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Wirtualna rzeczywistos¢ to technologia, w ktdrej cztowiek odstania
sie przed soba.*

Jaron Lanier

*

Oryg. ,Virtual reality is the technology that exposes you to yourself” [w:] Jaron Lanier, The
Dawn of the New Everything, London 2018.
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Kontekst powstania raportu:

I $wit metawersu

Zyjemy w ciekawych czasach. | chociaz
zgodnie ze znanym powiedzeniem jest to
spetnienie przeklenstwa, to jednak przemia-
ny, ktére zachodzg na naszych oczach, mo-
zemy potraktowac jako zagrozenie lub szan-
se. W rozmowie o technologii i jej wptywie
na spoteczenstwo warto uwzglednia¢ obie
perspektywy, gdyz ignorowanie ryzyka moze
okazac sie w dtuzszej perspektywie rownie
szkodliwe, jak paralizujgcy pesymizm. Rok
2020 udowodnit nam, ze w mysleniu o przy-
sztosci nie nalezy wykluczaé zadnego sce-
nariusza oraz ze rola technologii w tym,
ktéra z wersji rzeczywistosci stanie sie obo-
wigzujaca, jest znaczna. Z drugiej strony rok
2020 obalit tez wiele mitéw na temat tego,
gdzie znajdujemy sie jako cywilizacja, i na
ile przeszacowalismy wtasne mozliwosci
oraz osiggniecia. Dlatego zaczynajgc nowy
rozdziat, projektujgc nowa czy tez po prostu
inng normalnos¢, dobrze uwzgledni¢ wczes-
niejsze pomyiki i btedy.

Jednym z nowych rozdziatéw, ktére obecnie przed nami sie otwie-
raja, jest epoka rzeczywistosci wzbogaconych (extended realities -
XR). Rozpoczyna sie ona w tym samym czasie, w ktérym przez swiat
przetacza sie pandemia COVID-19, niemal wszedzie dajg o sobie zna¢
problemy wywotane kryzysem klimatycznym, a Europe i Stany Zjedno-
czone toczg potezne konflikty spoteczne. Podczas gdy swiat stoi na
krawedzi zatamania, technologia rozwija sie szybko i sprawnie, a zy-
ski jej dostawcow rosng. Ztozenie tych okolicznosci mozna interpre-
towaé dwojako: jako szanse na cywilizacyjng ucieczke do przodu lub
pozbawiajgca cztowieka wielu wolnosci forme eskapizmu.
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Rzeczywisto$ci wzbogacone, do ktérych zaliczamy rozszerzong
(augmented), mieszang (mixed) i wirtualng (virtual) rzeczywistos¢,
w skrécie AR, MR i VR, to trzy rézne technologie, ktére wedle niekto-
rych praktykow i badacz wkrétce stang sie odmianami jednego do-
$wiadczenia. Najwazniejsze réznice pomiedzy rzeczywistosciami
wzbogaconymi okresla stopien, w jakim modyfikujg realne otocze-
nie uzytkownika. Rozszerzona rzeczywistos¢, obecnie gtéwnie sto-
sowana w postaci filtréw, soczewek (lenses) lub wszelkiego rodza-
ju wizualnych atrakcji dostepnych na urzadzeniach mobilnych dzieki
aplikacjom (Instagram, Snapchat, Pokemon Go) dodaje do obrazu rze-
czywistosci pojedyncze elementy, nie wymagajac przy tym od uzyt-
kownika stosowania headsetu. Mieszana rzeczywistos¢, ktorej gtow-
ng zaletg jest mozliwos¢ tworzenia hologramoéw i trojwymiarowych
wizualizacji projektowanych na otoczenie uzytkownika, wymaga juz
samodzielnego urzadzenia (np. Hololens, Magic Leap). Wirtualna rze-
czywistos¢, dostepna wytacznie z uzyciem headsetow (np. Oculus,
Vive, Index, Reverb) to najbardziej nasycona forma immersji, ktéra cat-
kowicie odcina nas od otoczenia i przenosi do sztucznie stworzonego
tréjwymiarowego $wiata, w ktérym mozemy sie poruszac i wchodzi¢
w interakcje z innymi uzytkownikami. Obecnie trwajg prace nad head-
setem, ktéry potgczy mieszang i wirtualng rzeczywisto$¢. Uzytkownik
bedzie mdgt przetgczac sie miedzy MR a VR w zaleznosci od potrzeb.

Rozwojowi narzedzi immersyjnych — hardware’u i software’u, plat-
form dystrybuciji tresci, sieci spotecznosciowych i innych elementéw
niezbednych do tworzenia lub doswiadczania swiatéw wirtualnych -
towarzyszy proces pozyskiwania danych o otoczeniu i zachowa-
niach uzytkownikéw, ktérego charakter pozostaje nieprzejrzysty
i kontrowersyjny. Wiadomo, ze jego celem jest budowa metawersu
(metaverse), czyli cyfrowej, tréjwymiarowej, w petni interaktywnej ko-
pii S$wiata rzeczywistego, czy jak wolg inni, $wiata lustrzanego (mir-
rorworld). Powstanie metawersu wigze sie z zasadniczg przemia-
ng naszych relacji z rzeczywistoscig, a takze szeregiem istotnych
zmian gospodarczych i biznesowych. W sensie historycznym jest to
kolejny krok w kierunku zatarcia granicy pomiedzy uzytkownikiem
a narzedziem (technologig).
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Pierwszg wielkg platforma technologiczng byta sie¢. Sie¢ digitalizuje informacje
i przekazuje wiedze w rece algorytmoéw. Zdominowata ja firma Google. Druga wiel-
kg platforma sg media spotecznosciowe. Ich gtownym nosnikiem sg telefony ko-
mdrkowe. Media spotecznosciowe digitalizujg ludzi i przekazujg ich zachowania
oraz relacje w rece algorytmow. Zdominowaty je firmy Facebook i WeChat. Obec-
nie obserwujemy swit trzeciej platformy, ktéra zdigitalizuje pozostatg czes¢ swia-
ta. Wszystkie znajdujace sie na niej miejsca i obiekty bedg odczytywalne maszy-
nowo i podlegte wtadzy algorytmow. Ten, kto zdominuje trzecig platforme, stanie
sie najzamozniejszym i najpotezniejszym podmiotem w historii ludzkosci, na po-
dobienstwo firm, ktére zdominowaty dwie wczesniejsze platformy. Podobnie jak
poprzedniczki, nowa platforma umozliwi tysigcom nowym firm czerpanie zyskow
a takze zrodzi miliony nowych pomystéw i problemaow, ktdre nie mogtyby zaistniec¢

w Swiecie nieodczytywalnym dla maszyn.’

W niniejszej publikacji chciatabym méwié wtasnie o tych pomystach
i problemach - poczawszy od zagrozen dla prawdy i bezpieczen-
stwa, dwéch fundamentéw tadu spotecznego, ktérych erozje obser-
wujemy dzi$ w wielu zakagtkach swiata. Warto dodag, ze nie istnieje
zbyt wiele wiarygodnych opinii ani prognoz, ktére przewidywatyby,
jakie skutki moze mie¢ wyzej opisany proces. Nie wiemy tez, o ja-
kiej perspektywie czasowej méwimy, gdy chodzi o upowszechnienie
technologii immersyjnych. Ciekawe czasy majg bowiem to do siebie,
ze takie lub inne ztozenie okolicznosci moze zaowocowac zupetnie
réznymi rezultatami, ktorych nie sposéb przewidzieé?.

0d mediéw do rzeczywistosci — proweniencja tytutu

W ciggu kilkunastu lat pracy zwigzanej z mediami i produkcjg audio-
wizualng dostrzegtam prawidtowos$¢, ktéra wydaje mi sie wazna nie
tylko z punktu widzenia twdrcy lub odbiorcy, lecz takze z perspekty-
wy historii mediéw. Wraz z postepujgcag miniaturyzacija technologii
i jej coraz blizszg relacjg z cztowiekiem (urzadzenia mobilne, domo-
we urzadzenia inteligentne, technologie ubieralne), a takze ekspan-
sjg technologii immersyjnych, obserwujemy zjawisko, ktére nazy-
wam koricem epoki mediéw i poczatkiem epoki rzeczywistosci. Co
to oznacza? Dotychczas wszelki kontakt z trescig, bez wzgledu na to,
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czy byt to przekaz tekstowy, wizualny, dzwiekowy czy performatyw-
ny, wymagat zaposredniczenia przez medium. Jego fizyczng ema-
nacjg, nosnikiem, byt drukowany papier, ptétno malarskie, okno sce-
ny teatralnej, odbiornik radiowy lub telewizyjny, ekran komputera lub
smartfona. Konsumpcja tresci, nawet gdy towarzyszyty jej elementy
uczestnictwa, zawsze dokonywata sie poprzez jakies medium.

Wraz z rozwojem technologii immersyjnych, ktérych podstawowg za-
sadg jest obecno$c¢ (presence) uzytkownika w syntetycznej rzeczywi-
stosci (w mniejszym lub wiekszym stopniu zintegrowanej z rzeczy-
wistoscig biologiczng), odbior przekazu za pomocg medium znika
i zostaje zastgpiony uczestnictwem. Konczy sie zatem epoka mediow,
a rozpoczyna epoka rzeczywistosci, do ktérych dostep, na zasadzie
wyboru $wiatéw, nie bedzie ograniczony czasem ani przestrzenia.

Technologie immersyjne dzielimy na trzy
rodzaje ze wzgledu na stopien immersiji
oraz sposoéb dostep do tresci

XR (extended realities) rzeczywistosci
wzbogacone:
1. AR (augmented reality)
rozszerzona rzeczywistosé
2. MR (mixed reality)
mieszana rzeczywistosé
3. VR (virtual reality)
wirtualna rzeczywistosc¢
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We wspomnianych warstwach (AR, MR) lub swiatach (VR") bedzie-
my mieli dostep do przekazéw i informacji wywodzacych sie z dzie-
dzin (ktdre dzis$ dzielimy na dziennikarstwo, film, teatr, muzyke, gry)
i gatunkéw (fabuta, non-fiction). Mozna $miato zatozy¢, ze podziaty
te z czasem przestang mie¢ zastosowanie, a uzytkownicy rzeczy-
wistosci wirtualnych bedg mieli do czynienia z nieprzerwanym stru-
mieniem danych i opowiesci, ktérych dobér bedzie okreslat sperso-
nalizowany dostep do platform immersyjnych.

W tym miejscu nasuwajg sie nastepujace pytania:

«  Jakie niebezpieczenstwa wigzg sie z dtugotrwatym uzytkowaniem
tresci immersyjnych oraz nieumiejetnym korzystaniem z technolo-
gii XR?

Kto i na jakich zasadach bedzie dysponowat dostepem do plat-
form?

Kto i na jakich zasadach bedzie zarzadzat strumieniami przekazéw
i personalizacjg tresci?

Jakie informacje zwrotne bedg pozyskiwane od uzytkownikéw
przez operatoréw platform, wirtualne sieci spotecznosciowe i pod-
mioty trzecie (np. reklamodawcoéw, agendy i podmioty publiczne)?

. W jaki sposéb dane te bedg wykorzystywane?

Bez odpowiedzi na te pytania trudno snu¢ wizje pozytecznego ko-
rzystania z technologii immersyjnych, ktérych potencjat w zakresie
zwiekszania dobrostanu jednostek i wspdlnot jest ogromny. Nie bez
powodu méwi sie o nim we wszystkich sektorach od edukacji, przez
ochrone zdrowia, nauke, dziatalno$¢ obywatelska, po turystyke, roz-
rywke i sztuke?. Wraz z mozliwosciami ptyng zagrozenia, o ktérych
wcigz wiemy niewiele, a ktérych znaczenie moze okazac sie wieksze
niz w przypadku innych technologii.
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Cele

Celem niniejszego tekstu jest wstepne rozpoznanie i opisanie obszaru
ryzyka zwigzanego z manipulacja i przemoca w wirtualnej rzeczywi-
stosci. Z lektur oraz obserwacji rynku wynika, ze sg to obecnie dwa naj-
bardziej znaczace spotecznie czynniki ryzyka zwigzanego z populary-
zacjg VR — obok ryzyka zwigzanego z nie do konca znanymi efektami
ubocznymi korzystania z tej technologii oraz jej wplywem na cziowieka
na poziomie neurologicznym i fizycznym (niniejsza praca nie opisuje
tych zagadnien, gdyz wymagajg one odrebnych, pogtebionych analiz).

0 ile korzysci ptynace z popularyzacji VR sg czesto wymieniane i chet-
nie wspomina sie o nich w charakterze nowinek prasowych, o tyle, gdy
chodzi o ryzyka zwigzane z umasowieniem technologii immersyjnych,
rzetelnych materiatéw (zwtaszcza w jezyku polskim) nie ma wiele. Jak
pokaze dalsza czes$¢ raportu, czes$é utrudnien wynika z ograniczen
badawczych. Nie zmienia to jednak faktu, ze jest sporo powodéw do
rozmow o ryzyku. Analizowanie potencjalnych zagrozen nie ma na
celu zniechecania kogokolwiek do technologii — przeciwnie, jest ele-
mentem odpowiedzialnej ewangelizacji technologicznej i przejawem
troski o uzytkownikéw oraz przyszte cyfrowe wspolnoty.

il.1
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Metoda

Pracujac nad niniejszym tekstem, opieratam sie gtéwnie na publika-

cjach psychologow i filozoféw analizujgcych wptyw VR na uzytkow-
nikéw na poziomie emocjonalnym i behawioralnym. Ich obserwacje
uzupetnitam o rekomendacje przedstawicieli Srodowisk cyfrowych,
ktére pozyskatam z publikowanych w ostatnich latach raportéw

i prac zbiorowych.

1

Wired, AR Will Spark the
Next Big Tech Platform—
Call It Mirrorworld https://
www.wired.com/story/
mirrorworld-ar-next-big-
-tech-platform/ [dostep:
14.11.2020].

2

Por. Historia i spoteczen-

stwa nie petzaja. Rozwija-

ja sig skokowo. Kroczg od
przetomu do przetomu, nie

Aby zasili¢ desk research oraz zweryfikowaé wtasny subiektywny
osad w zakresie niektoérych zagadnien, przeprowadzitam ankiete
wsréd 20 profesjonalistow z branzy XR. Badani wywodzg sie z mie-
dzynarodowych srodowisk zwigzanych ze sztukg i rozrywka, nauka,
technologig i dziennikarstwem. Z czescig ekspertow i ekspertek
przeprowadzitam dtuzsze wywiady dotyczace ich oceny wybranych
zagadnien poruszanych w raporcie. Ich wypowiedzi postuzyty mi do
aktualizacji spojrzenia na niektére zagadnienia, a takze poszerzenia
poszukiwan badawczych o opinie praktykéw, ktére oparte sg na ana-
lizie zachowan uzytkownikéw i doswiadczeniu pracy z technologig.
Piszgc raport, opieratam sie na zrédtach, ktdrych lista znajduje sie

na koncu publikacji.

sygnalizujgc ich w istotny
spos6b. Mimo to wszyscy
(réwniez historycy) lubimy
wierzy¢ w przewidywalny,
powolny, stopniowy po-
step” [w:] Czarny tabedz,
Nassim Nicholas Taleb,
ttum. Olga Siara, Warsza-
wa 2014.

