czlowieka oraz wzrostu
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Tabela 1. Przeglad definicji metaverse
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Rok Autor Definicja
Stowo ,,metaverse” jest zlozeniem przedrostka ,,meta” (oznaczajacego poza) i ,universe’;
termin ten jest zwykle uzywany do opisania koncepcji przyszlej wersji Internetu, sktadajacej sig
2021 C. Hackl (2021) . . . Lo
z trwalych, wspdlnych, tréjwymiarowych przestrzeni wirtualnych potaczonych w postrzegany
wirtualny wszechswiat.
Metaverse to wszech$wiat postrzeczywistosci, wieczne i trwate srodowisko wielu uzytkownikow
2022 . Mystakidis (2022, 5. 490) taczace rzeczywistos¢ fizyczng z cyfrowa wirtualnoécig. Opiera sie na konwergencji technologii,

ktore umozliwiajg wielozmystowe interakcje z wirtualnymi $rodowiskami, cyfrowymi obiektami

iludZmi, takimi jak rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) i rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR).

G.-J. Hwang, Sh.-Y. Chien

Istniejg trzy cechy metaverse, ktére odrézniajg je od konwencjonalnego VR czy AR:

2022 (2022, 5. 1) ~wspoldzielenie”, ,,trwalo$¢” i ,,decentralizacja”. Ponadto sztuczna inteligencja (AI) jest wymagang
> technologia, aby $wiat metaverse mogt dziata¢ zgodnie z zasadami zdefiniowanymi przez tworce.
Metaverse to stowo ztozone z przedrostka meta i universe i odnosi sie do tréjwymiarowego
S.-M. Park, Y.-G. Kim wirtualnego $wiata, w ktorym awatary angazuja si¢ w dziatania polityczne, ekonomiczne,
2022 . L (o
(2022, 5. 4210) spoleczne i kulturalne. Jest szeroko stosowane w znaczeniu wirtualnego $wiata opartego na
codziennym zyciu, gdzie wspélistnieje zaréwno to, co realne, jak i nierealne.
2016 J.C. Chen (2016, 5. 153) Irr.lmersxjnfz s’rodowi.skaA, kFc')re odzwie,rc.iedlajq $wiat rzeczywisty i s3 wspottworzone przez
mieszkancéw przy uzyciu ich wyobrazni.
2011 A. Resmini, R. Luca Jeden z wariantéw filmu Matrix z doborowa szermierka lub odrobing kung-fu w zerowej
(2011, s. 408) grawitacji.
2021 M. Dowling (2021, s. 1) Wirtualny $wiat nowej generacji zbudowany na blockchain.

Zrédto: opracowanie wtasne

zréwnowazonego. Sceptycyzm naukowca pozwala na
stwierdzenie, Ze Internet oraz nowe technologie moga
powodowa¢ réznego rodzaju problemy oraz oddziatywaé
na czlowieka w sposéb negatywny. Taki wplyw techno-
logii moze przejawial si¢ takze w obszarze zawodowym
czlowieka, ingerujac w jakos¢ jego pracy, poczucie bezpie-
czenstwa czy przytloczenie iloscia technologii i tempem
jej rozwoju. Wymienione aspekty dotycza dobrostanu
pracownika i takze beda stanowié przedmiot badan.
Gléwna cecha definicji jest wskazanie najwazniejszych
atrybutéw metaverse oraz neutralnos¢ wobec pojecia
dobrostanu czlowieka. Na podstawie przeanalizowanych
definicji autorzy proponujg wlasng definicje terminu.
Metaverse to réwnolegly do rzeczywistego swiata, rozsze-
rzony wirtualny wszechswiat wykorzystujacy nowoczesng
technologie informatyczna, w szczegélnosci sztuczng in-
teligencje. Definicja ta stanowi punkt wyjscia do dalszych
rozwazan artykulu.

