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Wirtualna rzeczywistość to technologia, w której człowiek odsłania 
się przed sobą.*

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:  
świt metawersu

Żyjemy w ciekawych czasach. I chociaż 
zgodnie ze znanym powiedzeniem jest to 
spełnienie przekleństwa, to jednak przemia-
ny, które zachodzą na naszych oczach, mo-
żemy potraktować jako zagrożenie lub szan-
sę. W rozmowie o technologii i jej wpływie 
na społeczeństwo warto uwzględniać obie 
perspektywy, gdyż ignorowanie ryzyka może 
okazać się w dłuższej perspektywie równie 
szkodliwe, jak paraliżujący pesymizm. Rok 
2020 udowodnił nam, że w myśleniu o przy-
szłości nie należy wykluczać żadnego sce-
nariusza oraz że rola technologii w tym, 
która z wersji rzeczywistości stanie się obo-
wiązująca, jest znaczna. Z drugiej strony rok 
2020 obalił też wiele mitów na temat tego, 
gdzie znajdujemy się jako cywilizacja, i na 
ile przeszacowaliśmy własne możliwości 
oraz osiągnięcia. Dlatego zaczynając nowy 
rozdział, projektując nową czy też po prostu 
inną normalność, dobrze uwzględnić wcześ-
niejsze pomyłki i błędy.

Jednym z nowych rozdziałów, które obecnie przed nami się otwie-
rają, jest epoka rzeczywistości wzbogaconych (extended realities – 
XR). Rozpoczyna się ona w tym samym czasie, w którym przez świat 
przetacza się pandemia COVID-19, niemal wszędzie dają o sobie znać 
problemy wywołane kryzysem klimatycznym, a Europę i Stany Zjedno-
czone toczą potężne konflikty społeczne. Podczas gdy świat stoi na 
krawędzi załamania, technologia rozwija się szybko i sprawnie, a zy-
ski jej dostawców rosną. Złożenie tych okoliczności można interpre-
tować dwojako: jako szansę na cywilizacyjną ucieczkę do przodu lub 
pozbawiającą człowieka wielu wolności formę eskapizmu. 

Ż
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Rzeczywistości wzbogacone, do których zaliczamy rozszerzoną 
(augmented), mieszaną (mixed) i wirtualną (virtual) rzeczywistość, 
w skrócie AR, MR i VR, to trzy różne technologie, które wedle niektó-
rych praktyków i badacz wkrótce staną się odmianami jednego do-
świadczenia. Najważniejsze różnice pomiędzy rzeczywistościami 
wzbogaconymi określa stopień, w jakim modyfikują realne otocze-
nie użytkownika. Rozszerzona rzeczywistość, obecnie głównie sto-
sowana w postaci filtrów, soczewek (lenses) lub wszelkiego rodza-
ju wizualnych atrakcji dostępnych na urządzeniach mobilnych dzięki 
aplikacjom (Instagram, Snapchat, Pokemon Go) dodaje do obrazu rze-
czywistości pojedyncze elementy, nie wymagając przy tym od użyt-
kownika stosowania headsetu. Mieszana rzeczywistość, której głów-
ną zaletą jest możliwość tworzenia hologramów i trójwymiarowych 
wizualizacji projektowanych na otoczenie użytkownika, wymaga już 
samodzielnego urządzenia (np. Hololens, Magic Leap). Wirtualna rze-
czywistość, dostępna wyłącznie z użyciem headsetów (np. Oculus, 
Vive, Index, Reverb) to najbardziej nasycona forma immersji, która cał-
kowicie odcina nas od otoczenia i przenosi do sztucznie stworzonego 
trójwymiarowego świata, w którym możemy się poruszać i wchodzić 
w interakcje z innymi użytkownikami. Obecnie trwają prace nad head-
setem, który połączy mieszaną i wirtualną rzeczywistość. Użytkownik 
będzie mógł przełączać się między MR a VR w zależności od potrzeb. 

Rozwojowi narzędzi immersyjnych – hardware’u i software’u, plat-
form dystrybucji treści, sieci społecznościowych i innych elementów 
niezbędnych do tworzenia lub doświadczania światów wirtualnych –  
towarzyszy proces pozyskiwania danych o otoczeniu i zachowa-
niach użytkowników, którego charakter pozostaje nieprzejrzysty 
i kontrowersyjny. Wiadomo, że jego celem jest budowa metawersu 
(metaverse), czyli cyfrowej, trójwymiarowej, w pełni interaktywnej ko-
pii świata rzeczywistego, czy jak wolą inni, świata lustrzanego (mir-
rorworld). Powstanie metawersu wiąże się z zasadniczą przemia-
ną naszych relacji z rzeczywistością, a także szeregiem istotnych 
zmian gospodarczych i biznesowych. W sensie historycznym jest to 
kolejny krok w kierunku zatarcia granicy pomiędzy użytkownikiem 
a narzędziem (technologią).
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Pierwszą wielką platformą technologiczną była sieć. Sieć digitalizuje informacje 