3

Praktyczny stowniczek po-
je¢ zwigzanych z XR moz-
na znalez¢ na przyktad na
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blogu firmy Unity:
https://unity3d.com/
what-is-xr-glossary
[dostep: 14.11.2020].

4
O europejskim potencjale
VR w rozmaitych sekto-
rach pisza autorzy rapor-
tu unijnego z 2017 roku
https://ec.europa.eu/fu-
turium/en/system/files/
ged/vr_ecosystem_eu_re-
port_0.pdf. Wiele instytu-

cji dziatajacych dla dobra
spotecznego, takich jak
UNICEF, rozwija wtasne
programy zastosowania
technologii immersyjnych
dla realizacji swoich ce-
l6w: https://www.unicef.
org/innovation/XR
[dostep: 14.11.2020].
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VR: co w tym wyjatkowego?

Dla cztowieka, ktéry na co dzien nie korzysta z wirtualnej rzeczy-
wistosci, ani nie zajmuje sie nig zawodowo, emocje towarzyszace
dyskusjom o tej technologii moga wydawacé sie nie do korica zrozu-
miate. Wiekszo$¢ moich znajomych i krewnych patrzy na mnie po-
dejrzliwie, gdy ekscytuje sie nowg aplikacjg albo modelem headsetuy,
z ktérych wiekszos¢ na pierwszy rzut oka zniecheca do eksplorowa-
nia wirtualnej rzeczywistosci. Ciezkie, plastikowe, niewygodne go-
gle wciaz bardziej kojarza sie z topornymi prototypami z lat 90. niz
z modnym gadzetem, ktéry kazdy chciatby mie¢ w domu.

Dlaczego wokét wirtualnej rzeczywistosci jest tyle zamieszania?
Wiekszos¢ sceptykéw czyha na $mier¢ tej technologii lub za wszel-
ka cene poréownuje jg do czegos, czym nigdy nie byta (np. do filmu
3D"). Co kilka miesiecy pojawia sie kolejny ponury artykut o tym, ze
wirtualnej rzeczywistosci znowu sie nie udato. Zwykle nie ma on
wiele wspdlnego z informacjami ptyngcymi z rynku? (wskazniki sta-
le rosng) i zwykle jest osobistym wyrazem braku zaufania do mto-
dej technologii, ktéra wymaga catkowitego przeformutowania relacji
uzytkownika z maszyna, doswiadczeniem i wspétodbiorcami. Nie
jest to proces, ktéry mozna przeprowadzi¢ szybko, a juz z pewnos-
cig nie szybko, bezpiecznie i skutecznie.

Z drugiej strony czesto spotykamy sie z lekiem przed VR, czesto nape-
dzanym dystopijnymi obrazami ludzi z wszczepionymi chipami, kto-
rzy nieprzytomni lewitujg po $wiatach przypominajacych potaczenie
Matrix i Black Mirror. Jednak ani sceptycy, ani lekowcy nie majg so-
lidnych podstaw do kwestionowania lub demonizowania VR. | cho-
ciaz nie mozna z rekg na sercu powiedzie¢, ze prawda lezy posrod-
ku — tego po prostu nie wiemy — to najrozsadniej jest wybraé trzecig
droge i postawi¢ na namyst potgczony z racjonalng ewangelizacja
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technologiczna. Tylko w ten sposéb zapewnimy sobie wptyw na roz-
woj nowej gatezi rynku oraz nowej przestrzeni pracy, komunikacji spo-
tecznej, kultury i rozrywki. Zacznijmy od wyjasnienia, dlaczego wirtu-
alna rzeczywistos¢ jest zjawiskiem wyjatkowym.

Wyjatkowos¢ przez obecnosé

Pierwsza i najwazniejsza cecha odrézniajgca do$wiadczenia im-
mersyjne® od innych przekazéw to natychmiastowe i petne poczu-
cie obecnosci. Zamiast ogladac realizacje — uczestniczymy w niej.
Bierzemy udziat w Swiecie przedstawionym hic et nunc, w niekto-
rych przypadkach mozemy wptywac na jego ksztatt i decydowaé
o fabule. Obecnos$¢ w Swiecie i czesciowe lub catkowite odciecie od
bodzcoéw zewnetrznych sprawiajg, ze nawet jesli wirtualne srodowi-
sko stworzone jest za pomoca prostych technik wizualnych, umyst
uzytkownika natychmiast przyjmuje do wiadomosci, ze to, co go ota-
cza, jest prawdziwe. ,Podczas ogladania telewizji lub filmu méwimy
0 »zawieszeniu niewiary«. Oznacza to, ze nasz stan wyjsciowy jest
stanem niewiary. Zaczynamy wierzy¢ dopiero, gdy jestesmy wystar-
czajgco zanurzeni. W przypadku wirtualnej rzeczywistosci sytuacja
jest odwrécona: wierzymy, w punkcie wyjscia, ze to, co widzimy, jest
prawdziwe"4. Ta réznica w postrzeganiu przekazu jako otoczenia ma
zasadniczy wptyw na to, w jaki sposéb ksztattujg sie nasze emocje
w doswiadczeniach VR, jak mocno angazujemy sie w prezentowa-
ng opowies¢ oraz jak zapamietujemy przekazane w niej informacje.
Petna immersja angazuje wszystkie nasze zmysty i przenosi nas do
Swiata, ktéry uznajemy za prawdziwy i terazniejszy.

Wyjatkowos¢ przez wcielenie
Druga kwestia, na ktérg badacze zwracajg uwage, to rola i znaczenie
uzytkownika w doswiadczeniu. Wcielenie w posta¢ (embodiment), na-

danie odbiorcy roli uczestniczacej, czynnej, catkowicie zmienia per-
spektywe, z jakiej patrzy on na wirtualny swiat. W doswiadczeniach,
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https://www.eurekalert.org/pub_releases/2018-06/uom-pri061318.php

w ktdrych odbiorca nie jest duchem (ghost), lecz posiada ciato, czyli
jest reprezentowany przez awatara, nasz wyglad, mozliwosci dziata-
nia i to, jak postrzegaja nas inni, moze w istotny sposéb wptywaé na
nasze zachowanie, a nawet naszg tozsamosc.

W wirtualnej rzeczywistosci mozna wywotac iluzje, ze uzytkownik ma inne ciato (Yee
et al,, 2009; Slater et al., 2010), lub Ze jego wtasne ciato ulegto znacznemu przeobra-
Zeniu. Na przyktad dorosli moga ulec ztudzeniu, ze majg ciato dziecka (Banakou et
al,, 2013), zas osoby biate — Ze majg ciato czarnego cztowieka (Peck et al,, 2013; Ba-
nakou et al,, 2016); te doswiadczenia zmieniajg uzytkownikow: na przyktad rodzice
zmieniajg swoje zachowanie wobec dzieci (Hamilton-Giachritsis et al., 2018), biali
ludzie staja sie bardziej (Groom et al., 2009) lub mniej uprzedzeni wobec czarnych
(Maister et al,, 2015), zas sprawcy przemocy domowej lepiej rozpoznajg strach na
twarzach kobiet po tym, gdy sami wcieli sie w kobiecg posta¢ doswiadczajaca prze-
mocy ze strony mezczyzny (Seinfeld et al., 2018) itd. Badania naukowe skupiajg sie
na pozytywnych rezultatach tego typu doswiadczen. Jednak ekspozycja na podob-
ne bodzce moze wptywac dezorientujgco na uzytkownikow iich poczucie wiasnej

fizycznosci, a nawet prowadzi¢ do cielesnych zaburzen dysmorficznych.s

Badacze z Uniwersytetu Stanforda ustalili, ze to, jak jestesmy po-
strzegani w wirtualnym swiecie na skutek cech charakteryzujgcych
nasze awatary (np. wzrost, wiek, wyglad), moze zmieni¢ nasze my-
$lenie o sobie, nasze decyzje i relacje spoteczne. Jeremy Bailenson
i Nick Yee opisali tzw. Efekt Proteusza, czyli sytuacje, w ktorej obiekt

wytwarza zachowania, co do ktérych sadzi, ze oczekuje tego od niego otoczenie”
w oparciu o wyglad jego awatara. (Yee i Bailenson, 2007; Kilteni et al., 2013). Ba-
dacze ustalili, ze na przyktad obiekty wybierajace wysokie awatary negocjowaty

bardziej agresywnie niz obiekty, ktore wybraty mniejsze awatary.®

Niektére zmiany bywajg na tyle trwate, ze ich $lad mozna pdzniej
dostrzec w prawdziwym zyciu.

Hershfield et al. (2011) ustalili, ze obiekty, ktdre postugiwaty sie awatarami przypo-

minajgcymi ich w starszym wieku, po opuszczeniu wirtualnego srodowiska wyka-

zywaty sktonnosc¢ do inwestowania wyzszych kwot pienieznych w zabezpieczenia
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emerytalne. Rosenberg et al. (2013) prosili badanych o wykonanie zadan w wir-
tualnym miescie. Obiekt mogt lata¢ nad miastem w Smigtowcu lub z wykorzysta-
niem witasnego ciata, na podobienstwo Supermena. Okazato sig, ze uzytkownicy,
ktorym dano supermoc, po ukonczeniu badania wykazywali wiekszg sktonnos¢

do zachowan altruistycznych.”

Nalezy pamietaé, ze w zalezno$ci od okolicznos$ci warunkowanie za-
chowan obiektéw moze przynies¢ bardzo rézne skutki. Utrwalanie
sugestii zawartych w elementach doswiadczenia moze przyczynic¢
sie do wywotania negatywnych zmian w zachowaniu uzytkownika.

Wyjatkowos$¢ przez interakcje

W dos$wiadczeniach jednoosobowych (single player) poczucie realno-
$ci $wiata przedstawionego i wcielenia w posta¢ moze nie byc tak gte-
bokie, jak w doswiadczeniach wieloosobowych (multiplayer), w ktorych
wspolnota graczy niejako zatwierdza nasz nowy status ontologiczny.

Platformy VR, ktére pozwalajg na spotkanie z innymi uzytkownika-
mi i interakcje spoteczne, dajg przedsmak tego, jak w przysztosci
beda funkcjonowaty wirtualne przestrzenie publiczne i spotecznos-
ciowe®. Bezposredni kontakt z drugim uzytkownikiem, bycie widocz-
nym i styszanym w czasie rzeczywistym, stanowi fundament nasze-
go zaangazowania w wirtualne srodowisko.

Subiektywne doswiadczenie obecnosci i przebywania w Swiecie nie wynika jedynie
z czynnikow takich, jak ilos¢ i czutosé czujnikow, czy mozliwosci modyfikowania
wirtualnego otoczenia, lecz takze, co wazne, z poziomu spotecznej interaktywno-
$ci, na przyktad tego, w jakim stopniu w wirtualnym swiecie jestesmy rozpoznawa-

ni przez innych jako realna osoba (Heeter, 1992; Metzinger, 2003).°

Doswiadczenia wieloosobowe, ktére przenosza do VR wazne elemen-
ty zycia spotecznego (np. wspdlng prace, udziat w szkoleniach, kon-
ferencjach, koncertach, wystawach, pokazach mody, wydarzeniach
towarzyskich), oferujg zupetnie inne spektrum doznan niz intymne
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doswiadczenia jednoosobowe. Ze wzgledu na mozliwo$¢ interakcji

z innymi uzytkownikami jestesmy sktonni dtuzej przebywac¢ w danym

Srodowisku i bardziej angazowaé sie w dostepne opcje gry. Jak poka-

zaly ostatnie miesigce spotecznego odosobnienia, poczucie bliskosci

ptynace ze spotkania, ktérego w innych okolicznosciach nie mogliby-

$my odby¢, moze by¢ wazng przyczyng coraz wiekszego zaintereso-

wania VR-em.

Spoteczne funkcje wirtualnej rzeczywistos$ci wydajg sie gtéwna przy-

czyngy, dla ktérej sita technologii immersyjnych bedzie rosta oraz dla

ktérej powinnismy poswiecié szczegdélng uwage ryzykom zwigza-

nym ze wspotdzieleniem przestrzeniach wirtualnych. Emocje zwia-

zane z przenoszeniem fragmentéw zycia do alternatywnej rzeczy-

wistosci wykraczajg bowiem poza to, co udato sie badaczom do tej

pory ustali¢ i opisac.

Wyjatkowos¢ przez wyjatkowe skutki
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Media i mitosnicy technologii lubig podkre-
$lajg niezwykte wtasciwosci VR, zupetnie
jakby byta to magiczna substancja leczni-
cza. Magii nie ma w tym wiele, jednak ist-
niejg mechanizmy, ktére na zasadzie odwra-
cania uwagi od zjawiska X i angazowania
jej w miejscu Y pozwalajg na przyktad mi-
nimalizowac bol lub cierpienie. Z powodze-
niem stosuje sie wirtualne gry i doswiadcze-
nia w tagodzeniu bélu u dzieci'®, pacjentéw
szpitalnych, a nawet rodzacych kobiet™".
VR stosowany w terapiach pomaga po-
zby¢ sie negatywnych skutkoéw przezytych
traum (na przyktad u zotnierzy cierpigcych
na PTSD - syndrom stresu bojowego'?) czy
urazéw neurologicznych.™

il.2
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Do waznych cech VR nalezy doda¢ jeszcze jedng, o ktérej nie pisze
sie czesto, a ktéra na poziomie psychologicznym ma istotne znacze-
nie: ekscytacja zwigzana z wejsciem do nowego, alternatywnego
Swiata, ktory odbieramy jako realny, w ktérym mozemy poruszacé sie
bez obcigzenia tym, co na co dzier nam towarzyszy (fizycznos$¢, wiek,
pte¢, wyglad, pochodzenie, lokalizacja, status spoteczny i majgtkowy),
wolni od ciezaréw rzeczywistosci, jest bodzcem emocjonalnym, ktére-
go site trudno przecenié. Pod wieloma wzgledami bowiem juz samo
to doswiadczenie jest spetnieniem marzen wielu z nas; marzen, z kt6-
rych niejednokrotnie nie zdajemy sobie sprawy.

1

Co ciekawe, filmowcy

i ludzie kultury czesto
manifestujg uprzedzenia
wobec VR, mimo ze zwykle
nie maja o tej technologii
pojecia. By¢ moze obawiajg
sie, ze rynek immersyjny
zabierze im prace, za$
deweloperzy VR zajma

kina i mediateki niczym
bolszewiccy rewolucjonisci
napierajacy na carskie
dobra. Tymczasem
sytuacja jest zupetnie

inna. Technologia oferuje
liczne udogodnienia dla
tradycyjnie rozumianej
kultury audiowizualnej.