Przeglad definicji dobrostanu

psychologii pojecie dobrostanu jest znane i de-
finiowane jako efekt poznawczej i emocjonalnej
oceny wlasnego zycia, na ktora sktadajg si¢ wysoki po-
ziom spelnienia i satysfakcji zyciowej (Niskiewicz, 2016,
s. 140). M. Trejtowicz (2007, s. 66) dobrostan odzwier-
ciedla poziomem szczgscia, rozumianym jako poziom
zadowolenia z Zycia jako calosci przy zalozeniu, ze moze
on ulega¢ zmianom. Zmiany te s3 mozliwe, poniewaz uza-
lezniony jest on od czynnikéw zewnetrznych, okreslanych
jako poziom pos$redni woli zycia. D. Lykken (2005, s. 259)
natomiast nie uzaleznia pojecia dobrostanu od wplywu

otoczenia, w wigkszosci przypisuje go uwarunkowaniom
genetycznym. J. Czapinski (2001, s. 267) rozpatruje
warstwy modelu dobrostanu oraz ich zmiennosci w za-
leznosci od czynnikéw genetycznych, osobowosciowych
i $rodowiskowych. Dobrostan okresla jakos¢ ludzkiego
zycia (Blachnio, 2007, s. 226), na ktérg sklada sie wiele
elementéw, m.in. zadowolenie z zycia oraz przezycia emo-
cjonalne (Argyle, 2013, s. 19). A. Porczynska-Ciszewska
i M. Kraczla (2017, s. 102) z kolei kontynuujg przytoczone
wyzej definicje, podkreslajac role przyjemnych emocji, ni-
skiego poziomu negatywnych nastrojéw oraz wysokiego
poziomu zadowolenia z zycia jako czynniki wplywajace
na zwigkszanie poziomu dobrostanu. Pozytywne emocje
generowane sa w réznego rodzaju sytuacjach, ktdre za-
lezne sa od osobowosci. Naukowcy prowadzili badania
w obszarze wplywu cech osobowosciowych na dobrostan
czlowieka (Strelau, 2007, s. 550), opierajac sie na modelu
tzw. Wielkiej Piatki - pigecioczynnikowy model osobo-
wosci, obejmujacy czynniki, takie jak: neurotycznos$é,
ekstrawersja, otwarto$¢ na doswiadczenie, ugodowosé
i sumienno$¢. Powyzsze definicje dotycza dobrostanu
czlowieka w ogélnym tego stowa znaczeniu. Dobrostan
pracownika jest definiowany jako zaspokojenie istotnych
potrzeb, poczucie bezpieczeristwa w pracy i satysfak-
¢ji (Koziol, Wojtowicz, 2016, s. 167). Autorzy artykutu
uwzglednia w analizie czynniki zewnetrzne wplywajace
na dobrostan wynikajace z metaverse. Zgodnie z lite-
raturg przedmiotu (Cieslinska, 2013, s. 95), dobrostan
opisywany jest w szeSciu nastepujacych dymensjach:
samoakceptacja, osobisty rozwdj, cel w Zyciu, panowanie
nad otoczeniem, autonomia, pozytywne relacje z innymi.
Dobrostan psychiczny czlowieka nie jest czyms danym
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i statym. Zdobyty raz nie musi nam towarzyszy¢ przez
cale zycie, tak wigc jego $wiadomos$¢ i dbalos¢ o niego
pomaga w zadowoleniu z zycia.