i przekazuje wiedzę w ręce algorytmów. Zdominowała ją firma Google. Drugą wiel-

ką platformą są media społecznościowe. Ich głównym nośnikiem są telefony ko-

mórkowe. Media społecznościowe digitalizują ludzi i przekazują ich zachowania 

oraz relacje w ręce algorytmów. Zdominowały je firmy Facebook i WeChat. Obec-

nie obserwujemy świt trzeciej platformy, która zdigitalizuje pozostałą część świa-

ta. Wszystkie znajdujące się na niej miejsca i obiekty będą odczytywalne maszy-

nowo i podległe władzy algorytmów. Ten, kto zdominuję trzecią platformę, stanie 

się najzamożniejszym i najpotężniejszym podmiotem w historii ludzkości, na po-

dobieństwo firm, które zdominowały dwie wcześniejsze platformy. Podobnie jak 

poprzedniczki, nowa platforma umożliwi tysiącom nowym firm czerpanie zysków 

a także zrodzi miliony nowych pomysłów i problemów, które nie mogłyby zaistnieć 

w świecie nieodczytywalnym dla maszyn.1

W niniejszej publikacji chciałabym mówić właśnie o tych pomysłach 
i problemach – począwszy od zagrożeń dla prawdy i bezpieczeń-
stwa, dwóch fundamentów ładu społecznego, których erozję obser-
wujemy dziś w wielu zakątkach świata. Warto dodać, że nie istnieje 
zbyt wiele wiarygodnych opinii ani prognoz, które przewidywałyby, 
jakie skutki może mieć wyżej opisany proces. Nie wiemy też, o ja-
kiej perspektywie czasowej mówimy, gdy chodzi o upowszechnienie 
technologii immersyjnych. Ciekawe czasy mają bowiem to do siebie, 
że takie lub inne złożenie okoliczności może zaowocować zupełnie 
różnymi rezultatami, których nie sposób przewidzieć2.

Od mediów do rzeczywistości – proweniencja tytułu

W ciągu kilkunastu lat pracy związanej z mediami i produkcją audio-
wizualną dostrzegłam prawidłowość, która wydaje mi się ważna nie 
tylko z punktu widzenia twórcy lub odbiorcy, lecz także z perspekty-
wy historii mediów. Wraz z postępującą miniaturyzacją technologii 
i jej coraz bliższą relacją z człowiekiem (urządzenia mobilne, domo-
we urządzenia inteligentne, technologie ubieralne), a także ekspan-
sją technologii immersyjnych, obserwujemy zjawisko, które nazy-
wam końcem epoki mediów i początkiem epoki rzeczywistości. Co 
to oznacza? Dotychczas wszelki kontakt z treścią, bez względu na to, 
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czy był to przekaz tekstowy, wizualny, dźwiękowy czy performatyw-
ny, wymagał zapośredniczenia przez medium. Jego fizyczną ema-
nacją, nośnikiem, był drukowany papier, płótno malarskie, okno sce-
ny teatralnej, odbiornik radiowy lub telewizyjny, ekran komputera lub 
smartfona. Konsumpcja treści, nawet gdy towarzyszyły jej elementy 
uczestnictwa, zawsze dokonywała się poprzez jakieś medium. 

Wraz z rozwojem technologii immersyjnych, których podstawową za-
sadą jest obecność (presence) użytkownika w syntetycznej rzeczywi-
stości (w mniejszym lub większym stopniu zintegrowanej z rzeczy-
wistością biologiczną), odbiór przekazu za pomocą medium znika 
i zostaje zastąpiony uczestnictwem. Kończy się zatem epoka mediów, 
a rozpoczyna epoka rzeczywistości, do których dostęp, na zasadzie 
wyboru światów, nie będzie ograniczony czasem ani przestrzenią.
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Technologie immersyjne dzielimy na trzy  
rodzaje ze względu na stopień immersji  
oraz sposób dostęp do treści

XR (extended realities) rzeczywistości  
wzbogacone: 
1. AR (augmented reality)  
 rozszerzona rzeczywistość 
2. MR (mixed reality)  
 mieszana rzeczywistość 
3. VR (virtual reality)  
 wirtualna rzeczywistość



We wspomnianych warstwach (AR, MR) lub światach (VR1) będzie-
my mieli dostęp do przekazów i informacji wywodzących się z dzie-
dzin (które dziś dzielimy na dziennikarstwo, film, teatr, muzykę, gry) 
i gatunków (fabuła, non-fiction). Można śmiało założyć, że podziały 
te z czasem przestaną mieć zastosowanie, a użytkownicy rzeczy-
wistości wirtualnych będą mieli do czynienia z nieprzerwanym stru-
mieniem danych i opowieści, których dobór będzie określał sperso-
nalizowany dostęp do platform immersyjnych.