2

Por. Seeing Is Believing,
PwC, https://www.pwc.
com/seeingisbelieving
[dostep: 14.11.2020].

3

W $rodowiskach zwigza-
nych z VR nie méwi sie

o filmach, grach lub aplika-
cjach VR, lecz o doswiad-
czeniach VR (Virtual Reali-
ty Experience).

4
Peter Wilkins (Facebook
AR/VR), [w:] David Cohn,
The Ethics of Virtual Re-

ality Storytelling, https://
medium.com/thoughts-
-on-media/the-ethics-
-of-virtual-reality-storytel-
ling-7ff84b2a5812
[dostep: 14.11.2020].

5

The Ethics of Realism in
Virtual and Augmented
Reality, Mel Slater, Cristina
Gonzalez-Liencres, Patrick
Haggard, Charlotte Vin-
kers, Rebecca Gregory-
Clarke, Steve Jelley, Zil-
lah Watson, Graham Bre-
en, Raz Schwarz, William
Steptoe, Dalila Szostak,
Shivashankar Halan, De-
borah Fox, Jeremy Silver
https://www.frontiersin.
org/articles/10.3389/fr-
vir.2020.00001/full
[dostep: 14.11.2020].

6

The Proteus Effect: Impli-
cations of Transformed
Digital Self-Representation
on Online and Offline Beha-
vior, Nick Yee, Jeremy N.
Bailenson, Nicolas Duche-
neaut, http://www.nickyee.
com/pubs/Yee%2C%20
Bailenson%2C%20Duche-
neaut%20-%20Proteus
%20lmplications.pdf
[dostep: 14.11.2020].
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7

Real Virtuality: A Code

of Ethical Conduct. Re-
commendations for Good
Scientific Practice and the
Consumers of VR-Tech-
nology, Thomas Metzin-
ger, Michael Madary,
https://www.frontiersin.
org/articles/10.3389/
frobt.2016.00003/full?
source=post_page
[dostep: 14.11.2020].

8

Lista platform VR jest
dtuga, najpopularniejsze
to: AltspaceVR, VR Chat,
Engage, Mozilla Hubs,

i wiele innych.

9

Real Virtuality: A Code

of Ethical Conduct.
Recommendations for
Good Scientific Practice
and the Consumers of
VR-Technology, Thomas
Metzinger, Michael Mada-

ry, https://www.frontiersin.

org/articles/10.3389/
frobt.2016.00003/full?
source=post_page
[dostep: 14.11.2020].

10
Por. Virtual reality for pain
and anxiety management

in children, https://www.
ncbi.nim.nih.gov/pmc/

articles/PMC5729140/

[dostep: 14.11.2020].

1

Por. Virtual reality may
help relieve pain during
childbirth, https://www.
reuters.com/article/us-he-
alth-childbirth-pain-vr-idU-
SKBN2062T7; Can virtual
reality help women cope
with childbirth? https:/
www.theguardian.com/
technology/2016/dec/
09/virtual-reality-child-
birth-pain-relief

[dostep: 14.11.2020].

12

Por. Bravemind: VR Expo-
sure Therapy, https://ict.

usc.edu/prototypes/pts/
[dostep: 14.11.2020].

13

Por. Virtual Reality Therapy
for Adults Post-Stroke:

A Systematic Review and
Meta-Analysis Exploring
Virtual Environments and
Commercial Games in
Therapy, https://journals.
plos.org/plosone/
article?id=10.1371/
journal.pone.0093318
[dostep: 14.11.2020].
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bena wyjatkowosci

Z wymienionych cech wirtualnej rzeczywistosci ptynie wiele potencjal-
nych korzysci, jednak w $lad za nimi podazajg ryzyka niewtasciwego
wykorzystania technologii lub jej naduzywania. Lista jest dtuga.

Behr et al. (2005) okreslajg te ryzyka jako nastepujace: (1) choroba lokomocyjna, (I1)
nadmiar bodzcow, (111) intensyfikacja doswiadczenia (w VR kazde wrazenie moze
by¢ odczuwane bardziej intensywnie, potencjalnie zmieniajac sposoby reakgji uzyt-
kownikow oraz wptywajac na ich odpowiedzi), oraz (IV) kognitywne, emocjonalne
i behawioralne zaburzenia po powrocie do realnej rzeczywistosci po zakoriczeniu

doswiadczenia.

Sprébujmy posegregowac skutki uboczne VR w kilka kluczowych grup.

Wybrane fizyczne i psychologiczne efekty uboczne

Reakcje uzytkownikéw na VR réznig sie miedzy sobg i nie zawsze sg
uzaleznione od stopnia znajomosci technologii. Zwykle majg zwia-
zek z wrazliwoscig na bodzce, podatnoscig na chorobe lokomocyj-
ng, promieniowanie ekranu lub czynniki psychologiczne. Zapytatam
profesjonalistow pracujgcych na co dzien z VR o ich do$wiadczenia
ubocznych efektéw przebywania w petnej immersji. 18 z 20 bada-
nych przyznato, ze doswiadczyto skutkéw ubocznych korzystania
z VR. Najczesciej wymienianymi byty: bél gtowy, mdtosci oraz poczu-
cie utraty kontaktu z rzeczywistoscig po powrocie z do$wiadczenia,
rozkojarzenie, rzadziej problemy ze snem, koszmary lub intensyw-
ne marzenia senne. Najczesciej uzytkownicy skarzg sie na fizyczny
dyskomfort korzystania z VR, ktéry jednoznacznie wynika z wczes-
nego etapu rozwoju technologii i urzadzen. Badani deklarowali, ze
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efekty uboczne utrzymywaty sie kilka godzin (15 z 20 oséb), dobe (3
osoby) lub dwie (2 osoby). Trzeba wzigé pod uwage, ze badani nie
zawsze chcg dzieli¢ sie szczegétowymi informacjami o dyskomfor-
cie zwigzanym z dtugotrwatym przebywaniem w VR, zwtaszcza gdy
jest to Srodowisko, z ktérym sg zwigzani zawodowo.

Lepsza rzeczywistos¢

Poczucie utraty kontaktu z rzeczywistoscig, ktére deklaruje potowa
ankietowanych, moze przyjmowacé rozmaite formy. Jedng z nich jest
odczucie smutku lub rozczarowania po powrocie do realnej rzeczy-
wistosci.

Odczuwam gteboki niepokoj, czesto zdarza mi sie usigs¢ i dtugo wpatrywac sie
w $ciane. Van Schneider nazwat to uczucie ,post-wirtualnym smutkiem”. Nie jest
to stan depresyjny, raczej poczucie oderwania. Piszac to, autor nie miat Swiado-
mosci, ze nie on jeden doswiadczyt tego stanu. Na forach poswieconych wirtualnej
rzeczywistosci, w tym forum Oculus Rift, mozna znalez¢ mnostwo tego typu opo-
wiesci. Objawy sg rézne: od poczucia zamroczenia, zawrotow gtowy, przez senne
odrealnienie, do utrzymujgcego sie przez kilka dni lub tygodni poczucia oderwania
od rzeczywistosci. W ubiegtym roku pojawiato sie wiele podobnych swiadectw, po-

niewaz dostep do sprzetu VR staje sie coraz bardziej powszechny.'®

0 trudzie powrotu do realnej rzeczywistosci z udoskonalonego syn-
tetycznego swiata wspomina w wywiadzie profesor Jeremy Bailen-
son ze Stanford Virtual Human Interaction Lab.

Bedziemy wygladac lepiej niz w rzeczywistosci i zachowywac sie lepiej niz w rze-
czywistosci, az z czasem nasze awatary stang sie doskonate. Bedziemy w stanie
wyeliminowac¢ zachowania i odruchy, ktérych u siebie nie lubimy. Gdy zachowasz
sie wobec mnie niegrzecznie, bede mégt wyrenderowac u ciebie usmiech. Z cza-
sem przyzwyczaimy sie do doskonatosci. Sprawi to, ze bedzie nam trudno powro-
ci¢ na zewnatrz. Bedzie nam trudno wybierac¢ fizyczne relacje spoteczne, gdy do-

stepne beda wirtualne spotkania petne wspaniatych filtrow i narzedzi.’®
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Depersonalizacja/derealizacja

Inng forma zaburzenia zwigzanego z powrotem do rzeczywistosci
moze by¢ depersonalizacja/derealizacja, ktore opisujg niemieccy
badacze Thomas Metzinger i Michael Madary.

Podejrzewamy, ze czeste korzystanie z VR moze wywotac¢ objawy towarzyszace
zaburzeniom depersonalizacji/derealizacji (w klasyfikacji zaburzen psychicznych
Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego: DSM-5 300.14). Zaburzenia te
charakteryzujg sie chronicznym poczuciem odrealnienia. W przypadku depersona-

lizacji, jednostki doswiadczajg odrealnienia swojej postaci fizycznej, w przypadku

derealizacji, jednostki odczuwajg swiat zewnetrzny jako nierzeczywisty.”

Doswiadczeniem pokrewnym do silnego poczucia derealizacji moze
by¢ tzw. superrealizm, czyli sytuacja ,w ktérej elementy $wiata lub
wrecz cate doswiadczenia w wirtualnej lub rozszerzonej rzeczywisto-
4ci stang sie nieodréznialne od realnej rzeczywistosci”'®. Obecnie tech-
nologia VR nie jest na tyle rozwinieta, aby mozna byto w niej doswiad-
cza¢ $wiatoéw identycznych z realnym, tym niemniej nalezy zwrécic
uwage, ze rozw0j narzedzi do tworzenia gier, jak np. Unreal Engine 5,
podaza w kierunku, ktérego celem jest zatarcie granic pomiedzy tym,
co biologiczne/realne a tym, co syntetyczne/wirtualne. Waznym czyn-
nikiem warunkujgcym poczucie trwatego odrealnienia moze by¢ tez
sam sprzet, dzieki ktoremu doswiadczamy VR. Dopdki immersja moz-
liwa jest wytgcznie za posrednictwem ciezkich, niewygodnych head-
setow (na ktore dzis narzekamy), dopoty uzytkownik ma szanse $wia-
domie rozrézniaé, w ktérym swiecie aktualnie sie znajduje. Wejscie do
obiegu rozwigzan bardziej subtelnych i lepiej zintegrowanych z ciatem
uzytkownika moze wptynaé na zatarcie tych granic.

Spoteczne halucynacje

Osobng kategorig ryzyka jest podatnos¢ na tzw. spoteczne halucy-
nacje, czyli przekonanie, ze uczestniczy sie w realnych relacjach lub
procesach, podczas gdy jedynym partnerem gracza jest maszyna.
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Technologia wirtualnej rzeczywistosci moze wptywaé na poczucie sprawczo-
$ci uzytkownikéw i tworzy¢ fatszywe poczucie sprawczosci na przyktad, gdy
ruch awatara nie oddaje rzeczywistych ruchéw fizycznych uzytkownika. To
samo dotyczy ,spotecznych halucynacji”, czyli silnego poczucia, ze uczestniczy
sie w relacji spotecznej, angazuje w realng, wcielong interakcje z drugim cztowie-
kiem, podczas gdy w rzeczywistosci mamy kontakt z pozbawiona swiadomosci
sztuczng inteligencjg lub wyrafinowanym programem komputerowym, ktéry od-

powiada za symulacje zachowan spotecznych awatara.™

Uzaleznienie

Mozna wyobrazi¢ sobie, ze niektérzy uzytkownicy, majac $wiado-
mos¢, ze uczestniczg w spotecznej iluzji, bedg zyczyli sobie dalej
bra¢ w niej udziat ze wzgledu na pewne potrzeby lub ambicje, na
ktérych realizacje nie majg szans w realnej rzeczywistosci. Satys-
fakcja wynikajgca z uczestniczenia w zjawiskach i relacjach daja-
cych niezaprzeczalng przyjemnos¢ lub poczucie spetnienia moze
prowadzi¢ do zwiekszenia ilosci czasu spedzanego w VR, a w skraj-
nych przypadkach do uzaleznienia. O ryzyku nowego natogu pisze
irlandzki badacz Fiachra O'Brolchain w publikacji z 2014 roku po-
$wieconej potgczeniu VR z sieciami spotecznosciowymi, takimi jak
Facebook czy Twitter.

Potgczeniu obu [narzedzi — przyp. AB] w VRSN - wirtualng sie¢ spotecznosciowa
- prawdopodobnie bedzie towarzyszyto utrzymanie najbardziej atrakcyjnych cech
zaréwno wirtualnej rzeczywistosci jak i mediow spotecznosciowych (mozliwose
spotykania sie z przyjaciétmi i utrzymywania z nimi kontaktu, eksplorowanie fan-
tastycznych srodowisk immersyjnych), przez co wirtualne sieci spotecznosciowe
beda miaty potencjat uzalezniajgcy. Uzytkownicy bedg narazeni na natogowe ko-
rzystanie z serwiséw oraz utrate kontaktu z otoczeniem (Cranford, 1996; Gooskens,
2010; Andreassen, et. al.,, 2012), a takze rozwdj szkodliwych spotecznych nawykdw
(np. takich, ktére bedg nagradzane w $wiecie wirtualnym, mimo ze sg potepiane
w Swiecie rzeczywistym), ktére beda przenoszone ze $wiata cyfrowego do realne-

go (Papagiannidis et al., 2008).2°
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Chociaz uzaleznienie od technologii jako takie nie jest niczym no-
wym, to jednak skutki naduzywania VR moga by¢ bardziej dotkliwe
psychologicznie i fizycznie niz skutki uzaleznien od gier 2D lub in-
nych form nieimmersyjnej rozrywki, chociazby ze wzgledu na brak
kontaktu wzrokowego i stuchowego z realnym otoczeniem, trwato$¢
wspomnien tworzonych w VR, a takze blisko$¢ soczewek optycz-
nych o bardzo wysokiej jasnosci i rozdzielczosci.

Inne rodzaje ryzyka

Jeremy Bailenson zwraca uwage na zagrozenia ptyngce z niewtas-
ciwego, czy nieumiejetnego korzystania z technologii immersyjnych.

Nie lekcewazmy nieuwagi jako czynniku ryzyka (wiem, ze skupiasz sie na skutkach
dtugofalowych). Bardzo niepokojg mnie uzytkownicy korzystajacy z VR podczas jazdy
samochodem. Mamy dane o osobach, ktére graty w Pokemon Go, prowadzac auto.
W Stanach Zjednoczonych doszto do wielu wypadkéw spowodowanych przez gra-
czy w Pokemon Go. W USA okoto 10 oséb dziennie ginie z winy kierowcow, ktorzy
podczas jazdy korzystajg z telefonow komorkowych. W Stanach dozwolone jest ko-
rzystanie z telefonu, jesli ma sie wolne rece. Sek w tym, ze nie chodzi o rece, lecz o to,
ze twoja uwaga jest skupiona gdzie indziej. Nieuwaga polega na tym, ze nie jestesmy

obecni w danym miejscu, gdyz rozmawiamy z kims, kto przebywa gdzie indziej.?