Dobrostan w rozumieniu organizacyjnym

D obrostan w rozumieniu organizacyjnym uzywany
jest w nurcie psychologii pozytywnej (Trzebinska,
2008, s. 16). Pojecie to okresla zadowolenie pracownikéw
z wykonywanej pracy. Nalezy podkresli¢, ze dobrostan
pracownika ma olbrzymi wplyw na dobrostan cztowieka
jako jednostki. Praca bowiem stanowi istotng czes¢ ludz-
kiego zycia ze wzgledu na ilos¢ czasu, jaka jej poswigcamy
(Waszczuk, 2016, s. 955). Na dobrostan pracownikéw
ma réwniez wplyw samorealizacja, ktdra podnosi jakosé
zycia takze w obszarze zawodowym. A. Maslow (2006,
s. 72) zaproponowat liste cech, ktére charakteryzujg oso-
by samorealizujace si¢. Lista ta dotyczy trzech obszaréw:
percepcja rzeczywistosci w rozumieniu zadowolenia
z pracy czy poczucia wlasnej wartosci — wymiar psycho-
logiczny, bezpieczenstwo fizyczne — wymiar fizyczny oraz
relacje interpersonalne — wymiar spoleczny. Dobrostan
rozpatrywany w kategorii organizacyjnej odnosi si¢ do
zaangazowania pracownikéw w wykonywane zadania.
Wysokie wymagania stawiane czlowiekowi sprawiaja,
ze dazenie do ich realizacji przynosi uczucie satysfakcji
oraz sensu dziatania. Wzrost zadowolenia pracownikéw
z pracy przeklada sie na caly organizacje, jej wydajnos¢,
wzrost, a tym samym generowanie zysku. M. Strykow-
ska (2009, s. 188) wskazuje dwa gtéwne warunki sprzy-
jajace powstawaniu dobrostanu u pracownikéw, sg to:
dopasowanie pracownikéw wedlug kompetencji do
powierzonych im zadan oraz optymalizacja warunkéw
pracy, w tym upelnomocnianie. Pracownik zadowolony
z pracy, czujacy si¢ komfortowo i bezpiecznie jest otwarty
na zmiany, rozwija si¢ oraz podejmuje nowe wyzwania.
Olbrzymia role w zwiekszaniu dobrostanu pracownikéw
ma $wiadomos¢ ich potrzeb i wiedza kadry kierownicze;j.
Wyrdznia si¢ dwie koncepcje przywoédztwa: transakcyjne
oraz transformacyjne (Mackatto, 2011, s. 11). Pierwsze
z wymienionych opiera si¢ na zarzadzaniu przez kry-
tyke i uwarunkowane nagradzanie (Czopek, Lukowicz,
2019, s. 90). Przywddztwo transformacyjne to proces,
w ktérym pracownicy i liderzy motywuja si¢ wzajemnie.
Liderzy transformacyjni uswiadamiaja podwladnym cele,
wartosci oraz priorytety calej grupy (Zbierowski, 2011,
s. 293). Badania wykazujg, zZe wiekszy dobrostan dekla-
ruja pracownicy, pracujacy w organizacjach, gdzie panuje
transformacyjne przywédztwo, szczegblny wplyw maja
dwa elementy tego typu przywddztwa: inspirujace moty-
wowanie oraz wyidealizowany przyktad (Mackatto, 2011,
s. 11). Poczucie zadowolenia i spelnienia pracownikéw
przektada si¢ na calg organizacje oraz jej funkcjonowanie,
dlatego tak wazne jest wprowadzenie poprawnej koncep-
cji przywdédztwa. Wypracowanie pragmatyki zarzadzania
dobrostanem moze opiera¢ si¢ na modelu witaminowym
zaproponowanym przez P. Warra i G. Clapperotona (2009,
s. 75). Model witaminowy zawiera 12 cech pracy waz-
nych w ocenie dobrostanu pracownikéw, a tym samym
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kondycji organizacji. Poréwnanie cech do witamin
umozliwia odwzorowanie organizmu oraz pozytywnych
i negatywnych wplywéw burzacych lub wpierajacych
jego dziatanie. Dobrostan pracownika jest odczuciem su-
biektywnym. Nalezy pamietac, Ze zwiekszenie satysfakeji
pracownikéw moze by¢ takze negatywnie odebrane przez
kierownictwo, np. poprzez nalozenie wigkszej ilosci obo-
wiazkow, co moze objawié si¢ frustracja spowodowana
nadmiarem pracy, a w efekcie przelozy¢ sie na spadek
dobrostanu pracownikdw.