W tym miejscu nasuwają się następujące pytania: 
• Jakie niebezpieczeństwa wiążą się z długotrwałym użytkowaniem 

treści immersyjnych oraz nieumiejętnym korzystaniem z technolo-
gii XR?

• Kto i na jakich zasadach będzie dysponował dostępem do plat-
form? 

• Kto i na jakich zasadach będzie zarządzał strumieniami przekazów 
i personalizacją treści? 

• Jakie informacje zwrotne będą pozyskiwane od użytkowników 
przez operatorów platform, wirtualne sieci społecznościowe i pod-
mioty trzecie (np. reklamodawców, agendy i podmioty publiczne)?

• W jaki sposób dane te będą wykorzystywane?

Bez odpowiedzi na te pytania trudno snuć wizję pożytecznego ko-
rzystania z technologii immersyjnych, których potencjał w zakresie 
zwiększania dobrostanu jednostek i wspólnot jest ogromny. Nie bez 
powodu mówi się o nim we wszystkich sektorach od edukacji, przez 
ochronę zdrowia, naukę, działalność obywatelską, po turystykę, roz-
rywkę i sztukę2. Wraz z możliwościami płyną zagrożenia, o których 
wciąż wiemy niewiele, a których znaczenie może okazać się większe 
niż w przypadku innych technologii.
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Cele 

Celem niniejszego tekstu jest wstępne rozpoznanie i opisanie obszaru 
ryzyka związanego z manipulacją i przemocą w wirtualnej rzeczywi-
stości. Z lektur oraz obserwacji rynku wynika, że są to obecnie dwa naj-
bardziej znaczące społecznie czynniki ryzyka związanego z populary-
zacją VR – obok ryzyka związanego z nie do końca znanymi efektami 
ubocznymi korzystania z tej technologii oraz jej wpływem na człowieka 
na poziomie neurologicznym i fi zycznym (niniejsza praca nie opisuje 
tych zagadnień, gdyż wymagają one odrębnych, pogłębionych analiz).

O ile korzyści płynące z popularyzacji VR są często wymieniane i chęt-
nie wspomina się o nich w charakterze nowinek prasowych, o tyle, gdy 
chodzi o ryzyka związane z umasowieniem technologii immersyjnych, 
rzetelnych materiałów (zwłaszcza w języku polskim) nie ma wiele. Jak 
pokaże dalsza część raportu, część utrudnień wynika z ograniczeń 
badawczych. Nie zmienia to jednak faktu, że jest sporo powodów do 
rozmów o ryzyku. Analizowanie potencjalnych zagrożeń nie ma na 
celu zniechęcania kogokolwiek do technologii – przeciwnie, jest ele-
mentem odpowiedzialnej ewangelizacji technologicznej i przejawem 
troski o użytkowników oraz przyszłe cyfrowe wspólnoty. 

il. 1
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Metoda 

Pracując nad niniejszym tekstem, opierałam się głównie na publika-
cjach psychologów i filozofów analizujących wpływ VR na użytkow-
ników na poziomie emocjonalnym i behawioralnym. Ich obserwacje 
uzupełniłam o rekomendacje przedstawicieli środowisk cyfrowych, 
które pozyskałam z publikowanych w ostatnich latach raportów 
i prac zbiorowych. 

Aby zasilić desk research oraz zweryfikować własny subiektywny 
osąd w zakresie niektórych zagadnień, przeprowadziłam ankietę 
wśród 20 profesjonalistów z branży XR. Badani wywodzą się z mię-
dzynarodowych środowisk związanych ze sztuką i rozrywką, nauką, 
technologią i dziennikarstwem. Z częścią ekspertów i ekspertek 
przeprowadziłam dłuższe wywiady dotyczące ich oceny wybranych 
zagadnień poruszanych w raporcie. Ich wypowiedzi posłużyły mi do 
aktualizacji spojrzenia na niektóre zagadnienia, a także poszerzenia 
poszukiwań badawczych o opinie praktyków, które oparte są na ana-
lizie zachowań użytkowników i doświadczeniu pracy z technologią. 
Pisząc raport, opierałam się na źródłach, których lista znajduje się 
na końcu publikacji.

1 
Wired, AR Will Spark the 
Next Big Tech Platform—
Call It Mirrorworld https://
www.wired.com/story/
mirrorworld-ar-next-big-
-tech-platform/ [dostęp: 
14.11.2020].