Wszystkie wyzej wymienione zjawiska
moga z czasem okazac sie akcydensami,
nad ktérymi nauczymy sie panowac i znaj-
dziemy rozwigzania minimalizujace ich
wptyw na nasze zycie. Musimy jednak pa-
mietaé o tym, ze ze wzgledu na wczesny
etap popularyzacji technologii nadal nie wie-
my o szeregu jej wtasciwosci. Czes$¢ z nich
poznamy dopiero w procesie eksperymen-
towania z nowymi rozwigzaniami. ,Pierw-
sza fala [twércéw — A.B.] bedzie musiata
ustali¢, gdzie sg granice zastosowania VR.
Gdy w gre wchodzi technologia, trzeba jej
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wpierw naduzyé, a nastepnie zrobié krok wstecz. W Hiszpanii mamy

powies¢ Don Quijote, o cztowieku, ktéry przeczytat za duzo ksigzek

i popadt w obted. Ludzie muszg przejs¢ przez ten etap, zeby zrozu-
mie¢, gdzie znajdujg sie granice”??2 méwi Rafael Pavon, rezyser do-

Swiadczen VR.
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Manipulacja | przemoc

Dlaczego manipulacja i przemoc to dzi$ kluczowe zagrozenia w VR?

Nie tylko ze wzgledu na to, ze w istniejgcych systemach komunika-
cji cyfrowej (portale informacyjne, blogi, vlogi, media spotecznoscio-
we) s3 to zjawiska, z ktérymi sobie nie radzimy?3, a ktérych wptyw na
rzeczywistos¢ jest znaczny?4. Jest to wazne przede wszystkim ze
wzgledu na to, jak w wirtualnej rzeczywistosci zachowuje sie ludzka
pamie¢. Wiekszos¢ badaczy jest zgodna, ze w VR przyswajanie in-
formacji przychodzi nam szybciej i ma lepszy efekt — ,$rednia sku-
tecznosc¢ zapamietywania w VR siega 90 procent. Przy korzystaniu
z komputera to tylko 78 procent. W Pekinie uczniowie, wsérdd kto-
rych na zajeciach stosowano VR, osiggali na egzaminie koncowym
wynik 93 — 0 20 punktéw procentowych lepszy niz uczniowie, ktérzy
przyswajali materiat w tradycyjny sposdb”2s. Uczenie sig, zarowno
na poziomie teoretycznym, jak i praktycznym, w VR przynosi znako-
mite rezultaty, lepsze niz podczas ksztatcenia w innych warunkach?e.
Wspotpracujgcy z Oculusem Instytut Johnson & Johnson ogtosit
w 2019 roku spektakularne wyniki poréwnania szkolen lekarzy, kt6-
rzy korzystali z VR, z tymi, ktérych szkolono tradycyjnymi metodami.
,Niezalezne badanie przeprowadzone przez Imperial College London
wykazato, ze 83 procent chirurgéw szkolonych w VR mogto rozpo-
czg¢ prace w warunkach laboratoryjnych z minimalnym wsparciem.
Wsréd lekarzy szkolonych tradycyjnie odsetek ten wynosit zero"?7.

Istniejg rézne opinie dotyczace tego, dlaczego w VR zapamietujemy
lepiej i gtebiej. Badacze mdwig o0 znaczeniu obecnosci i uczestnictwa
lub przywotujg tzw. media richeness theory, w oparciu o ktéra formu-
tujg teze, iz im bogatsze i bardziej nasycone bodzcami srodowisko,
tym wieksza szansa na wywotanie u odbiorcy tzw. fatszywych wspo-
mnien (false memory)?8. Z kolei autorzy publikacji Virtual memory
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palaces: immersion aids recall z Uniwersytetu Maryland dowodzg, ze
przestrzenny charakter doswiadczen VR sprawia, iz dziatajg one jak
patace pamieci, dzieki czemu uzytkownicy moga przyswajac¢ w wirtu-
alnych srodowiskach ogromne ilosci informaciji.

0d czaséw starozytnych ludzie stosowali jako technike zapamietywania tak zwa-
ne patace pamieci, ktore pozwalaty przyswoic informacje poprzez ich organizacje
przestrzenng oraz tgczenie ich z istotnymi cechami otoczenia. [..] Odkrylismy [w ba-
daniu], ze wirtualne patace pamieci tworzone w srodowiskach VR sg znacznie bar-

dziej pomocne w zapamietywaniu niz gdy powstajg z uzyciem ekranu komputera.?®

Uczenie sie i nabywanie umiejetnosci to jedno. Druga kwestia to

utrwalania przezy¢ emocjonalnych. Z przeprowadzonej przeze mnie

ankiety wynika, ze 12 z 20 badanych profesjonalistéow lepiej zapa-
mietuje dane przekazywane w VR niz za posrednictwem tradycyj-
nych medidow. Az 16 z 20 oséb odpowiedziato twierdzgco na pytanie,
czy na skutek przebywania w VR zdarzyto im sie zmieni¢ poglady,
przekonania lub stan emocjonalny/kondycje psychiczna. ,Wiemy,
ze na ludzkie zachowanie wiekszy wptyw ma podswiadomos$¢ niz

Swiadomie zdobyta wiedza. Dlatego dzieki immersji i narzedziom

artystycznym mozemy wiele zmieni¢. Staram sie tgczy¢ te dwie rze-
czy z rzetelnym researchem dziennikarskim i naukowym oraz etyka

obowigzujgca badaczy”3° méwi Francesca Panetta z MIT Center For
Advanced Virtuality. Zwiekszona zdolnos¢ do zapamietywania infor-
macji oraz utrwalania sztucznie wywotanych przezy¢ emocjonalnych

to korzystne warunki do réznego typu naduzyc.

Badacze i profesjonalisci musza w sposob krytyczny przeanalizowa¢ zastosowa-
nie bogatych w szczegodty przekazow cyfrowych w placéwkach takich jak sale
rozpraw, czy centra doradcze. Jest wiele korzysci i zagrozen, ktére nalezy wzigé
pod uwage przed wprowadzeniem do uzycia technologii cyfrowych. Rézne ga-
tunki medialne moga w sposob znaczacy i przewidywalny manipulowaé ludzkim

doswiadczeniem 3!
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Manipulacja

Sprébujmy zatem zdefiniowaé rodzaje manipulacji, na ktére nara-
zeni moga by¢ uzytkownicy wirtualnych srodowisk i doswiadczen.

Manipulacja polityczna

Oczywiscie jako pierwsza nasuwa sie na mysl manipulacja, ktéra
ma na celu zmiane lub radykalizacje przekonan politycznych. W wir-
tualnych sieciach spotecznosciowych lub w immersyjnych srodo-
wiskach, w ktérych bedziemy mieli kontakt ze publicznym stru-
mieniem informacji, moga pojawiac¢ sie nowe formy dezinformacji,
préby wzbudzania agresiji oraz trollingu. Personalizowanie przeka-
z6w moze przyjaé znacznie bardziej ztozong i wyrafinowang postaé
ze wzgledu na szerszy wachlarz danych o uzytkowniku oraz dosko-
nalsze i bogatsze w bodZce narzedzia wywierania wptywu.

Potencjat gtebokiej manipulacji behawioralnej: inaczej niz inne media, VR moze
umozliwia¢ sytuacje, w ktorych cate srodowisko uzytkownika jest zaprojektowane
przez twoércow z intencja wywotania ,spotecznych halucynacji’ poprzez zaawanso-
wane manipulowania awaterem. W przeciwienstwie do fizycznego swiata Swiaty
wirtualne mozna fatwo i szybko modyfikowa¢ w celu wptywania na zachowanie.
Zrozumiaty charakter VR oraz potencjat globalnego sterowania tresciami immer-
syjnymi stwarza okazje dla nowych i poteznych form manipulacji umystowej i be-
hawioralnej, zwtaszcza gdy w gre wchodzg interesy komercyjne, polityczne, religij-

ne lub rzgdowe twdrcow i gospodarzy wirtualnego swiata.3?

Zasady rzagdzace manipulacja polityczng stosuja sie do manipulacji
o charakterze handlowym czy konsumpcyjnym. Reklama i marketing
otrzymajg spektrum nowych przestrzeni i narzedzi do promowania
produktéw, ustug oraz marek gotowych na kazde posuniecie prowa-
dzace do zwiekszenia sprzedazy.
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Manipulacja emocjonalna

Technologia, ktéra potrafi usuna¢ skutki traumy, potrafi tez je wywotaé.
Badacze i psychologowie zwracajg szczeg6lng uwage na wielowymiaro-
we oddziatywanie VR na emocje uzytkownikéw oraz ich stan psychiczny.
Nie mamy obecnie mozliwosci zbadania w sposdb jednoznaczny i pew-
ny, jak VR wptynie na uzytkownikéw w dtuzszej perspektywie.

Mozliwe, ze w XR bedg prezentowane sytuacje, ktére moga wywotac psychologicz-
na szkode, na przyktad poprzez tworzenie podobizn zmartych krewnych, z ktérymi
bedziemy mogli mie¢ kontakt. Nie jest jasne, jaki bedzie tego skutek, jak wptynie
to na proces godzenia sie ze stratg i czy moze to pogtebi¢ uczucia zwigzane z za-
tobg lub gniewem. [...] Srodki perswazji moga byé wykorzystane do niewfasciwych
celéw, na przyktad do naktonienia kogos, aby zrobit cos, czego w normalnych wa-

runkach by nie zrobit, albo dopuscit sie czynu zabronionego lub niemoralnego.2?

Otwartos$¢ i zaufanie do $wiatéw cyfrowych, w ktérych nie spodzie-
wamy sie zagrozenia, z ktérym liczymy sie w Swiecie realnym, moze
dodatkowo wzmocnié dos$wiadczenia negatywne lub przyczynié sie
do utrwalenia urazéw.

Manipulacja spoteczna

0 ile manipulacja polityczna czy handlowa majg zazwyczaj okreslo-
ny cel (wybér kandydata w wyborach, wybér produktu), o tyle mani-
pulacja o charakterze spotecznym stuzy do wypracowania lub utrwa-
lenia postawy obywatelskiej czy swiatopogladowe;.

Swiaty cyfrowe moga by¢ projektowane z uzyciem palet barwnych lub schematéw
estetycznych, ktore sprawiajg, ze pewne idee wydajg sie bardziej atrakcyjne od in-
nych. W analogiczny sposéb mozna manipulowac tym, jak przedstawia sie w nich
pewne zjawiska lub osoby. Niedoreprezentowanie mniejszosci etnicznych czy ko-
biet w obecnie istniejgcych swiatach wirtualnych odzwierciedla i wzmacnia dys-
kryminacje, z jakg mamy do czynienia w realnym swiecie. Sztuczne awatary, ktére

beda wchodzity w kontakt z uzytkownikami, moga by¢ zaprojektowane w sposob,
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ktory manipuluje lub naktania do zaakceptowania pewnych propozycji ideowych

lub $wiatopoglgdowych.3#

Inne rodzaje manipulacji — deep virtual fakes

Osobnym zjawiskiem jest manipulacja poprzez tworzenie i dystry-
bucje catkowicie fatszywych przekazéw, dzis istniejgcych jedynie
w wersjach 2D i znanych jako deep fakes.

Deep fakes moga by¢ po prostu jedng z form fake newsow, ale ewoluujgca tech-
nologia oznacza wyjatkowe zagrozenie dla tradycyjnych mediow, zagrozonych
wspolnot oraz roli prawdy. W badaniu z 2019 roku DeepTrace Labs odkryto, ze
96 procent deep fakes to tresci pornograficzne, gtéwnie z udziatem kobiet, ktére
zanotowaty ponad 134 miliony odston. Pozostate 4 procent to sztuczne konstruk-

ty medialne stworzone w celach edukacyjnych, rozrywkowych lub badawczych.3s

Deep fakes, zwtaszcza w przysztych, immersyjnych odstonach,
moga godzi¢ zaréwno w jednostki: osoby prywatne (kobiety) lub pub-
liczne (politycy, celebryci) lub w grupy spoteczne, ktérych dobre imie
lub intencje moga by¢ narazone na ataki, oskarzenia lub dyskrymina-
cje. W obszarze tworzenia fatszywych tozsamosci (awataréw) i reje-
stracji wydarzen z ich udziatem otwiera sie nieograniczone wrecz pole
do przektaman i mozliwosci krzywdzenia jednostek oraz spotecznosci.

Przemoc

Z przeprowadzonej przeze mnie ankiety wynika, ze 15 z 20 oséb ba-
danych doswiadczyto przemocy w VR, z czego potowa deklaruje, ze
doswiadczyta jej wielokrotnie. Dodatkowo, ankietowani zaznaczyli,
ze zachowali to doswiadczenie na dtugo w pamieci lub ze nadal jest
ono w niej obecne. Mimo ze wiekszos$¢ (15 z 20 oséb) deklaruje, iz
zdecydowatoby sie ponownie na konfrontacje z sytuacjg przemocy
w wirtualnej rzeczywistosci (7 — tak, 8 - tak, ale tylko w okreslonym
cely, np. badawczym), to zapytana o to, czy zgodzitaby sieg, aby to
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samo doswiadczenie pokazano ich bliskim lub dzieciom, az potowa
odpowiada, ze nie (10), zas 7 z 20 oséb jako warunek konieczny sta-
wia zastosowanie specjalnych srodkéw bezpieczenstwa.

Form i rodzajéw przemocy, na jakg uzytkownicy moga byé naraze-
ni w srodowiskach wirtualnych, jest wiele: poczgwszy od przemocy
bezposredniej, zwigzanej z napascig fizyczng, poczuciem zagroze-
nia zycia lub agresjg o charakterze seksualnym, na przemocy emo-
cjonalnej konczac. Inaczej bedziemy reagowali na przemoc, ktérg
obserwujemy z daleka, lub do ktérej sami sie przyktadamy, od tej,
ktérej padniemy ofiarg. Inaczej zareaguje nasz mozg, jesli doswiad-
czenie przywota dawng traume, ktérg przezyliSmy w realnym zyciu,
inaczej zas, jesli w wirtualnym $rodowisku zetkniemy sie z czyms,
o czym nie mieliSmy wczesniej pojecia (np. przemoc na tle rasowym
lub seksualnym). Od naszej ogdlnej kondycji psychicznej oraz indy-
widualnej biografii bedzie zalezato, na ile pewne tresci beda dla nas
bolesne lub szkodliwe. Moze sie jednak okazac, ze w zaleznosci od
intensywnosci doswiadczenia zapis wirtualnych wspomnien pozo-
stanie z nami réwnie dtugo jak wtasne wspomnienia z realnego zy-
cia. ,XR wkrétce stanie sie produktem masowym, a skoro wiemy, ze
obecnos¢, doswiadczenie pierwszoosobowe oraz poczucie spraw-
czosci (agency) to potezne bodzce dla mézgu, ktéry wierzy, ze »to
dzieje sie naprawde«, musimy poswiecié¢ szczegdlng uwage kwestii
przemocy oraz agresywnych zachowarn [w immersji — A.B.]"3.