Wptyw gtownych sktadowych
metaverse na dobrostan

W iele artykuléw naukowych bada rozwéj metaverse
na przestrzeni lat (Abbate i in., 2022, s. 256), na-
tomiast bardzo waznym aspektem jest wplyw metaverse
na czlowieka i jego dobrostan zaréwno w aspekcie zycia
prywatnego, jak i zawodowego. W dobie transformacji cy-
frowej wielu badaczy zajmuje si¢ badaniem wplywu tego
zjawiska na wykluczenie cyfrowe ludzi w réznym wieku
(Bal-Wozniak i in., 2021, s. 67). Technologia cyfrowa
towarzyszy czlowiekowi w kazdym aspekcie jego zycia,
powodujac zmiany jako$ciowe w codziennym funkcjo-
nowaniu (Lysik, Machura, 2014, s. 15). Pierwsze badania
prowadzone w tym zakresie przez R. Krauta (Kraut i in.,
2002, s. 56) mialy miejsce ponad 20 lat temu, dotyczyly
wplywu Internetu na codzienne Zycie. Metaverse umoz-
liwia czlowiekowi w postaci awatara przezywanie emocji,
uczué, doswiadczen jak w prawdziwym Zyciu, co znaczaco
odréznia go od dotychczas wykorzystywanych rozwiazan.
Kwestia budzi wiele kontrowersji, dlatego stanowic bedzie
przedmiot analizy literaturowej, na podstawie ktérej uzy-
skana zostanie odpowiedz na pytanie badawcze PB2.

W celu zdefiniowania wplywu metaverse na dobrostan
pracownika dokonano przegladu technologii, ktére wcho-
dza w sklad metaverse. Tabela 2 prezentuje komponenty
metaverse oraz charakter ich wpltywu na dobrostan. Ana-
lizowane skladowe metaverse to: rzeczywisto$¢ wirtualna,
rzeczywistos¢ rozszerzona, rzeczywistos¢ mieszana oraz
sztuczna inteligencja, ktérych definicje podano ponizej:

- Rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality
- AR) - bezposredni lub posredni sposéb postrzega-
nia w czasie rzeczywistym fizycznego Srodowiska
rzeczywistego, ktére zostalo wzbogacone/powiegk-
szone poprzez dodanie do niego wirtualnych infor-
macji wygenerowanych komputerowo (Sherman,
2003, s. 7).

- Rzeczywistos¢ mieszana (ang. Mixed Reality - MR)
- przedstawia kontinuum rzeczywistosci-wirtualno-
$ci, ktore jest skalg modelujaca realng reprezenta-
cje klas na podstawie technik obliczeniowych. MR
mozna zdefiniowal za pomocy trzech termindw:
immersja, informacja i interakcja. Immersja odnosi
sie do przetwarzania i interpretacji Srodowiska uzyt-
kownika w czasie rzeczywistym. Interakcja uzyt-
kownika z przestrzenia MR odbywa si¢ bez uzycia
kontrolera, z wykorzystaniem naturalnych sposo-
bow komunikacji, takich jak gesty, gtos i spojrzenie.
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Tabela 2. Wptyw sktadowych metaverse na dobrostan cztowieka
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Komponent Pozytywny wptyw na dobrostan Negatywny wptyw na dobrostan
uzytkownicy korzystajacy z VR radzg sobie efektywniej stwierdzono, ze nastolatkowie sg szczegolnie wrazliwi
z frustracjami realnego $wiata (Koltko-Rivera, 2005, s. 9); na wykluczenie spoteczne w srodowisku wirtualnym.
korzystanie z VR zmniejsza sklonnos¢ do depresji (Plante (Kenwright, 2018, s. 25);
iin., 2003, s. 496); zmeczenie fizyczne — wpltywajace na zle emocje (Smith i in.,
zachowanie w $wiecie fizycznym zalezy réwniez od 2003, s. 61);

VR wyuczonego w rzeczywistosci wirtualnej i odwrotnie, choroba wirtualnej rzeczywistosci — moze by¢ wywolana
poniewaz bodZce mogg zosta¢ zinterpretowane poprzez przez postrzegany ruch wlasny w §rodowisku wirtualnym,
doswiadczenie roznych reprezentacji ciala (Slater i in., 2019, ktory moze réznic si¢ od rzeczywistego ruchu i moze
s. 235); prowadzi¢ do objawéw nudnosci, zmegczenia oczu, bolow
w przypadku pracownikéw pracujacych zdalnie umozliwia glowy, zawrotow glowy i dezorientacji (Szpak i in., 2019,
kontakt ze wspdtpracownikami bez wzgledu na miejsce s. 130885).
pracy (Lafton, 2021).
monitorowanie zdrowia, przekazywanie danych doswiadczenia AR wplywajg na interakcje ludzi w $wiecie
zarejestrowanych (Jian i in., 2022, s. 36); fizycznym nawet po zakorczeniu sesji AR (GlobalData
wyzbycie sie barier kulturowych, a tym samym swego Technology, 2019);
rodzaju wykluczenia spolecznego oraz presji spoleczenistwa aplikacje AR majg potencjal, aby uchwyci¢ wszystko, co
wplywa na poprawe dobrostanu czlowieka (Giannini i in., widzimy i styszymy, na przyklad te, ktore obejmujg zestawy