2 
Por. „Historia i społeczeń-
stwa nie pełzają. Rozwija-
ją się skokowo. Kroczą od 
przełomu do przełomu, nie 

sygnalizując ich w istotny 
sposób. Mimo to wszyscy 
(również historycy) lubimy 
wierzyć w przewidywalny, 
powolny, stopniowy po-
stęp” [w:] Czarny Łabędź, 
Nassim Nicholas Taleb, 
tłum. Olga Siara, Warsza-
wa 2014.

3 
Praktyczny słowniczek po-
jęć związanych z XR moż-
na znaleźć na przykład na 

blogu firmy Unity:  
https://unity3d.com/ 
what-is-xr-glossary  
[dostęp: 14.11.2020].

4 
O europejskim potencjale 
VR w rozmaitych sekto-
rach piszą 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 działających dla dobra 
społecznego, takich jak 
UNICEF, rozwija własne 
programy zastosowania 
technologii immersyjnych 
dla realizacji swoich ce-
lów: https://www.unicef.
org/innovation/XR  
[dostęp: 14.11.2020].
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1. Potencjał i  ryzyko
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VR: co w tym wyjątkowego?

Dla człowieka, który na co dzień nie korzysta z wirtualnej rzeczy-
wistości, ani nie zajmuje się nią zawodowo, emocje towarzyszące 
dyskusjom o tej technologii mogą wydawać się nie do końca zrozu-
miałe. Większość moich znajomych i krewnych patrzy na mnie po-
dejrzliwie, gdy ekscytuję się nową aplikacją albo modelem headsetu, 
z których większość na pierwszy rzut oka zniechęca do eksplorowa-
nia wirtualnej rzeczywistości. Ciężkie, plastikowe, niewygodne go-
gle wciąż bardziej kojarzą się z topornymi prototypami z lat 90. niż 
z modnym gadżetem, który każdy chciałby mieć w domu.

Dlaczego wokół wirtualnej rzeczywistości jest tyle zamieszania? 
Większość sceptyków czyha na śmierć tej technologii lub za wszel-
ką cenę porównuje ją do czegoś, czym nigdy nie była (np. do filmu 
3D1). Co kilka miesięcy pojawia się kolejny ponury artykuł o tym, że 
wirtualnej rzeczywistości znowu się nie udało. Zwykle nie ma on 
wiele wspólnego z informacjami płynącymi z rynku2 (wskaźniki sta-
le rosną) i zwykle jest osobistym wyrazem braku zaufania do mło-
dej technologii, która wymaga całkowitego przeformułowania relacji 
użytkownika z maszyną, doświadczeniem i współodbiorcami. Nie 
jest to proces, który można przeprowadzić szybko, a już z pewnoś-
cią nie szybko, bezpiecznie i skutecznie. 

Z drugiej strony często spotykamy się z lękiem przed VR, często napę-
dzanym dystopijnymi obrazami ludzi z wszczepionymi chipami, któ-
rzy nieprzytomni lewitują po światach przypominających połączenie 
Matrix i Black Mirror. Jednak ani sceptycy, ani lękowcy nie mają so-
lidnych podstaw do kwestionowania lub demonizowania VR. I cho-
ciaż nie można z ręką na sercu powiedzieć, że prawda leży pośrod-
ku – tego po prostu nie wiemy – to najrozsądniej jest wybrać trzecią 
drogę i postawić na namysł połączony z racjonalną ewangelizacją  
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technologiczną. Tylko w ten sposób zapewnimy sobie wpływ na roz-
wój nowej gałęzi rynku oraz nowej przestrzeni pracy, komunikacji spo-
łecznej, kultury i rozrywki. Zacznijmy od wyjaśnienia, dlaczego wirtu-
alna rzeczywistość jest zjawiskiem wyjątkowym.

Wyjątkowość przez obecność

Pierwsza i najważniejsza cecha odróżniająca doświadczenia im-
mersyjne3 od innych przekazów to natychmiastowe i pełne poczu-
cie obecności. Zamiast oglądać realizację – uczestniczymy w niej. 
Bierzemy udział w świecie przedstawionym hic et nunc, w niektó-
rych przypadkach możemy wpływać na jego kształt i decydować 
o fabule. Obecność w świecie i częściowe lub całkowite odcięcie od 
bodźców zewnętrznych sprawiają, że nawet jeśli wirtualne środowi-
sko stworzone jest za pomocą prostych technik wizualnych, umysł 
użytkownika natychmiast przyjmuje do wiadomości, że to, co go ota-
cza, jest prawdziwe. „Podczas oglądania telewizji lub filmu mówimy 
o »zawieszeniu niewiary«. Oznacza to, że nasz stan wyjściowy jest 
stanem niewiary. Zaczynamy wierzyć dopiero, gdy jesteśmy wystar-
czająco zanurzeni. W przypadku wirtualnej rzeczywistości sytuacja 
jest odwrócona: wierzymy, w punkcie wyjścia, że to, co widzimy, jest 
prawdziwe”4. Ta różnica w postrzeganiu przekazu jako otoczenia ma 
zasadniczy wpływ na to, w jaki sposób kształtują się nasze emocje 
w doświadczeniach VR, jak mocno angażujemy się w prezentowa-
ną opowieść oraz jak zapamiętujemy przekazane w niej informacje. 
Pełna immersja angażuje wszystkie nasze zmysły i przenosi nas do 
świata, który uznajemy za prawdziwy i teraźniejszy.