Osobnym zjawiskiem sg tresci utrwalajgce u graczy zachowania
przemocowe. Metzinger i Madary zwracajg uwage na ,tre$ci wzmac-
niajgce niepozadane cechy osobowosci, w tym cechy nalezace do
tak zwanej ciemnej triady (Paulus i Williams, 2002). Ciemna triada
to narcyzm, makiawelizm oraz psychopatia. Jednostki moga chet-
nie spedza¢ czas w wirtualnych $wiatach zaprojektowanych z mysla
0 nagradzaniu postaci, ktére posiadajg cechy nalezace do ciemnej
triady”3?. Kaze nam to zastanowi¢ sie nad tym, jakie rodzaje $rodo-
wisk, postaci, zadan i modeli spotecznych bedziemy proponowali
uzytkownikom w wirtualnych $wiatach oraz jakie wartosci i wzorce
beda promowane w narracjach immersyjnych.
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Ochrona prywatno$ci

Ochrona prywatno$ci w wirtualnej rzeczywistosci niesie ze sobg wy-
zwania zupetnie nowej skali. Przywotywany wczesniej badacz Fia-
chra O'Brolchain w publikacji poswieconej zagadnieniom zwigzanym
z wirtualnymi sieciami spotecznosciowymi opisat zaréwno model
funkcjonowania takich sieci, jak i kluczowe ryzyka.

W potgczonej wirtualnej sieci spotecznosciowej [Virtual Reality Social Network] (da-
lej zwanej VRSN), ludzie bedg reprezentowani przez awatary i bedg mogli wcho-
dzi¢ w interakcji w czasie rzeczywistym w wirtualnych srodowiskach. Na potrzeby
dyskusji o0 VRSN zaktadamy scenariusz, w ktérym znaczna czes¢ globalnej po-
pulacji korzystac z sieci spotecznosciowej oferujgcej doswiadczenie immersyjne
lub czesciowo immersyjne [...] zaktadamy, ze dwa najbardziej dotkliwe i znacza-
ce problemy etyczne zwigzane z konwergencjg wirtualnej rzeczywistosci i sieci
spotecznosciowych to kwestia prywatnosci oraz suwerennosci [autonomy]. [..]
Dla zachowania suwerennosci kluczowe jest to, aby by¢ wtasciwie poinformowa-
nym o istotnych faktach. Niestety potezne sieci spotecznosciowe, Swiaty wirtualne,
a przede wszystkim wyszukiwarki internetowe [w roli] gatekeeperow — gwarantow

dostepu do informacji — stanowig zagrozenie dla suwerennosci.®

Do znanych probleméw ochrony prywatnosci uzytkownikéw dochodzi
problem danych biometrycznych pozyskiwanych w petnej immersji.

Komercyjne wykorzystanie srodowisk wirtualnych otwiera nowe mozliwosci tar-
getowania odbiorcow reklam lub ,neuromarketingu”, czyli atakowania umystowej
autonomii uzytkownika (Metzinger, 2015). Sledzac szczegdty zachowania uzyt-
kownika w VR, wigcznie z ruchem jego gatek ocznych, mimiki twarzy oraz innych
przejawow tego, co badacze nazywaja intencjami niskiego szczebla albo intencja-
mi motorycznymi (low-level intentions lub motor intentions) (Riva et al., 2011), pry-
watne podmioty bedg mogty w zupetnie nowy sposéb pozyskiwac szczegdtowe in-

formacje o zainteresowaniach lub upodobaniach uzytkownika (Coyle and Thorson,
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2001). Jesli awatary bedg w przysztosci wykorzystywana jako ,humanoidalne in-
terfejsy”, konsumenci bedg manipulowani przez tworzony w czasie rzeczywistym
feedback w postaci wygladu i mimiki awatara (na przyktad poprzez automatyczne
i nieswiadome reakcje w lustrzanym systemie nerwowym; Rizzolatti and Craighe-
ro, 2004). Reklamy w VR moga zawiera¢ obrazy przedstawiajgce grupe docelowa

oraz samego konsumenta korzystajgcego z produktu.®®

Oprocz wykorzystania danych do celéw handlowych pojawia sie
problem wykorzystania informacji do celéw zwigzanych z inwigila-

cja, wywieraniem naciskow i modelowaniem zachowan.

Gromadzenie przez wirtualng sie¢ spotecznosciowa VRSN dodatkowych informa-
cji (ruch gatek ocznych, emocije, reakcje w czasie rzeczywistym) bedg oznaczac,
Ze coraz wiecej danych o uzytkowniku bedzie cyfryzowanych i (potencjalnie) udo-
stepnianych podmiotom, ktére moga postuzy¢ sie nimi w niewtasciwy sposob. Co
wiecej, w naszym scenariuszu sieci VRSN bedg wykorzystywanie nie tylko do gier —
ludzie bedg odbywac wizyty u wirtualnych lekarzy, ksiegowych, nauczycieli itd.
Prawdopodobnie bedg korzystali z wirtualnych sieci spotecznosciowych do celdw,
w ktérych dzis korzystajg z medidw spotecznosciowych oraz wirtualnej rzeczywi-
stosci. Beda ujawnia¢ wiecej osobistych lub wrecz intymnych informacji, narazajac
sie przy tym na ryzyko. [...] Erozja prywatnosci informacyjnej bedzie miata daleko
idgce konsekwencje. Zanurzeni w immersji uzytkownicy beda naktaniani do re-
zygnacji ze srodkéw ostroznosci, ktore stosujg w srodowiskach offline. [...] Nagra-
nia twarzy uzytkownikéw oraz rejestracja ich stanéw emocjonalnych, a takze by¢
moze ruchu ciata, mogg by¢ wymagane do tworzenia wirtualnych awatarow, a tym
samym stanowi¢ zagrozenie dla ich fizycznej prywatnosci. [...] Wigczenie technik
sledzenia ruchu gatek ocznych oraz zmian emocjonalnych do swiatow i gier im-
mersyjnych, sieci spotecznosciowych oraz srodowisk cyfrowych jako takich spra-

wi, ze bedzie mozna sledzi¢ zmiany reakcji na obecnos¢ bodzcow cyfrowych.4°

Fragment ten, mimo ze napisany w 2014 roku, brzmi zaskakujgco ak-
tualnie. Tegoroczne badanie opublikowane przez uczonych z Uniwer-
sytetu Stanforda (ktére zbiegto sie w czasie z obfitujacg w kontrower-
sje dotyczgce prywatnosci prezentacjg headsetu Quest 2) pokazuije,
ze na podstawie zachowan ciata mozna rozpoznaé tozsamos¢ 95
procent anonimowych uzytkownikéw*'. Badacze podkreslajg tez, ze
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nie chodzi jedynie o standardowe zagrozenie prywatnosci uzytkow-
nikéw, ktérzy — nawet gdy nie podajg swoich danych osobowych -
sg identyfikowalni dla dostawcy technologii. Dane pochodzace ze $le-
dzenia ich zachowan w VR pomagajg wykrywaé schorzenia, zaburzenia
o charakterze psychologicznym i problemy zdrowotne. Oznacza to, ze
dostep do zapisu zachowania uzytkownika w headsecie VR moze by¢
zrédtem wiedzy o jednostce i jej otoczeniu o niespotykanej dotychczas
ztozonosci, wartosci handlowej i politycznej. Anegdota towarzyszaca
publikacji badania méwi, ze Facebook od dawna dysponowat tg wiedzg
i rozwijat swoje produkty VR w oparciu o te informacje, czym na Twitte-
rze pochwalita sie jedna z badaczek wspétpracujgca z Facebookiem?2,

Rowniez praktycy podkreslajg, jak wazna jest ochrona prywatnosci

w grach i doswiadczeniach VR. ,Powinien istnie¢ zestaw regut, ktére

bedg obowigzywaty w doswiadczeniach. Wiemy, ze twoje zachowa-
nie w grze jest rejestrowane, uzytkownicy moga przyczyniac sie do

podniesienia jakos$ci doswiadczenia, dzieli¢ sie swoim feedbackiem.
Ale wiemy tez na przyktadzie mediéw spotecznosciowych, ze ten ro-
dzaj zapisu mozna wykorzystac¢ jako bro — méwi Anrick Bregman,
rezyser wielu doswiadczen VR, gier oraz realizacji interaktywnych -
Moze powinnismy mie¢ szanse zaznaczy¢ na poczatku doswiadcze-
nia, ze nie zyczymy sobie, aby rejestrowano $lady naszego zacho-
wania w grze? To powinna by¢ swiadoma decyzja uzytkownika"+3.
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dan potgczonych z dziataniami, ktére majg na celu wymuszanie na
podmiotach komercyjnych, dostawcach technologii i ustug transpa-
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TrudnoSci w ocenie zagrozen

Gtowng przeszkoda na drodze do realistycznego scenariusza doty-
czacego rozwoju technologii immersyjnych i ich popularyzacji jest
brak danych. Badania na uzytkownikach, zaréwno dorostych, jak
i matoletnich, sg z oczywistych powoddéw ograniczone i wybidrcze.
Nie mozna nikogo zmusi¢, aby do celéw badawczych ryzykowat
zdrowie fizyczne i psychiczne, spedzajgc w wirtualnej rzeczywisto-
$ci dni lub nawet godziny. Jeremy Bailenson podkresla znaczenie
tego problemu, jednoczesnie zaznaczajac, ze w srodowisku badaw-
czym nie jest to sytuacja wyjatkowa. ,W swiecie psychologii jest
niewiele dtugoterminowych badan, a w swiecie psychologii zajmuja-
cej sie VR jest ich jeszcze mniej. Dotychczas przeprowadzono jedy-
nie kilka studiéw dtugotrwatych skutkéw [stosowania VR]. General-
nie rzadko kiedy prowadzi sie badania, w ktérych ludzie przechodza

przez doswiadczenie VR wiele razy”+4.

Problem oceny ryzyka regularnego korzystania z VR lub naduzy-
wania wirtualnej rzeczywisto$ci polega na tym, ze opieramy sie
na niepetnych danych, pochodzacych z badan o ograniczonej ska-
li. Zapewne wiele przestanek mozna sformutowac na podstawie
dotychczasowych doswiadczen, a takze w oparciu o doswiadcze-
nia z innych sektoréw (np. gry wideo). Jednak dopiero wprowadze-
nie technologii do mainstreamu pokaze, z czym naprawde mamy
do czynienia. ,Sek w tym, ze dopoki technologia XR byta rozwijana
w warunkach laboratoryjnych, podlegata $cistej kontroli oraz etycz-
nym standardom instytucji, ktére kierujg sie zasadami i wartoscia-
mi. [...] Dzi$, kiedy ta technologia staje sie dostepna dla masowe-
go odbiorcy, nie mamy nad nig kontroli ani odpowiednich danych”s.
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Etyka, czyli pytania zasadnicze

Na ryzyko zwigzane z dziataniami w wirtualnej rzeczywisto$ci moz-
na spojrze¢ z dwéch perspektyw: etycznej i pragmatycznej. Jesli
zagtebi¢ sie w temat, uwzgledniajgc dtuzszg perspektywe czasowa,
dostrzezemy, ze jest to podziat fatszywy, poniewaz odpowiedzi na
pytania o charakterze etycznym majg bezposredni wptyw na kwe-
stie pragmatyczne. Nie jest to jednak zjawisko, ktére ujawnia sie od
razu i dlatego, ze wzgledu na zysk i rozwéj rynku, jest ono czesto

marginalizowane.

Dlaczego etyka w rozwoju wirtualnej rzeczywistosci jest kluczowa?
Dlatego ze traktowanie jakiejkolwiek technologii jako produktu, kt6-
rego rozwijanie ma na celu wytgcznie mnozenie zyskow, jest dziata-
niem niebezpiecznym i potencjalnie szkodliwym dla jednostek i spo-
teczenstw. Przekonali$my sie o tym nie raz na przyktadzie narzedzi
znacznie mniej inwazyjnych i tagodniej wkraczajgcych w prywatnosé,
by nie powiedzie¢ intymnos¢, uzytkownikow. Jesli nie postawimy
w centrum dobra uzytkownikéw, lecz bedziemy traktowali je jako
marginalng lub dodatkowg funkcje rozwoju technologii, w krétkim
czasie doswiadczymy wielu powaznych problemoéw indywidualnych
i spotecznych, za ktére wing obarczymy narzedzie lub uzytkownika
koncowego, nie za$ dostawcow technologii i producentéw tresci,
czyli podmioty realnie odpowiedzialne za szkode.

Jesli na czas nie zadbamy o wtasciwe regulacje i rozwigzania praw-
ne, wysoki poziom edukacji, a takze ewangelizacji technologicznej
i nie bedziemy mieli na uwadze tego, ze rynek powinien by¢ rézno-
rodny, pluralistyczny - a nie zdominowany przez monopole — rozwdj
technologii VR doprowadzi nas do sytuacji, w ktorej jako konsumen-
ci bedziemy zasilali swoimi danymi i pieniedzmi system niemoralny,
niebezpieczny i niesprawiedliwy.
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Ryzyka w VR powstajg na dwéch krancach tancucha: jedng grupa
sg ryzyka, na ktére narazajg nas dostawcy technologii (producenci
hardware'u i software'u, operatorzy platform) oraz twércy kontentu
(gier, srodowisk, doswiadczen), drugg grupa sg ryzyka, na ktére nara-
zamy sie sami jako aktywni uzytkownicy $wiatéw immersyjnych, do-
konujacy wyboréw i tworzgcy wtasne srodowiska lub doswiadczenia.

Pierwsza grupa ryzyk jest duzo potezniejsza i trudniejsza do okietz-
nania niz pierwsza. Druga jest jednak znacznie mniej oczywista. Dla-
tego warto jg rozpracowac od podstaw, czyli od fundamentalnego
pytania: czy zachowanie niemoralne w VR jest ztem? Skoro znajduje
sie w syntetycznym symulowanym swiecie, czy moje dziatania moz-
na oceniaé¢ w kategoriach dobra i zta?
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Odpowiedz brzmi ,tak” — z kilku powodoéw. Po pierwsze, jak juz
wspomniatam, doswiadczenia w wirtualnej rzeczywistosci zapa-
migtujemy lepiej i gtebiej niz przekazy analogowe (literatura, malar-
stwo, muzyka), przedstawienia lub klasyczne narracje audiowizual-
ne (taniec, teatr, film). Wstrzasajace doswiadczenie VR zrobi na nas
wieksze wrazenie niz ta sama opowies$¢ przedstawiona w filmie lub
powiesci. Wedle niektérych badaczy silne doswiadczenie VR moze
wywota¢ traume poréwnywalng do tej, jakg odczulibysmy, doswiad-
czajac jej w prawdziwym zyciu. Chodzi wiec o nasze wtasne dobro.