AR 2022, s. 4); stuchawkowe, takie jak Google Glass lub Hololens firmy
odizolowanie 0s6b wywotujacych konflikty w organizacji Microsoft. (Wibirama i in., 2019, s. 11);

(Twardowska, 2016, s. 514); systematyczne zycie w warunkach wspierania

wsparcie procesu rekrutacji poprzez filmy wprowadzajace rzeczywistoéci wirtualnymi asystentami moze uzalezni¢

nowego pracownika do organizacji (Lafton, 2021). oraz pozbawi¢ cztowieka instynktu my$lenia, interpretacji
i analizy w sytuacjach zyciowych (Kesy, 2016, s. 239).

podczas pandemii COVID-19 MR zostat wykorzystany do kradzieze cyfrowych tozsamosci — przedstawianie

$ledzenia temperatury ciata, wykorzystujac termowizje, co cyfrowych blizniakéw w sytuacjach niecodziennych,

zwigkszylo poczucie bezpieczenstwa chorujacych (Carter, niemoralnych moze zaburza¢ realny obraz cztowieka (Marr,

Egliston, 2020, s. 21); 2021, s. 48);

wyzsza satysfakcja z nauki poprzez szybsze przyswajanie ocena do$wiadczenia przezywanego w $wiecie lustrzanym

wiedzy dzigki zastosowaniu symulacji (Pimentel, Vinkers, jest mniej wiarygodna, a uzytkownicy odczuwaja mniejsze

2021, s. 8); poczucie obecnosci niz w §wiecie rzeczywistym (Pimentel,

wizualizacje awataréw moga by¢ kreowane dowolnie, Vinkers, 2021, s. 3);

dlatego istnieje prawdopodobienstwo, ze status spoleczny, jesli od wezesnego dziecinstwa ludzie dziataja w obu

wyznanie, ple¢ czy nawet niepelnosprawnos¢ nie beda $wiatach - bliZzniaczym oraz rzeczywistym moga postrzegaé

mialy znaczenia w $wiecie wirtualnym, dzigki czemu je jako jedna rzeczywisto$¢ (Harris, 2015, s. 8).

spoleczenstwo budujace §wiat wirtualny moze by¢ bardziej

tolerancyjne (Davis i in., 2009, s. 93);

dostep do réznego rodzaju szkolen dla pracownikéw

- wspieranie zwigkszania kompetencji zawodowych

(Golden, 2021).

ufatwianie podejmowania decyzji — dzieki posiadaniu brak prywatno$ci — urzadzenia zbierajg dane o niemalze

asystentow (Walewska, 2015, s. 141); kazdym ruchu uzytkownika (Cheng i in., 2022, s. 12);

diagnostyka i monitorowanie stanu zdrowia (Nieweglowski ograniczenie wyboréw (Forbes, 2021);

Al iin., 2021, s. 216); budowanie poczucia, bezwarto$ciowosci ludzkiej pracy.
wykorzystywanie chatbotéw do relacji z klientem Nawet w supermarketach sprzedawcy nie bedg juz
- podnoszenie satysfakgji z obstugi (Luo i in., 2019, s. 937). potrzebni, poniewaz urzadzenia cyfrowe mogg przejaé

ludzka prace (Tai, 2020, s. 340).