Wyjątkowość przez wcielenie 

Druga kwestia, na którą badacze zwracają uwagę, to rola i znaczenie 
użytkownika w doświadczeniu. Wcielenie w postać (embodiment), na-
danie odbiorcy roli uczestniczącej, czynnej, całkowicie zmienia per-
spektywę, z jakiej patrzy on na wirtualny świat. W doświadczeniach, 
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w których odbiorca nie jest duchem (ghost), lecz posiada ciało, czyli 
jest reprezentowany przez awatara, nasz wygląd, możliwości działa-
nia i to, jak postrzegają nas inni, może w istotny sposób wpływać na 
nasze zachowanie, a nawet naszą tożsamość. 

W wirtualnej rzeczywistości można wywołać iluzję, że użytkownik ma inne ciało (Yee 

et al., 2009; Slater et al., 2010), lub że jego własne ciało uległo znacznemu przeobra-

żeniu. Na przykład dorośli mogą ulec złudzeniu, że mają ciało dziecka (Banakou et 

al., 2013), zaś osoby białe – że mają ciało czarnego człowieka (Peck et al., 2013; Ba-

nakou et al., 2016); te doświadczenia zmieniają użytkowników: na przykład rodzice 

zmieniają swoje zachowanie wobec dzieci (Hamilton-Giachritsis et al., 2018), biali 

ludzie stają się bardziej (Groom et al., 2009) lub mniej uprzedzeni wobec czarnych 

(Maister et al., 2015), zaś sprawcy przemocy domowej lepiej rozpoznają strach na 

twarzach kobiet po tym, gdy sami wcieli się w kobiecą postać doświadczającą prze-

mocy ze strony mężczyzny (Seinfeld et al., 2018) itd. Badania naukowe skupiają się 

na pozytywnych rezultatach tego typu doświadczeń. Jednak ekspozycja na podob-

ne bodźce może wpływać dezorientująco na użytkowników i ich poczucie własnej 

fizyczności, a nawet prowadzić do cielesnych zaburzeń dysmorficznych.5 

Badacze z Uniwersytetu Stanforda ustalili, że to, jak jesteśmy po-
strzegani w wirtualnym świecie na skutek cech charakteryzujących 
nasze awatary (np. wzrost, wiek, wygląd), może zmienić nasze my-
ślenie o sobie, nasze decyzje i relacje społeczne. Jeremy Bailenson 
i Nick Yee opisali tzw. Efekt Proteusza, czyli sytuację, w której obiekt

wytwarza zachowania, co do których sądzi, że oczekuje tego od niego otoczenie” 

w oparciu o wygląd jego awatara. (Yee i Bailenson, 2007; Kilteni et al., 2013). Ba-

dacze ustalili, że na przykład obiekty wybierające wysokie awatary negocjowały 

bardziej agresywnie niż obiekty, które wybrały mniejsze awatary.6

Niektóre zmiany bywają na tyle trwałe, że ich ślad można później 
dostrzec w prawdziwym życiu. 

Hershfield et al. (2011) ustalili, że obiekty, które posługiwały się awatarami przypo-

minającymi ich w starszym wieku, po opuszczeniu wirtualnego środowiska wyka-

zywały skłonność do inwestowania wyższych kwot pieniężnych w zabezpieczenia 
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emerytalne. Rosenberg et al. (2013) prosili badanych o wykonanie zadań w wir-

tualnym mieście. Obiekt mógł latać nad miastem w śmigłowcu lub z wykorzysta-

niem własnego ciała, na podobieństwo Supermena. Okazało się, że użytkownicy, 

którym dano supermoc, po ukończeniu badania wykazywali większą skłonność 

do zachowań altruistycznych.7 

Należy pamiętać, że w zależności od okoliczności warunkowanie za-
chowań obiektów może przynieść bardzo różne skutki. Utrwalanie 
sugestii zawartych w elementach doświadczenia może przyczynić 
się do wywołania negatywnych zmian w zachowaniu użytkownika.