Po drugie, o czym tatwo zapominamy, opowiesci, Swiaty i postaci
o charakterze fikcyjnym wptywajg na nas psychologicznie i ducho-
wo bez wzgledu na stopien swiadomosci tego, czy sg to zdarzenia
Lprawdziwe”, czy nie'. Dlatego wywotywanie zachowan lub odruchéw,
o ktérych wiemy, ze stanowig rodzaj przekroczenia moralnego (np.
dopuszczenie sie gwattu, przemocy fizycznej, agresji wobec stabsze-
go) nie powinno mie¢ miejsca w zadnym $wiecie — ani biologicznym,
ani syntetycznym. ,Wyobraznia ma swoje konsekwencje. Wszyscy
jeste$my uksztattowani przez to, co sobie wyobrazamy”2.

Po trzecie, to, co przezywamy w VR, rozcigga sie na nasze pézniej-
sze postrzeganie realnego swiata i ludzi. Wyjscie z doswiadczenia
VR nie konczy jego wptywu na nas. Przeciwnie, badania psycholo-
gow dowodzg, ze nawyki i zachowania wyksztatcone w VR pozosta-
ja z nami po powrocie do Swiata realnego®.

Jak zatem podej$¢ do decyzji i wyboroéw, przed ktérymi stajemy
w wirtualnych swiatach? Jedng z mozliwosci jest kierowanie sie
zasadg wzajemnosci, ktéra jest daleka iteracjg imperatywu katego-
rycznego*. Zbiorowa deklaracja autoréw The Ethics of Realism in Vir-
tual and Augmented Reality zaleca: ,Kiedy tworzymy do$wiadczenie
dla innych odbiorcow, musimy mysle¢ o tym, czy sami chcielibysmy
wzigé w nim udziat — bez dodatkowych ostrzezen, edukaciji, szko-
lenia, zapewnien, ze postepujemy zgodnie z przyjetymi zasadami”.
Odlegtos¢ tej zasady od reguty Kanta jest spora ze wzgledu na neoli-
beralny zwrot, w wyniku ktérego dobra wtasnego nie traktuje sie dzi$
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jako kategorii zakorzenionej w uniwersalnych regutach spotecznych.
Wielu tworcow tresci bedzie przesuwac granice tego, co bezpiecz-
ne lub moralne, powotujac sie na wtasng odpornos$é psychologiczng
lub nieograniczong wolnos¢ wyboru, co nigdy nie jest dobrg wiado-

moscig dla wrazliwszych cztonkéw i cztonkin wspdlnoty.

Druga kwestia to zachowanie w wirtualnych $wiatach. Czy awata-
ry i fikcyjne postaci wirtualne nalezy traktowaé tak samo jak ludzi,
czy mozna wobec nich stosowac inne zasady? Kiedy za awatarem
stoi prawdziwy cztowiek, ktéry nasze zachowanie odbierze podob-
nie, jak w prawdziwym zyciu, odpowiedz wydaje sie oczywista. Co
jednak, gdy gramy z maszyna? Nie wchodzac w pole praw robotéw,
ze wzgledu na opisywane wczes$niej modelowanie i wzmacnianie
postaw w VR, w tym wypadku rowniez nie powinnismy tamac¢ za-
sad, ktérymi kierujemy sie lub staramy kierowaé w prawdziwym zy-
ciu. Sprzeniewierzenie sie im w VR moze bowiem wptyna¢ na to, jak
w przysztosci zachowamy sie w podobnej sytuacji wobec prawdzi-
wego cztowieka.

Inng kwestig jest kodeks etyczny specjalistow pracujacych w VR
w obszarach takich, jak badania czy przemysty informacyjne. Cy-
towani juz niemieccy badacze Thomas Metzinger i Michael Ma-
dary stworzyli pierwszy kodeks dla badaczy zajmujgcych sie XRS.
Podkreslajg w nim znaczenie zasady o nieszkodliwosci dziatan, ko-
niecznos$¢ zachowania transparencji i uzyskania zgody w warunkach
petnej Swiadomosci dokonywanego wyboru (skrécona tabela ich re-
komendacji znajduje sie tutaj). Z kolei autorzy zbiorowego opraco-
wania The Ethics of Realism in Virtual and Augmented Reality przy-
wotujg jako przyktad zasady, ktére sg stosowane w innych sektorach.
+sWymogi etyczne obowigzujgce badaczy w Wielkiej Brytanii dotyczg
przede wszystkim poszanowania niezaleznosci i godnosci jednostki,
wartosci nauki, spotecznej odpowiedzialnosci i zasady maksymali-
zacji zyskéw przy minimalizowaniu strat”e.

Koniec koncoéw, uzgodnienie wartosci i ustalenie zasad bedzie do-
konywac sie stopniowo wraz z popularyzacjg technologii. Praktyka
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i dostrzegalne efekty uboczne pozwolg lepiej zrozumie¢ specyfike
XR i wypracowaé efektywne systemy ochrony uzytkownikéw. Klu-

czowe jest jednak zrozumienie, jak blisko technologia VR znajduje

sie tego, co uwazamy za najbardziej wrazliwe i ztozone obszary ludz-

kiej Swiadomosci: pamieé, wyobraznie, marzenia, leki.
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Prewencja

W wirtualnej rzeczywistosci, podobnie jak w wielu innych dziedzinach,
optymalng zasadg dla twércow i odbiorcow tresci wydaje sie hasto
zapobiegac zamiast leczyé. Zachowanie réwnowagi pomiedzy ostroz-
noscia i troskg o uzytkownika a nadmiernym krepowaniem wolnosci
kreatywnej jest oczywiscie wyzwaniem, ktérego nie rozwigzemy jed-
nym dokumentem. Jednak prowadzenie dyskusji na temat tego, jak
formutujemy reguty postepowania w obrebie réznych grup intereséw,
wydaje sie kluczowe dla wypracowania nowych norm srodowisko-
wych.

Podczas branzowych dyskusji pojawiajg sie pomysty na to, jak praco-
wacé nad doswiadczeniami i grami immersyjnymi w sposob zapewnia-
jacy bezpieczenstwo uzytkownikom. Czy w zespotach produkcyjnych
powinni pojawia¢ sie konsultanci specjalizujacy sie w opiniowaniu
tego, co moze by¢ potencjalnie szkodliwe? Czy do gier nalezy wpro-
wadza¢ mechanizmy ochronne i algorytmy tropigce agresoréw?’

Tworey XR, z ktérymi rozmawiatam podczas wywiadow, bez wzgledu
na wyj$ciowa proweniencje zawodowa (dziennikarstwo, film, nauka)
jednoznacznie pozytywnie odniesli sie do idei wspodtpracy z konsul-
tantami, ktérych zadaniem bytoby wspieranie twércéw z zakresie
bezpieczenstwa psychologicznego i emocjonalnego odbiorcy. Za-
den z pytanych nie uznat takiej mozliwosci za potencjalne narusze-
nie jego wolnosci twérczej. Oznacza to, ze jest wola narzucania so-
bie przez twércéw swoistych ograniczen, ktérych celem jest ochrona
uzytkownika przed niezamierzong krzywda.

Twércy maja tez Swiadomos¢ tego, jak duze znaczenie ma samo
wejscie i wyjscie z doswiadczenia (onboarding, offboarding). Tryb
stopniowego wprowadzenia i wyprowadzenia uzytkownika z wirtu-
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alnego swiata oraz system ostrzezen dotyczacy doswiadczen, przy
ktérych nie ma przewodnika, to podstawowe dziatania, nasuwaja-
ce sie na mysl, gdy myslimy o ochronie odbiorcéw. ,Czytelne ostrze-
zenia sg zawsze pomocne, zas w niektérych przypadkach warto
okresli¢ minimalny wiek uzytkownikéw"s.

7

Por. Gentry Lane -
TDO Productions &
Science, Sex, Violence
& Propaganda: Ethical,
Conundrums in VR,
https://youtu.be/
fxhsxkYqf04?t=189
[dostep: 14.11.2020].

8

The Ethics of Realism in
Virtual and Augmented
Reality, Mel Slater, Cristina
Gonzalez-Liencres,
Patrick Haggard, Charlotte
Vinkers, Rebecca Gregory-
Clarke, Steve Jelley,

Zillah Watson, Graham
Breen, Raz Schwarz,
William Steptoe, Dalila
Szostak, Shivashankar
Halan, Deborah Fox,
Jeremy Silver, https:/
www.frontiersin.org/
articles/10.3389/
frvir.2020.00001/full
[dostep: 14.11.2020].

Rzecz jasna, to ostatnie zalecenie dotyczy gtéwnie oséb nieletnich

i dzieci, chociaz wielu badaczy wskazuje na to, ze wiek to nie jedyne

kryterium, ktérym nalezy sie kierowaé, klasyfikujac utwoér potencijal-

nie niebezpieczny dla odbiorcy (innymi moga by¢ m.in. sktonnos¢

do niektérych zaburzen psychicznych lub silniejsza podatnosé na

bodzce). Warto przy tym zauwazy¢, ze dla tresci VR nie ma jeszcze

wytycznych dotyczacych klasyfikaciji wiekowej uzytkownikéw?.

9

Jesli chodzi o zasady
dotyczace uzytkowania
VR przez dzieci, to
dysponujemy jedynie
wytycznymi posrednimi,
na przyktad:

sheadsety Oculus Rift

i Samsung Gear VR sg
rekomendowane [przez
producentow - przyp. A.B.]
od 13 roku zycia, Sony
zaleca, zeby z PlayStation
VR korzystaty osoby
powyzej 12 roku zycia.
HTC Vive, wedtug firmy, nie
zostat stworzony dla dzieci
i firma uwaza, ze matoletni
nie powinni w ogdle
korzystaé z headsetow”.
Edd Gent, Are Virtual
Reality Headsets

Safe for Children?
https://www.
scientificamerican.
com/article/are-virtual-
reality-headsets-safe-for-
children/
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W kwestii badan wptywu
VR na dzieci badacze sa
zgodni, ze na poziomie
psychologicznym jest

on wigkszy niz na osoby
doroste, ale w innych
obszarach nie stwierdzono
na razie znaczacych
zagrozen. Por. XRA: Health
and Safety of VR Use by
Children in an Educational
Use Case, Robert
Rauschenberger, Ph.D.
Brandon Barakat, Ph.D,
Phoenix User Research
Center Exponent, Inc.
https://xra.org/wp-
content/uploads/2020/07/
health-safety-vr-use-
children-educational-use-
case-01.pdf Effects of
Immersive Virtual Reality
Headset Viewing on Young
Children: Visuomotor
Function, Postural
Stability, and Motion
Sickness https://www.
ajo.com/article/S0002-

9394(19)30381-2/fulltext
Children and virtual reality:
Emerging possibilities and
challenges, Dylan Yamada-
Rice, Faisal Mushtagq,
Adam Woodgate,

D Bosmans, A Douthwaite,
| Douthwaite, W Harris,

R Holt, D Kleeman,

J Marsh, E Milovidov,

M Mon Williams, B Parry,
A Riddler, P Robinson,

D Rodrigues, S Thompson,
S Whitley, 2017 https://
researchonline.rca.
ac.uk/3553/1/Yamada-
Rice%20CVR%202017.pdf
[dostep: 14.11.2020].
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Zalecpnia 019 dewelnperﬁw
| tworcaw tresel

Stowarzyszenie XRA, ktére tworzg przedstawiciele najwiekszych
firm zaangazowanych w rozwdj VR (Google, HTC VIVE, Facebook/
Oculus, Microsoft, Sony Interactive Entertainment) sugeruje: ,Gdy
tworzysz doswiadczenie dla ré6znych grup wiekowych, kieruj sie wy-
tycznymi stosowanymi w istniejgcych systemach”. Chodzi o rynek
filmowy, a takze, a moze przede wszystkim, o rynek gier wideo. We-
dtug XRA przy ocenie adekwatnosci utworu VR do wieku odbiorcy
mozna zatem postuzy¢ sie istniejgcymi kryteriami, na przyktad euro-
pejskim systemem klasyfikacji wiekowej PEGI (Pan European Game
Information), ktéry okresla, czy dana gra wideo jest odpowiednia dla
dzieci w okreslonym wieku.

Przedstawiciele PEGI zapytani przez badaczy z Leeds o opinig, czy
nalezatoby wprowadzi¢ nowe zasady klasyfikacji wiekowej wytgcz-
nie dla gier i doswiadczen VR odpowiedzieli:

Zaobserwowalismy, ze kryteria PEGI| sg adekwatne do réznego typu tresci wirtual-
nych: stopien przemoc dopuszczalny dla danego wieku miesci sie w kategorii bez
wzgledu na to, czy gra jest dostepna w wirtualnej rzeczywistosci, czy nie. Przy
ocenie wptywu przemocy na postac¢ w grze — jednego z gtdéwnych parametréw do
mierzenia wptywu przemocy wedtug PEGI — pozycja widza/gracza w grze nie ma
wiekszego znaczenia. [...] PEGI jest w stanie adekwatnie klasyfikowa¢ wszystkie

gry wideo [w tym VR — przyp. A.B.] wedtug istniejgcych kryteriow.™°
W grudniu 2019 roku stowarzyszenie XRA opublikowato aktualizacje

dokumentu XR Primer, ktéry jest zbiorem czytelnych i precyzyjnych
zalecen dla deweloperéw tresci w zakresie tworzenia doswiadczen
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zaréwno atrakcyjnych, jak i bezpiecznych dla uzytkownikéw. W do-
kumencie obszernie zdefiniowano obszary potencjalnego ryzyka
(strach, przerazenie, agresja, przemoc, dyskryminacja) i wyszcze-
golniono zalecenia, ktére maja to ryzyko ograniczacé.

Chce przytoczy¢ obszerny fragment z wybranymi przyktadami tego,
na co autorzy raportu zwrécili szczegdlng uwage. Ich spostrzezenia
w duzej mierze pokrywajg sie z opiniami badaczy, chociaz nie wy-
czerpuja listy zagrozen, ktére dostrzegajg akademicy.