Zrédto: opracowanie wtasne

Informacja odnosi si¢ do wirtualnych obiektow
rejestrowanych w czasie i przestrzeni w Srodowi-
sku uzytkownika. Dzieki temu uzytkownik moze
wchodzi¢ w interakcje z rzeczywistymi i wirtualny-
mi obiektami w srodowisku uzytkownika (Rokhsa-

ritalemi i in., 2020, s. 5).
- Rzeczywistos¢ wirtualna (ang. Virtual Reality - VR)
- technologia, ktéra pozwala uzytkownikowi na inter-
akcje z symulowanym komputerowo srodowiskiem,
niezaleznie od tego, czy srodowisko to jest symula-
cja Swiata rzeczywistego czy tez §wiata wyimagino-
wanego. Jest to klucz do doswiadczania, odczuwania
i dotykania przesztosci, terazniejszosci i przysziosci
(Carmigniani, Furht, 2011, s. 44).

. Sztuczna inteligencja (ang. Artificial Intelligence
- Al) - dziedzina wiedzy obejmujaca: sieci neuro-
nowe, robotyke, tworzenie modeli zachowan inte-
ligentnych, uczenie maszynowe oraz glebokie ucze-
nie (Agbese i in., 2021, s. 224-229).

Rozwdj technologii cyfrowych powoduje, ze czgsto
ciezko jest odrdznié $wiat rzeczywisty od swiata wirtu-
alnego. A.S. Bale i inni (2022, s. 8) przeprowadzili ba-
dania, z ktérych jasno wynika, ze szerokie zastosowanie
metaverse moze zaszkodzi¢ ludzkiemu umystowi i ciatu,
tym samym wplywajac na jego dobrostan. A.M.U. Babu
i P. Mohan (2022, s. 1578) natomiast twierdza, ze me-
taverse moze zapewni¢ bardziej realistyczne doswiad-
czenie niz rzeczywistos¢ — uzytkownik moze w nim
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doswiadczaé w bardziej absorbujacy sposéb. Metaverse
oprécz aspektow behawioralnych z uwagi na swoja spe-
cyfike uwzglednia takze aspekty spoleczno-etyczne, ktére
nie s3 warunkowane przez technologie, ale musza zostaé
uwzglednione na etapie projektowania (Montag i in.,
2019, s.5). D. Partida (2022) twierdzi, ze zanim powstanie
jednolita percepcja $wiata, sygnaly zmystowe musza by¢
przetwarzane w odniesieniu do reprezentacji ciata. Na
wezesnych etapach wprowadzania immersyjnosci J. Bla-
scovich i inni (2002, s. 105) definiowali jg jako percepcja
otoczenia przez wirtualng rzeczywistos¢, gdzie wirtualna
rzeczywisto$¢ ,percepcyjnie otacza jednostke” Uzytkow-
nicy czuja przynalezno$¢ do $wiata lustrzanego przez in-
terakcje i doswiadczenia, jakich w nim zaznaja. M. Zallio
i J.P. Clarcson (2022, s. 7) twierdzg, ze wplyw metaverse
na $wiat rzeczywisty zalezy od sposobu wykorzystania
metaverse przez uzytkownikéw. Cyfrowe bliZniaki tworza
strukture metaverse, gdzie to co wirtualne i cyfrowe jest
polaczone poprzez sie¢ czujnikéw. Juz niektére telefony
moga stworzy¢ chmure punktéw 3D kazdego srodowi-
ska, w ktérym czlowiek si¢ znajduje, co ma bezposredni
wplyw na prywatno$¢ (Giannini i in., 2022, s. 4). Poréw-
nujagc doswiadczenia zwigzane z uczeniem si¢ podczas
lockdownéw spowodowanych pandemig COVID-19 z re-
alnymi zajeciami, mozna zauwazy¢, ze wirtualna klasa nie
zapewnia tej samej autentycznej wiezi miedzy uczniami
(Rospigliosi, 2022, s. 1575). Metaverse w znacznej mie-
rze dotyka dobrostanu poprzez wplyw na zdrowie psy-
chiczne. Niedawno zostaly opublikowane wyniki badan
D. Freemana i innych (2022, s. 376) oceniajace skutecz-
no$¢ terapii poznawczej opartej na VR w obnizaniu pozio-
mu poczucia zagrozenia i leku u 0séb z psychoza. Zgodnie
z wynikami badania, objawy agorafobii zmniejszyly si¢
po 6 tygodniach terapii VR; im wigksze nasilenie obja-
wow, tym wieksza skutecznos¢ tej terapii. W innym bada-
niu (Falconer i in., 2016, s. 76) osoby z powazng depresja
byly zaangazowane w 3-8-minutowe wirtualne symula-
cje, w ktérych ¢éwiczyly pocieszanie placzacego awatara
stowami wspdlczucia, a nastepnie zamieniali si¢ rolami
i sami otrzymywali wsparcie od innego wirtualnego ciata.
Zachowanie to doprowadzilo do zmniejszenia nasilenia
depresji, jak réwniez do znaczacego wzrostu sSwiadomosci
swoich emocji, przez co wplynely na dobrostan cztowieka.
Metaverse jest miejscem, ktére umozliwia tworzenie inter-
akcji spotecznych poza granicami Swiata rzeczywistego
(Bermejo, Hui, 2022, s. 5). Metaverse nalezy réwniez roz-
patrzec z punktu widzenia regulacji prawnych panujacych
w wykreowanej rzeczywistosci, ktére czesto wplywaja na
poczucie stabilizacji. Termin metaverse jest $cisle powia-
zany z praktyka gospodarcza. Zastosowanie nowoczesnej
technologii wptywa zaréwno pozytywnie, jak i negatyw-
nie na funkcjonowanie calej organizacji poprzez:

