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Fantomowy dotyk, cyberseks, fitness dla nieSmialych: Meta-etnografia
wirtualnego ucielesnienia w social VR

Social VR to platformy sktadajace si¢ z tysigcy wirtualnych $§wiatow tworzonych przez
uzytkownikow(-czek) technologii VR. Uzytkownicy social VR korzystaja z coraz bardziej
zaawansowanych technologii, ktore synchronizuja ruchy ich fizycznych i wirtualnych cial w czasie
rzeczywistym, generujac iluzje posiadania wirtualnego ciata i umozliwiajac pojawianie si¢ nowych
form ucielesnionych zjawisk w kulturach wirtualnych (np. dotyk fantomowy, cyberseks, taniec).

Problem badawczy Dotychczasowe badania etnograficzne koncentrowaty si¢ gldwnie na eksploracji
odizolowanych zjawisk Iub specyficznych spotecznosci, a ich wyniki obarczone sa powaznymi
ograniczeniami metodologicznymi dotyczacymi pewnosci dowodoéw oraz mozliwosci uogolniania
wynikow. Paradoksalnie, mimo o$miu lat badan nad social VR i ponad 40 publikacji prezentujacych
badania terenowe, nadal brakuje kompleksowej antropologicznej teorii wirtualnego ucielesnienia —
centralnego zagadnienia w badaniach nad social VR.

Rozwigzanie: Meta-etnografia Aby opracowaé teori¢ wirtualnego uciele$nienia, wykorzystany
zostanie framework konstruktywistycznej spotecznie meta-etnografii rozwinigty przez Soundy'ego.
Meta-etnografia stanowi systematyczne podejscie do syntezy danych jakoSciowych pochodzacych z
badan terenowych, majace na celu generowanie nowych teorii o wysokiej wiarygodnosci. Celem tego
podejécia nie jest zwykla agregacja danych typowa dla przegladéw literatury, lecz rygorystyczna
synteza wynikow badan jako$ciowych prowadzonych w réznych dyscyplinach, orientacjach
teoretycznych i zrodlach (w tym w recenzowanych artykutach naukowych oraz bazach danych), w
celu identyfikacji wzorcow i relacji niewidocznych na poziomie pojedynczych badan.

Cele badawcze Projekt badawczy obejmuje dwa gtéwne cele. Po pierwsze, wykorzystanie meta-
etnografii do opracowania teorii wirtualnego ucielesnienia, odpowiadajacej na dwa gldéwne pytania
badawcze (RQ):
» RQI1: Jak uzytkownicy doswiadczajg i interpretuja relacj¢ migdzy swoim cialem fizycznym a
wirtualnym w kulturach Social VR?
» RQ2: Jak uzytkownicy performujg ucielesnione tozsamosci w kulturach Social VR?

Po drugie, zastosowanie metaetnografii w celu systematycznej identyfikacji ograniczen
metodologicznych w istniejacych badaniach terenowych oraz opracowanie Metodologicznego
Ramowego Modelu Badan Etnograficznych w Social VR (FERVR), ktory pozwoli na wypetnienie
obecnych luk badawczych i przyczyni si¢ do tworzenia bardziej wiarygodnej wiedzy. Cel ten bedzie
realizowany poprzez trzecie pytanie badawcze:
» RQ3: Jakie luki metodologiczne, dowodowe, wiedzy i populacyjne wystepuja w
dotychczasowym korpusie badan?

Znaczenie projektu Realizacja powyzszych celow badawczych jest szczegolnie istotna w kontekscie
dynamicznego rozwoju platform social VR jako nowych srodowisk interakcji migdzyludzkiej. Wedtug
danych Statista.com, liczba uzytkownikow VR na $wiecie osiggneta okoto 98 milionow w 2023 roku.
W miar¢ jak Social VR staje si¢ coraz bardziej ztozonym i znaczacym obszarem interakcji
spotecznych, realizacja zaproponowanych celow badawczych - bezposrednio odnoszacych si¢ do
najistotniejszych wyzwan teoretycznych i metodologicznych - stanowi kluczowy i aktualny wktad w
rozw0j wiedzy akademickiej. Do tej pory nie podjeto prob kompleksowej syntezy badan terenowych
dotyczacych wirtualnego ucielesnienia na platformach Social VR ani opracowania ram
metodologicznych majacych na celu podniesienie jakosci badan etnograficznych w tej dziedzinie.