Aby pielegnowac kulture serdecznosci i inkluzywnosci w obrebie wspdéinoty, dewe-
loperzy powinni stosowa¢ mechanizmy nagradzania i zapobiegania. Taka polityka
ustanawia podstawowe normy spoteczne, dzieki ktérym powstajg zdrowe wspol-
noty a wspot-uzytkownicy sg zachecani do tego, aby skorygowac swoje zacho-
wania zanim deweloperzy bedg zmuszeni podjg¢ dziatania majace na celu walke
z naruszeniem zasad wspolnoty. [...] Nagradzaj zachowania pozytywne. Oznacza
to nagradzanie altruizmu, empatii, wspotczucia; celebrowanie pozytywnego za-
chowania w grupie; kierowanie uzytkownikow w strone zasobdéw i wspdinot, ktdre
zwiekszajg mozliwo$¢ komunikowania sie. [...] Potepiaj i karz za zachowania ne-
gatywne i krzywdzace. Oznacza to interwencje roztadowujgce napiecie spoteczne,
deeskalacje sytuacji niebezpiecznych; temperowanie zachowan wbrew zasadom;
w skrajnych przypadkach ograniczenie praw i przywilejow uzytkownika. Dewelope-
rzy powinni by¢ swiadomi, ze majg byc¢ bardziej przewodnikami niz strézami prawa,
zadbac o to, zeby komunikowad, ktére zachowania sg krzywdzace dla uzytkowni-
kéw. [...] Komunikuj intencje i promuj tolerancje. Jasno wyrazaj ogolng intencje i cel
kazdego doswiadczenia, nie obawiaj sie zabra¢ gtosu, gdy utwor odbiega od pier-
wotnych zamiaréw. Moderuj go w sposob przemyslany i transparentny. Badz przy-
ktadem. [...] Czytelnie komunikuj uzytkownikom zasady postepowania - to jedna
z najprostszych metod unikniecia niebezpiecznego, przemocowego lub agresyw-
nego zachowania w doswiadczeniu XR. Zasady postepowania oferujg dewelope-
rom mozliwos$¢ nadania tonu wspolnocie, ktérg chcg zbudowac i pokazania uzyt-

kownikom, ze bezpieczenstwo i inkluzywnos$¢ sg przez nich traktowane powaznie.
Innym srodkiem zapobiegawczym chronigcym przed przemoca jest zapewnie-

nie, ze narzedzia, ktore oferujesz, pomoga uzytkownikom czuc sie bezpiecznie

w wirtualnej wspdlnocie. Mozna to osiggnaé, unikajac pewnych rozwigzan i funk-
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cjonalnosci, ktére moga postuzy¢ do dokonania aktu
przemocy, a takze przez wprowadzenie funkcji bez-
pieczenstwa i narzedzi chronigcych przed groznym
zachowaniem. Przewiduj, jakie rozwigzania i funk-
cjonalnosci moga postuzy¢ do wyrzadzenia komus
krzywdy. [...] Aplikacje VR, podobnie jak kazde spo-
tecznosciowe doswiadczenie online, wymagajg po-
wszechnie dostepnych narzedzi ochrony. Wyposaz
swoich uzytkownikéw w narzedzia kontroli, takie jak
mozliwos¢ blokowania lub wyciszania osob, ktérych
zachowanie sprawia, ze czujg sie zagrozeni; daj uzyt-
kownikom narzedzia do raportowania, dostepne i ta-

twe w obstudze.™

Przytoczone wyzej rekomendacje i zalecenia to jedynie fragment
przewodnika dla deweloperéw gier i doswiadczen fabularnych opra-
cowanego przez XRA. Popularyzacja wymienionych w nim praktyk
i uwzglednienie ich w zasadach obowigzujgcych wsréd producen-
tow i dystrybutoréw tresci bytaby korzystna zaréwno dla tworcow,
jak i odbiorcow tresci, ktérzy nie musieliby borykac sie z przykrymi
skutkami nieodpowiedzialnych pomystéw, takich jak np. stawanie
oko w oko z bronig albo poruszanie sie po srodowisku w sposéb

celowo wymuszajacy mdtosci i zawroty gtowy™2.

10

Children and virtual reality:
Emerging possibilities and
challenges, Dylan Yamada-
-Rice, Faisal Mushtaq,
Adam Woodgate,

D Bosmans, A Douthwaite,
| Douthwaite, W Harris,

R Holt, D Kleeman,

J Marsh, E Milovidov,

M Mon Williams, B Parry,
A Riddler, P Robinson,

D Rodrigues, S Thompson,
S Whitley, 2017,
https://researchonline.rca.
ac.uk/3553/1/Yamada-Ri-
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[dostep: 14.11.2020].

11

XRA, XR Primer 2.0,
https://xra.org/research-
-best-practices/[dostep:
14.11.2020].

12

Oba przyktady zaczerp-
niete sg z istniejgcych do-
$wiadczen VR.
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[alecenia dla dziennikarzy

Osobng grupa twércéw tresci, ktérych rola w rozwoju rzeczywisto-
$ci immersyjnych bedzie znaczaca, stanowig dziennikarze. Ich od-
powiedzialno$¢ jest tym wieksza, ze wigze sie ona z jakoscig i formag
kluczowych tresci informacyjnych ksztattujgcych opinie publiczna.
Wiele redakcji eksperymentowato z VR juz na wczesnym etapie roz-
woju technologii. ,W »The Guardian« zespét byt zainteresowany eks-
perymentowaniem z nowymi formami storytellingu i dziennikarstwa.
Szczegdlng uwage poswieciliSmy zmianie punktu widzenia - umiesz-
czeniu odbiorcy wewnatrz opowiesci. Wszystkie 13 tytutéw, ktére
powstaty, kiedy bytam szefowg VR, pokazato, ze dziennikarstwo
mozna uprawia¢ zupetnie inaczej. Odbiorcy mogli pozna¢ punkt
widzenia bohatera i to byto wyjatkowe. Mogli odegrac role w do-
$wiadczeniu. Wiele naszych produkciji to byly narracje pierwszooso-
bowe.”’® — méwi Francesca Panetta, ktéra przez wiele lat kierowata
produkcjg doswiadczen VR w ,The Guardian”. Z narzedzi immersyj-
nych korzystajg m.in. CNN, BBC, ,New York Times”, ,Time", ARTE
i wiele innych redakcji o miedzynarodowym zasiegu. Jakimi zasa-
dami kierujg sie w swojej praktyce?

Pierwsza sprawa to przekazywanie informacji w sposéb, ktéry nie

krzywdzi odbiorcy ani podmiotu. Kodeks dziennikarzy amerykan-

skich moéwi:

Ograniczaj szkode: etyczny dziennikarz traktuje informatoréw, bohateréw, ko-
legéw i cztonkéw opinii publicznej jak istoty ludzkie zastugujgce na szacunek.
Dziennikarze powinni wywazy¢ miedzy potrzebg informacji u odbiorcy a poten-
cjalng szkoda lub krzywda. Podazanie za informacja nie uprawnia do arogancji
albo nadmiernej nachalnosci. Okazuj wspotczucie tym, ktérych moze dotknac

przekaz informacyjny.™
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W VR droga do wstrzasu jest znacznie krétsza niz w telewizji czy
prasie drukowanej. “Wyobrazam sobie scenariusz, w ktérym do-
$wiadczenie VR wywotuje u odbiorcy koszmary. Sprawia, Zze zaczyna
sie ba¢ sytuacji z prawdziwego zycia, albo wrecz cierpi na syndrom
stresu bojowego. Gdzies musi przebiega¢ granica, za ktérg dzienni-
karz musi przyznac¢, ze moze wyrzadzi¢ swojemu odbiorcy krzywde,
ktérej nie ttumaczy juz informacja, ktérg stara sie przekazaé"'s za-
uwaza profesor David Cohn z Uniwersytetu w Berkeley.

Jednak ze wzgledu na specyficzne cechy doswiadczen immersyj-
nych drugim problemem, na ktéry warto zwréci¢ uwage, jest two-
rzenie fatszywej wizji rzeczywistosci, przerysowanych wspomnien
i zdeformowanych kontekstéw.

W srodowisku wirtualnym, w ktérym mozna tworzy¢ wspomnienia, musimy za-
dbac¢ o to, aby te ,wspomnienia’, nawet jesli nie zostaty naprawde przezyte przez
uzytkownika, byty tak bliskie prawdy, jak to tylko mozliwe. A to wymaga myslenia
w trzech wymiarach. Jak blisko budynku miato miejsce zdarzenie? Czy ten zyran-
dol na pewno tak wygladat? Czy naprawde w tle grata emocjonalna muzyka, czy

jednak przesadzamy?'®

W niedawno opublikowanym przewodniku etycznym dla dziennika-
rzy zatytutowanym Journalism 360 Report mozna znalezé ciekawe
studia przypadkoéw oraz gars¢ spostrzezen cennych dla kazdego, kto
zamierza stosowaé nowe technologie w opowiadaniu historii non-
-fiction. Jednym z przyktadéw byta produkcja 360 stacji Euronews.

Zespot unikat inscenizowania sytuacji z udziatem bohateréw, starano sie zareje-
strowaé wszystko, co dziatoby sie, gdyby na miejscu nie byto kamery. [...] Euro-
news nie usuwa statywow kamerowych z nagran wideo 360 — méwi Seymat. —
Z jednej strony to oszczednosc czasu, ale pozwala to réwniez unikng¢ trudnosci
natury technicznej i komplikacji etycznych. Euronews stosuje lekkie niewysokie
statywy, unika masywnych statywow uzywanych do pracy z kamerami wideo. Sta-
tywy zostajg w kadrze, nie sg usuwane [w postprodukcji — przyp. A.B.] ani przy-
krywane grafikg, co zapewnia wiekszg transparencje i daje widzowi poczucie, ze

widzi petny obraz.’”
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Osobna kwestig jest walka dziennikarzy z deep fakes (zwtaszcza
tymi realizowanymi w petnej immers;ji). ,Deep fakes przyczyniaja
sie do budowy spoteczeristwa o zerowym poziomie zaufania (zero
trust society), w ktorym nikt nie wie, co jest prawdziwe, a co nie"®
podkresla Francesca Panetta. Ze wzgledu na potezny polityczny
i spoteczny wptyw deep fakes na opinie publiczng, badacze zazna-
czaja, ze to wtasnie dziennikarze i duze opiniotwércze redakcje beda
dzwigaty ciezar odpowiedzialnosci za ich demaskacje i edukacje od-
biorcéw. ,Bez wzgledu na to, czy chodzi o artykut, zmanipulowa-
ne zdjecie czy wyrafinowang fatszywg produkcje wideo, oddziele-
nie prawdy od ktamstwa zawsze bedzie nalezato do dziennikarzy
lub doswiadczonych ekspertéw, nawet gdy granica miedzy prawdg
a fatszem bedzie coraz mniej czytelna” — twierdzg Donath i Dono-
van. Technologia zbliza nas do punktu, w ktérym cztowiek nie potrafi
samodzielnie dostrzec $ladéw oszustwa, dlatego trzeba analizowac¢
kontekst, Zrédto i wiele innych informacji towarzyszacych danemu
materiatowi wideo. Prasa réwniez moze mie¢ wptyw na stan rzeczy.
.Deep fakes nie bedg sie rozprzestrzeniag, jesli media nie nadadzg im
rozgtosu — twierdzi Donath. — Aby zmanipulowana tres¢ trafita do
szerokiej widowni i zyskata na znaczeniu, muszg pomdéc jej w tym
tradycyjne media — dodaje. — Rolg dziennikarzy bedzie zwracanie
odbiorcom uwagi na te zjawiska”""®.

Podsumowujac, rola dziennikarzy nie sprowadza sie jedynie do rze-
telnego, $wiadomego i jak najmniej nachalnego operowania nowa
technologig, lecz rozszerza sie na obszar znacznie wiekszy — jest
nim dbato$é o dostep do prawdy. W rzeczywisto$ciach wzboga-
conych zadanie to wydaje sie bardzo trudne, jesli nie karkotomne,
gtéwnie ze wzgledu na role mediéw spotecznos$ciowych, ktére dla
wielu odbiorcéw stanowig dzi$ okno na $wiat. Zaufanie do mediéw
tradycyjnych maleje, zaréwno ze wzgledu na manipulacje zewnetrz-
ng, jak i polityki wielu redakcji, ktére przyzwyczaity odbiorcéw do
handlowania przestrzenig informacyjng, tworzenia tresci sponsoro-
wanych nieodréznialnych od tresci dziennikarskich, oraz obnizania
standardéw decydujacych o pluralistycznym, etycznym i niezawi-
stym charakterze mediow.
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Pojawienie sie tatwo dostepnych narzedzi do tworzenia tresci immer-
syjnych moze albo pogtebi¢ ten kryzys i nasili¢ odptyw odbiorcéw od
mediéw gtéwnego nurtu, albo umocni¢ pozycje cieszacych sie zaufa-
niem redakc;ji, ktérych czytelne zasady postepowania bedg dla wielu

stanowity kluczowy argument przy wyborze zrédet informaciji.

Zaufane zrodta bedg miaty coraz wieksze znaczenie. Zetknetam sie z ciekawym
materiatem edukacyjnym, ktory przygotowat Reuters, w ktorym byto wyjasnione,

czym sg deep fakes, jak je rozpoznawac i jak weryfikowac prawdziwosc¢ informaciji.

Redakcje bedg musiaty poszerzy¢ swoje kompetencje, a wtedy miejmy nadzieje,

ze bedziemy mogli na nich polegac jako na zrédtach wiedzy.2°

Nawet jesli obecnie narzedzia do tworzenia tresci immersyjnych nie
sg tatwo dostepne lub pozostajg relatywnie drogie, to ten stan rze-
czy szybko ulegnie zmianie. Dostepno$¢ VR i AR bedzie zwiekszata
sie z kazdym sezonem, a kompetencje uzytkownikdw dotyczgce wy-
korzystania technologii immersyjnych beda rosty szybciej niz goto-
wos¢ mediow do podjecia wirtualnej rekawicy. Dlatego ostatecznie
kluczowe okaze sie to, kto bedzie strzegt kanatéw dystrybucji tresci,
zaréwno rozrywkowych, jak i informacyjnych.

A zatem pytanie ostatnie i najwazniejsze w dyskusji o obiegu tresci
immersyjnych to pytanie o gatekeeperow?'.

13
Francesca Panetta,
wywiad 27.07.2020.

14

SPJ Code of Ethics
https://www.spj.org/
ethicscode.asp
[dostep: 14.11.2020].

15

David Cohn, The Ethics of
Virtual Reality Storytel-
ling, https://medium.com/
thoughts-on-media/the-

-ethics-of-virtual-reality-
-storytelling-7ff84b2a5812
[dostep: 14.11.2020].

16
Tamze.

17

Online News Associa-
tion, A Guide to Immer-
sive Ethics, https://jour-
nalists.org/wp-content/
uploads/2020/07/2020-03-
-01-J360-Ethics-Guide.pdf
[dostep: 14.11.2020].
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Pakinam Amer,

Deepfake dystopia,
https://moondisaster.org/
deepfake-dystopia/
[dostep: 14.11.2020].
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Francesca Panetta,
wywiad 27.07.2020.
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O problemie odpowie-
dzialnosci gatekeeperéw
w kontekscie platform
spotecznosciowych pisa-
tam w zbiorowym raporcie
SpotTech opracowanym
przez Centrum Cyfrowe

w 2020 roku.
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Requlowac czy nie regulowac?

Pytanie o gatekeeperdw jest pytaniem o regulacje. Biorgc pod uwa-
ge wszystkie przytoczone wczesniej przyktady i zjawiska, nie spo-
séb nie poruszy¢ nawet krotko kwestii regulowania rynku i produk-
tow XR. Na wstepie zaznacze, ze jest to temat o tyle obszerny, co
trudno definiowalny. Co bowiem mielibysmy regulowac¢ i kto miat-
by wystapi¢ w roli regulatora? Podobnie jak w przypadku rynku au-
diowizualnego, ktéry jest olbrzymim, wielocztonowym organizmem
o charakterze globalnym, bedziemy musieli zbudowacé krok po kroku
skomplikowany system instytucji i organizacji, ktérych rolg bedzie
dbanie o prywatnos¢ i bezpieczenstwo odbiorcéw, a takze sprawied-
liwg konkurencje. Sg to dwa gtéwne obszary wymagajace strategii,
kompetenciji i aktualizowanych na biezgco analiz uwzgledniajacych
kryteria technologiczne, spoteczne i gospodarcze.