1) wsparcie wejscia organizacji w nowe modele pracy,
jak np. model pracy hybrydowej (co zostalo ponizej
dokladniej wyjasnione),

2) automatyzacje¢ pracy,

3) wykluczenie technologiczne starszych pracownikéw,

4) zwigkszona podatno$¢ na cyberataki poprzez urza-
dzenia VR/AR,

4

5) wieksza dostepnos¢ do szkolert wspierajacych roz-
wdj pracownikéw,
6) zwiekszenie wydajnosci pracownikow,
7) analize w oparciu o dane uzyskiwane w czasie rze-
czywistym,
8) redukcje odpaddéw czy kosztéw zwigzanych z wynaj-
mem biur,
9) wspieranie nowych modeli ekonomicznych.
Wykorzystanie rozwigzan metaverse przez organizacje
wspiera obecnie szeroko stosowany model pracy hybry-
dowej. W modelu tym pracownicy wykonuja swoje obo-
wiazki zawodowe z dowolnego miejsca przez okreslona
ilos¢ dni w tygodniu, w pozostale swiadczg obowiazek
pracy z biura. Rozwigzania, takie jak VR, AR czy MR,
wspieraja prace na odleglos¢, zapewniajac pracownikom
Srodowisko pracy, gdzie moga tworzy¢ i rozwijac relacje ze
wspotpracownikami. Metaverse umozliwia takze pracow-
nikom zdobywanie nowych kompetencji oraz poglebianie
juz posiadanych poprzez réznego rodzaju szkolenia on-
line. Sztuczna inteligencja wspiera takze proces rekrutacji
oraz wprowadzania nowych pracownikéw do organizacji.
Nalezy pamietaé, ze brak realnego kontaktu z innymi
pracownikami moze wplywaé na spadek dobrostanu pra-
cownikéw poprzez wplyw na wymiar spoteczny, bedacy
jednym z wymiaréw oceny dobrostanu pracownikdw.