Wyjątkowość przez interakcję

W doświadczeniach jednoosobowych (single player) poczucie realno-
ści świata przedstawionego i wcielenia w postać może nie być tak głę-
bokie, jak w doświadczeniach wieloosobowych (multiplayer), w których 
wspólnota graczy niejako zatwierdza nasz nowy status ontologiczny. 

Platformy VR, które pozwalają na spotkanie z innymi użytkownika-
mi i interakcje społeczne, dają przedsmak tego, jak w przyszłości 
będą funkcjonowały wirtualne przestrzenie publiczne i społecznoś-
ciowe8. Bezpośredni kontakt z drugim użytkownikiem, bycie widocz-
nym i słyszanym w czasie rzeczywistym, stanowi fundament nasze-
go zaangażowania w wirtualne środowisko.

Subiektywne doświadczenie obecności i przebywania w świecie nie wynika jedynie 

z czynników takich, jak ilość i czułość czujników, czy możliwości modyfikowania 

wirtualnego otoczenia, lecz także, co ważne, z poziomu społecznej interaktywno-

ści, na przykład tego, w jakim stopniu w wirtualnym świecie jesteśmy rozpoznawa-

ni przez innych jako realna osoba (Heeter, 1992; Metzinger, 2003).9

Doświadczenia wieloosobowe, które przenoszą do VR ważne elemen-
ty życia społecznego (np. wspólną pracę, udział w szkoleniach, kon-
ferencjach, koncertach, wystawach, pokazach mody, wydarzeniach 
towarzyskich), oferują zupełnie inne spektrum doznań niż intymne 
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doświadczenia jednoosobowe. Ze względu na możliwość interakcji 
z innymi użytkownikami jesteśmy skłonni dłużej przebywać w danym 
środowisku i bardziej angażować się w dostępne opcje gry. Jak poka-
zały ostatnie miesiące społecznego odosobnienia, poczucie bliskości 
płynące ze spotkania, którego w innych okolicznościach nie mogliby-
śmy odbyć, może być ważną przyczyną coraz większego zaintereso-
wania VR-em.

Społeczne funkcje wirtualnej rzeczywistości wydają się główną przy-
czyną, dla której siła technologii immersyjnych będzie rosła oraz dla 
której powinniśmy poświęcić szczególną uwagę ryzykom związa-
nym ze współdzieleniem przestrzeniach wirtualnych. Emocje zwią-
zane z przenoszeniem fragmentów życia do alternatywnej rzeczy-
wistości wykraczają bowiem poza to, co udało się badaczom do tej 
pory ustalić i opisać.

Wyjątkowość przez wyjątkowe skutki

Media i miłośnicy technologii lubią podkre-
ślają niezwykłe właściwości VR, zupełnie 
jakby była to magiczna substancja leczni-
cza. Magii nie ma w tym wiele, jednak ist-
nieją mechanizmy, które na zasadzie odwra-
cania uwagi od zjawiska X i angażowania 
jej w miejscu Y pozwalają na przykład mi-
nimalizować ból lub cierpienie. Z powodze-
niem stosuje się wirtualne gry i doświadcze-
nia w łagodzeniu bólu u dzieci10, pacjentów 
szpitalnych, a nawet rodzących kobiet11. 
VR stosowany w terapiach pomaga po-
zbyć się negatywnych skutków przeżytych 
traum (na przykład u żołnierzy cierpiących 
na PTSD – syndrom stresu bojowego12) czy 
urazów neurologicznych.13
il. 2
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Do ważnych cech VR należy dodać jeszcze jedną, o której nie pisze 
się często, a która na poziomie psychologicznym ma istotne znacze-
nie: ekscytacja związana z wejściem do nowego, alternatywnego 
świata, który odbieramy jako realny, w którym możemy poruszać się 
bez obciążenia tym, co na co dzień nam towarzyszy (fizyczność, wiek, 
płeć, wygląd, pochodzenie, lokalizacja, status społeczny i majątkowy), 
wolni od ciężarów rzeczywistości, jest bodźcem emocjonalnym, które-
go siłę trudno przecenić. Pod wieloma względami bowiem już samo 
to doświadczenie jest spełnieniem marzeń wielu z nas; marzeń, z któ-
rych niejednokrotnie nie zdajemy sobie sprawy.

1 
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wobec VR, mimo że zwykle 
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bolszewiccy rewolucjoniści 
napierający na carskie 
dobra. Tymczasem 
sytuacja jest zupełnie 
inna. Technologia oferuje 
liczne udogodnienia dla 
tradycyjnie rozumianej 
kultury audiowizualnej.

2 
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PwC, https://www.pwc.
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[dostęp: 14.11.2020]. 
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czeniach VR (Virtual Reali-
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https://www.frontiersin.
org/articles/10.3389/fr-
vir.2020.00001/full  
[dostęp: 14.11.2020].
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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 
%20Implications.pdf  
[dostęp: 14.11.2020].