Obecnie w Stanach Zjednoczonych i w Europie toczg sie dyskusje
dotyczace regulacji (oraz ich skutecznosci) w obszarze sprawiedli-
wej konkurenciji, ktérych gtéwnymi bohaterami sg wielkie firmy tech-
nologiczne. Od tego, w jaki sposéb dziatania tych firm beda pro-
filowane lub ograniczane, bedzie w duzym stopniu zalezeé¢ dalszy
rozwoj i ksztatt rynku VR.

W dyskusiji o roli wielkich firm technologicznych w rozwoju narze-
dzi immersyjnych coraz czesciej pojawiajg sie watpliwosci doty-
czace prywatnosci i bezpieczenstwa uzytkownikéw. Badacze, kto-
rzy uwzglednili w swoich analizach korelacje miedzy rozwojem VR
a politykami wielkich firm, od wielu lat sugerujg uczytelnienie i za-
ostrzenie standardéw w obszarze prywatnosci.
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Nalezy natozy¢ silne prawne ograniczenia na firmy
i agendy rzadowe w obszarze tego, jakie informacje po-
zyskujg i co z nimi robig. Prawa i regulacje powinny za-
pewniac, ze a) agendy rzadowe i firmy prywatne majag
Scisle ograniczony dostep do informaciji b) uzytkowni-
cy technologii wiedzg, kiedy ich prywatnosc¢ jest zagro-
z0na, tzn. powinni wiedzie¢, kiedy kamera w urzadze-
niu jest aktywna i rejestruje otoczenie, ¢) firmy powinny
zapewni¢ uzytkownikom dostep do funkcji opt-out. [...]
Przepisy powinny tez chroni¢ przez bezposrednig ma-
nipulacjg uzytkownikow VRSN wirtualnych sieci spo-
tecznosciowych i zapobiega¢ pojawianiu sie kolej-
nych uzaleznien. [...] Oferowanie wsparcia i zachet do
tworzenia bezpiecznych sieci i sSrodowisk cyfrowych,
a takze technologii, ktére beda chronity autonomie
i prywatnosc¢ uzytkownikéw, lub dawaty im narzedzia
do ochrony we wtasnym zakresie. Mozna to 0siggnac,
penalizujac odstepstwa od zasad dotyczacych prywat-
nosci i tworzenie zagrozen dla suwerennosci jednostek
oraz poprzez oferowanie funduszy dla firm, dewelope-
row i grup badaczy, ktorych celem jest tworzenie srod-

kéw do ochrony prywatnosci i autonomii.??

Z rozméw, ktére przeprowadzitam z profesjonalistami z sektora XR,
wynika, ze zdania dotyczace potrzeby i skutecznosci regulacji sg po-
dzielone. Tyle samo badanych opowiedziato sie za koniecznoscia
wprowadzania instrumentéw prawnych, co odrzucito je ze wzgledu
na nieskutecznos$¢ (przy czym ankietowani z Europy chetniej popierali
regulacje niz ankietowani z USA). Czesto pojawiajaca sie propozycja
byty dziatania oddolne i wewnatrzbranzowe: powiekszanie zespotow
produkcyjnych i kadr o nowych specjalistéow, inwestowanie w eduka-
cje, wywieranie nacisku na dystrybutoréw tresci, azeby ci przestrzegali
zasad ochrony uzytkownikéw, tworzenie wtasnych platform w modelu
opartym o wspotprace i transparencje. Francesca Panetta podkresila,
ze nalezy dziata¢ wielotorowo, tworzac regulacje, opracowujgc narze-
dzia i budujgc swiadomosé spoteczna:
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Obecnie proébuje sie walczy¢ z deep fakes kilkoma sposobami: badacze probuja
tworzy¢ programy, ktére pomoga w ich identyfikacji ,ale to jak zabawa w kotka
i myszke. Kiedy powstaje skuteczny algorytm, tworcy deep fakes natychmiast
opracowuja lepszy. Trwaja tez proby delegalizacji deep fakes. | wreszcie jest
Swiadomosc¢ obywatelska - ludzie powinni zrozumie¢, z jakim rodzajem dezin-
formacji maja do czynienia, zastanawiac sie, czy to, co widzg, jest prawdziwe

i sprawdzac zrodta.z®

22 23

Fiachra O'Brolchain, Francesca Panetta,
The Convergence of wywiad 27.07.2020.
Virtual Reality and Social

Networks — Threats to

Privacy and Autonomy,

http://doras.dcu.

ie/20397/1/The_

Convergence_of_Virtual_

Reality_and_Social_

Networks_%E2%80%93_

Threats_to_Privacy_and_

Autonomy.pdf
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Wirtualna rzeczywisto$¢ jest atrakcyjna i an-
gazujaca, poniewaz oferuje szanse na nowe
otwarcie. Do VR wchodzimy bez obcigzen
codziennego zycia, bez pietna przesztosci,
bez stygmy tego, kim i jacy jestesmy. Sta-
jemy oko w oko ze sobg, uzbrojeni jedynie
w wyobraznie i marzenia. Mozemy zaczgé
od nowa.

Co wiecej, powroty z VR do realnej rzeczy-
wistosci pozwalajg spojrzeé na zycie z no-
wej perspektywy. Czesto owocuje to popra-
wa relacji z rzeczywistoscig, dostrzezeniem

w nigj unikatowych cech, ktérych wczesniej

nie widzieliSmy, gdyz nie mieliSmy jej z czym

poréwnad. David Foster Wallace w jednej ze

swoich ksigzek zatytutowanej This is water
umiescit opowiadanie o rybie, ktéra zrozu-
miata, ze otaczajgca jg rzeczywistos$é, czy-
li woda w stawie, nie jest ani przezroczy-
sta, ani dana raz na zawsze?4. Dostrzezenie

osobnosci i wyjgtkowosci swiata realnego,
w catym jego splendorze, jest mozliwe dzie-
ki wirtualnej rzeczywistosci.

Prawdopodobnie dlatego pionierzy tej technologii od dawna podkre-
$lajg jej kreatywny i filozoficzny potencjat. Jaron Lanier, cytowany na

samym poczatku ojciec technologii VR, rzekt:

Najwiekszg wartosciag VR jest wedtug mnie to, ze dziata oczyszczajgco. Przyzwy-

czajamy sie do roznych zjawisk w naszym zyciu i Swiecie, przyjmujemy je za pew-

nik. Jesli przyzwyczaimy nasz uktad nerwowy do wirtualnego swiata, a nastepnie

wrocimy do rzeczywistosci, otrzymamy szanse przezy¢ ponowne narodziny w mi-

krokosmosie. Najzwyklejsza powierzchnia, kawatek drewna lub kurz na drodze

I$nig wtedy jak diament.2®
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Gtebokie zrozumienie tego, co oferuje wirtualna rzeczywisto$¢ na
poziomie filozoficznym i spotecznym, nie zas$ jedynie uzytkowym,
wcigz sprawia, ze do srodowisk immersyjnych w pierwszych deka-
dach rozwoju technologii garng sie gtownie ludzie, ktérzy nie tylko
sg w stanie sprosta¢ wyzwaniom zwigzanym z tworzeniem nowe-
go rynku, ale ktorzy szukaja niszy, gdzie mozna zbudowac przemyst
na nowych zasadach. Branza XR lubi podkresla¢, na jakich wartos-
ciach zostata ufundowana: otwartosci, ciekawosci i inkluzywnosci.
,Ciekawos¢ i otwartos¢ na kazdego i kazdg. Mimo ze VR nie jest
dzis srodowiskiem w petni wigczajgcym i zréznicowanym, wierze,
ze w jego sercu znajduje sie ciekawo$é opowiesci innych ludzi. Sa-
dze, ze wybieramy VR, poniewaz chcemy doswiadczy¢ czegos, cze-
go sami czesto nie doswiadczamy. Narracje dziennikarskie i doku-
mentalne odnoszg tak duze sukcesy, poniewaz VR jest narzedziem
dla ciekawych. Mam nadzieje, ze takim pozostanie, zwtaszcza, ze
wkroétce czeka je komercjalizacja”2¢ — podkresla Anrick Bregman.
,Otwarto$é na nowych twércow i producentéw z dowolnego miejsca
na swiecie, z dowolnym dorobkiem. Technologia nie jest tania, ale
poza tym wszystko jest dostepne. Kazdego roku pojawiajg sie na
rynku nowi artysci z roznych krajow i zawsze tgczy ich jedno — wszy-
scy zaczynali od zera. Najciekawsze rzeczy dzieja sie, gdy ludzie roz-
wijajg pomysty, ktére nie miaty prawa sie uda¢"?” dodaje Rafael Pa-
von. ,Chciatbym, zebysmy nie stracili wiary. Kiedy tracimy fundusze
albo zmienia sie sytuacja, trudno jest wytrwaé. Chciatabym, abysmy
wytrwali i dalej eksperymentowali. Ambicja i odwaga eksperymentu
maja kluczowe znaczenie dla mtodych technologii”?® podsumowuje
Francesca Panetta.

W czasie kryzysu, ktéry nadszedt wraz z wybuchem pandemii CO-
VID-19, srodowiska immersyjne szukajg odpowiedzi w rozwigza-
niach opartych na wspoétpracy, ko-kreacji, wspélnocie obywatelskiej.
Nie wiemy, czy model ten zapewni trwate i solidne podstawy do dal-
szego rozwoju rynku, lecz pokazuje, ze nowe przemysty chca dziata¢
w oparciu o wartosci spoteczne.
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24

“There are these two yo-
ung fish swimming along
and they happen to meet
an older fish swimming
the other way, who nods at
them and says “Morning,
boys. How's the water?”
And the two young fish
swim on for a bit, and
then eventually one of
them looks over at the
other and goes “What
the hell is water?”
https://fs.blog/2012/04/
david-foster-wallace-
-this-is-water/ [dostep:
14.11.2020].

Jesli uda sie je ochroni¢ i przekaza¢ kolejnym pokoleniom wcho-
dzacym na rynek, by¢ moze niektdrych btedéw przesztosci (takich
jak dyskryminacja kobiet, dyskryminacja Czarnych, brak wystarcza-
jacych regulacji dotyczacych praw i prywatnosci uzytkownikow, brak
dostepnosci i pluralistycznego podejscia do tresci i platform) uda
sie unikna¢ lub przynajmniej ograniczy¢ ich skale.

25

Jaron Lanier, The Dawn
of the New Everything,
London 2018.

26
Anrick Bregman,
wywiad 17.07.2020.

27
Rafael Pavon,
wywiad 16.07.2020.

28
Francesca Panetta,
wywiad 27.07.2020.
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Ana Brzezinska

Kuratorka i producentka w amerykanskim studio immersyjnym Ka-
leidoscope. Wspétpracuje jako ekspertka z funduszami i instytucja-
mi publicznymi w Polsce i zagranica (Creative Europe MEDIA, PISF,
CKF im. Andrzeja Wajdy). Jest wyktadowczynig uniwersytetu SWPS
i szkoty filmowej w todzi. W latach 2012-18 pracowata jako produ-
centka i realizatorka dla grupy TVN Discovery. Przez wiele lat byta
zaangazowana w produkcje wydarzen teatralnych, wspotpracowata
m.in. z Teatrem Wielkim-Operg Narodowg jako Gt. Specjalistka ds.
Tresci Multimedialnych i jako producentka z Teatrem Dramatycznym
w Warszawie.

Jej projekty dokumentalne i VR byty prezentowane m.in. na Hot Docs
Forum w Toronto, Venice Production Bridge, Cross Video Days w Pa-
ryzu, w Canal+i TVP.

Ana ukonczyta Wydziat Rezyserii Dramatu w PWST w Krakowie. Stu-
diowata tez w kolegium MISH i Akademii "Artes Liberales". Jest ab-
solwentka miedzynarodowych programéw Documentary Campus
Masterschool i EURODOC. Ma za sobg réwniez szkolenia z dzienni-
karstwa newsowego oraz prowadzenia organizacji pozarzadowe;.
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Projekt SpotTech -
bo przysztosc potrzebuje przyjaciot

Technologie cyfrowe wpedzajg nasze spoteczenstwo w stan ciggtej
zmiany. Dlatego przysztos$¢ potrzebuje przyjaciof, ktérzy upomna sie
o spoteczny wymiar technologii.

SpotTech to przestrzen do namystu i rozmowy o technologii, przyszto-
$ci i Polsce. W Fundaciji Centrum Cyfrowe stworzyliSmy zespét anali-
tyczny badajacy spoteczny i kulturowy wptyw technologii cyfrowych.

Jednoczesnie sieciujemy ekspertki i ekspertéw, dla ktérych wazny
jest spoteczny wymiar technologii. Osoby wierzace, ze technologie
powinny stuzy¢ spoteczenstwu. Kierownikiem merytorycznym projek-
tu SpoltTech jest dr Alek Tarkowski, prezes Fundacji Centrum Cyfrowe.

Projekt SpotTech to wizja Swiadomego i zréwnowazonego rozwoju
technologii oparta na nastepujgcych zatozeniach:

+ Kazda zmiana technologiczna jest zmiang spoteczna.
W Polsce wiekszos¢ dyskusji koncentruje sie na rozwoju gospodar-
ki lub infrastruktury cyfrowej. My chcemy moéwié o rozwoju spote-
czenstwa cyfrowego.

«  Zbyt wiele debat skupia sie na okreslonej technologii. Dla nas naj-
wazniejsze sg wartosci i cele, ktérym technologie moga stuzy¢.

+  Technologie muszg by¢ rozwijane w sposéb zréwnowazony i sku-
piony na potrzebach spoteczerstwa.

Strona projektu: www.centrumcyfrowe.pl/spoltech

Biuletyn SpoiTech:
https://centrumcyfrowe.pl/spoltech-biuletyn/
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Fundacja Centrum Cyfrowe

Naszym celem jest wspieranie otwartosci i zaangazowania w Swie-
cie nowoczesnych technologii. Dziatamy w modelu think-and-do tank,
wspierajgc otwartos¢ i zaangazowanie w Swiecie nowoczesnych
technologii. Pracujemy na rzecz zmiany spotecznej i zwiekszenia za-
angazowania obywatelskiego, wykorzystujgc narzedzia cyfrowe i mo-
dele wspotpracy oparte na dzieleniu sie zasobami i wiedza.

Naszym zdaniem zdrowe spoteczenstwo cyfrowe musi uwzglednia¢
spoteczny wymiar technologii — to zatozenie, ktére przyswieca nam
od poczatku dziatalnosci. Nie mozemy skupia¢ sie jedynie na roz-
wijaniu infrastruktury, gospodarce cyfrowej lub rozwoju ustug i pro-
duktéw. Zamiast o technologiach chcemy rozmawia¢ o SpotTechu.
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