Podsumowanie

K ulminacja integracji technologii w metaverse sugeru-
je, ze po raz pierwszy technologia moze zaoferowaé
trwale, wierne zastapienie wielu interakcji. Swiat lustrza-
ny kazdy moze postrzegal inaczej, nie tylko poprzez
sposo6b interpretacji przez mozg, ale réwniez dlatego, ze
algorytmy moga dawal kazdemu uzytkownikowi inne
bodzZce. Interpretacja swiata lustrzanego generuje rézne
emocje, tym samym zapewniajac uzytkownikowi popra-
we lub pogorszenie dobrostanu. Wykazano, ze stopien
realizmu w przedstawieniu $wiata lustrzanego oraz in-
terakcje spoteczenistwa wirtualnego w nim zachodzace
wplywaja na dobrostan cztowieka. Ekonomiczna, srodo-
wiskowa i epidemiologiczna presja, by zaadaptowa¢ VR
i wej$¢ w metaverse jest ogromna, ale nalezy jg traktowaé
tak samo przemyslanie i krytycznie jak kazde z innych
nowych srodowisk informatycznych. Jak kazda technolo-
gia, metaverse moze by¢ réwniez wykorzystywany i nad-
uzywany w sposéb szkodliwy - wplywajac negatywnie
na doswiadczenia uzytkownikdw, ich emocje i dobrostan
(Usmani i in., 2022, s. 4). Niektdre z tych zagrozen obej-
muja naruszenie prywatnosci, obrazliwe, nekajace lub
niejednoznaczne zachowanie, zastraszanie i uzaleznienie.

Reasumujac, obecnie metaverse jest we wczesnej fazie
rozwoju, gdzie uzytkownicy dopiero przyswajaja sobie
jego funkcjonalnosci, atrybuty oraz zdobywaja pierwsze
doswiadczenia wynikajace z jego uzytkowania. Biorac
pod uwage analizowanag literature, dobrostan czlowieka
jest uzalezniony od czynnikéw wewnetrznych, zewnetrz-
nych oraz ich interakcji. Z punktu widzenia dynamiki
rozwoju metaverse mozemy sie spodziewaé, iz w niedale-
kiej przysztosci wzrosnie liczba jego uzytkownikéw, a co
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za tym idzie — pojawi si¢ istotny kolejny czynnik majacy
wplyw na dobrostan cztowieka. Wyniki badan wskazuja,
iz metaverse moze mie¢ neutralny wplyw na dobrostan
czlowieka analogicznie jak zjawisko rozszczepienia jadra
atomowego, co oznacza, ze gtéwnie od czlowieka zale-
zy, jak czynniki pozytywne i negatywne wplyna na jego
dobrostan.

W odniesieniu do dobrostanu pracownikéw sytuacja
wyglada podobnie, natomiast jego dobrostan uzalez-
niony jest w pewnym stopniu od kultury organizacyjnej,
przelozonych oraz przyjetej metody zarzadzania. Jednak
sceptycyzm badacza kaze autorom przypuszczad, iz rola
metaverse moze by¢ istotna i co najmniej poréwnywalna
do wplywu Internetu na zycie czlowieka lub pracownika.

W dalszych badaniach warto rozwazy¢ takze wplyw
poszczegdlnych skladnikéw metaverse na zarzadzanie
organizacja w ramach nurtu psychologii pozytywne;j.
Wykorzystanie technologii cyfrowych w zarzadzaniu or-
ganizacjq jest tematem powszechnie znanym, przy czym
bardzo istotne jest, aby badaé wplyw tych technologii na
wydajnos¢ i efektywno$¢ pracownika oraz calej organiza-
cji. Dalsze kierunki badawcze mogg takze skupiac si¢ na
badaniu wpltywu metaverse na jakos¢ swiadczonej pracy
oraz sposoby jego wykorzystania w organizacjach. W ra-
mach dalszych badan mozna takze rozwazyé wplyw me-
taverse na wykluczenie cyfrowe pracownikéw w réznych
grupach wiekowych.
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Przypis

1) Technologie, ktdre pozwalaja na rejestrowanie i monitorowa-
nie stanéw wewnetrznych i zewngtrznych, np. Smartwatch.
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Qualitative Analysis of Metaverse
Impact on Employee Well-being

Summary

The metaverse represents another technological evo-
lution aimed at creating a mirror world to the current
one enriched with augmented reality. The authors of
the article aim to assess the impact of the metaverse on
human well-being. This study uses the method of critical
analysis of the literature based on which they will provide

4

an overview of the definition of the metaverse and iden-
tify the main directions of metaverse impact on human
well-being. The result of the research will be an attempt
to gain a deeper understanding of human functioning in
the metaverse and to identify both positive and negative
factors affecting human well-being within the framework
of sustainable development.
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