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  
[dostęp: 14.11.2020].

8 
Lista platform VR jest 
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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  
[dostęp: 14.11.2020].

10 
Por. Virtual reality for pain 
and anxiety management 

in children, https://www.
ncbi.nlm.nih.gov/pmc/ 
articles/PMC5729140/ 
[dostęp: 14.11.2020].

11 
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  
[dostęp: 14.11.2020].

12 
Por. Bravemind: VR Expo-
sure Therapy, https://ict.
usc.edu/prototypes/pts/ 
[dostęp: 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 
[dostęp: 14.11.2020].
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Cena wyjątkowości 

Z wymienionych cech wirtualnej rzeczywistości płynie wiele potencjal-
nych korzyści, jednak w ślad za nimi podążają ryzyka niewłaściwego 
wykorzystania technologii lub jej nadużywania. Lista jest długa.

Behr et al. (2005) określają te ryzyka jako następujące: (I) choroba lokomocyjna, (II) 

nadmiar bodźców, (III) intensyfikacja doświadczenia (w VR każde wrażenie może 

być odczuwane bardziej intensywnie, potencjalnie zmieniając sposoby reakcji użyt-

kowników oraz wpływając na ich odpowiedzi), oraz (IV) kognitywne, emocjonalne 

i behawioralne zaburzenia po powrocie do realnej rzeczywistości po zakończeniu 

doświadczenia.14 

Spróbujmy posegregować skutki uboczne VR w kilka kluczowych grup.

Wybrane fizyczne i psychologiczne efekty uboczne

Reakcje użytkowników na VR różnią się między sobą i nie zawsze są 
uzależnione od stopnia znajomości technologii. Zwykle mają zwią-
zek z wrażliwością na bodźce, podatnością na chorobę lokomocyj-
ną, promieniowanie ekranu lub czynniki psychologiczne. Zapytałam 
profesjonalistów pracujących na co dzień z VR o ich doświadczenia 
ubocznych efektów przebywania w pełnej immersji. 18 z 20 bada-
nych przyznało, że doświadczyło skutków ubocznych korzystania 
z VR. Najczęściej wymienianymi były: ból głowy, mdłości oraz poczu-
cie utraty kontaktu z rzeczywistością po powrocie z doświadczenia, 
rozkojarzenie, rzadziej problemy ze snem, koszmary lub intensyw-
ne marzenia senne. Najczęściej użytkownicy skarżą się na fizyczny 
dyskomfort korzystania z VR, który jednoznacznie wynika z wczes-
nego etapu rozwoju technologii i urządzeń. Badani deklarowali, że 
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efekty uboczne utrzymywały się kilka godzin (15 z 20 osób), dobę (3 
osoby) lub dwie (2 osoby). Trzeba wziąć pod uwagę, że badani nie 
zawsze chcą dzielić się szczegółowymi informacjami o dyskomfor-
cie związanym z długotrwałym przebywaniem w VR, zwłaszcza gdy 
jest to środowisko, z którym są związani zawodowo.

Lepsza rzeczywistość

Poczucie utraty kontaktu z rzeczywistością, które deklaruje połowa 
ankietowanych, może przyjmować rozmaite formy. Jedną z nich jest 
odczucie smutku lub rozczarowania po powrocie do realnej rzeczy-
wistości.

Odczuwam głęboki niepokój, często zdarza mi się usiąść i długo wpatrywać się 

w ścianę. Van Schneider nazwał to uczucie „post-wirtualnym smutkiem”. Nie jest 

to stan depresyjny, raczej poczucie oderwania. Pisząc to, autor nie miał świado-

mości, że nie on jeden doświadczył tego stanu. Na forach poświęconych wirtualnej 

rzeczywistości, w tym forum Oculus Rift, można znaleźć mnóstwo tego typu opo-

wieści. Objawy są różne: od poczucia zamroczenia, zawrotów głowy, przez senne 

odrealnienie, do utrzymującego się przez kilka dni lub tygodni poczucia oderwania 

od rzeczywistości. W ubiegłym roku pojawiało się wiele podobnych świadectw, po-

nieważ dostęp do sprzętu VR staje się coraz bardziej powszechny.15

O trudzie powrotu do realnej rzeczywistości z udoskonalonego syn-
tetycznego świata wspomina w wywiadzie profesor Jeremy Bailen-
son ze Stanford Virtual Human Interaction Lab.

Będziemy wyglądać lepiej niż w rzeczywistości i zachowywać się lepiej niż w rze-

czywistości, aż z czasem nasze awatary staną się doskonałe. Będziemy w stanie 

wyeliminować zachowania i odruchy, których u siebie nie lubimy. Gdy zachowasz 

się wobec mnie niegrzecznie, będę mógł wyrenderować u ciebie uśmiech. Z cza-

sem przyzwyczaimy się do doskonałości. Sprawi to, że będzie nam trudno powró-

cić na zewnątrz. Będzie nam trudno wybierać fizyczne relacje społeczne, gdy do-

stępne będą wirtualne spotkania pełne wspaniałych filtrów i narzędzi.16
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Depersonalizacja/derealizacja

Inną formą zaburzenia związanego z powrotem do rzeczywistości 
może być depersonalizacja/derealizacja, które opisują niemieccy 
badacze Thomas Metzinger i Michael Madary.

Podejrzewamy, że częste korzystanie z VR może wywołać objawy towarzyszące 

zaburzeniom depersonalizacji/derealizacji (w klasyfikacji zaburzeń psychicznych 

Amerykańskiego Towarzystwa Psychiatrycznego: DSM-5 300.14). Zaburzenia te 

charakteryzują się chronicznym poczuciem odrealnienia. W przypadku depersona-

lizacji, jednostki doświadczają odrealnienia swojej postaci fizycznej, w przypadku 

derealizacji, jednostki odczuwają świat zewnętrzny jako nierzeczywisty.17

Doświadczeniem pokrewnym do silnego poczucia derealizacji może 
być tzw. superrealizm, czyli sytuacja „w której elementy świata lub 
wręcz całe doświadczenia w wirtualnej lub rozszerzonej rzeczywisto-
ści staną się nieodróżnialne od realnej rzeczywistości”18. Obecnie tech-
nologia VR nie jest na tyle rozwinięta, aby można było w niej doświad-
czać światów identycznych z realnym, tym niemniej należy zwrócić 
uwagę, że rozwój narzędzi do tworzenia gier, jak np. Unreal Engine 5, 
podąża w kierunku, którego celem jest zatarcie granic pomiędzy tym, 
co biologiczne/realne a tym, co syntetyczne/wirtualne. Ważnym czyn-
nikiem warunkującym poczucie trwałego odrealnienia może być też 
sam sprzęt, dzięki któremu doświadczamy VR. Dopóki immersja moż-
liwa jest wyłącznie za pośrednictwem ciężkich, niewygodnych head-
setów (na które dziś narzekamy), dopóty użytkownik ma szansę świa-
domie rozróżniać, w którym świecie aktualnie się znajduje. Wejście do 
obiegu rozwiązań bardziej subtelnych i lepiej zintegrowanych z ciałem 
użytkownika może wpłynąć na zatarcie tych granic.

Społeczne halucynacje

Osobną kategorią ryzyka jest podatność na tzw. społeczne halucy-
nacje, czyli przekonanie, że uczestniczy się w realnych relacjach lub 
procesach, podczas gdy jedynym partnerem gracza jest maszyna.
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Technologia wirtualnej rzeczywistości może wpływać na poczucie sprawczo-

ści użytkowników i tworzyć fałszywe poczucie sprawczości na przykład, gdy 

ruch awatara nie oddaje rzeczywistych ruchów fizycznych użytkownika. To 

samo dotyczy „społecznych halucynacji”, czyli silnego poczucia, że uczestniczy 

się w relacji społecznej, angażuje w realną, wcieloną interakcję z drugim człowie-

kiem, podczas gdy w rzeczywistości mamy kontakt z pozbawiona świadomości 

sztuczną inteligencją lub wyrafinowanym programem komputerowym, który od-

powiada za symulację zachowań społecznych awatara.19

Uzależnienie

Można wyobrazić sobie, że niektórzy użytkownicy, mając świado-
mość, że uczestniczą w społecznej iluzji, będą życzyli sobie dalej 
brać w niej udział ze względu na pewne potrzeby lub ambicje, na 
których realizację nie mają szans w realnej rzeczywistości. Satys-
fakcja wynikająca z uczestniczenia w zjawiskach i relacjach dają-
cych niezaprzeczalną przyjemność lub poczucie spełnienia może 
prowadzić do zwiększenia ilości czasu spędzanego w VR, a w skraj-
nych przypadkach do uzależnienia. O ryzyku nowego nałogu pisze 
irlandzki badacz Fiachra O’Brolcháin w publikacji z 2014 roku po-
święconej połączeniu VR z sieciami społecznościowymi, takimi jak 
Facebook czy Twitter.

Połączeniu obu [narzędzi – przyp. A.B.] w VRSN – wirtualną sieć społecznościową 

– prawdopodobnie będzie towarzyszyło utrzymanie najbardziej atrakcyjnych cech 

zarówno wirtualnej rzeczywistości jak i mediów społecznościowych (możliwość 

spotykania się z przyjaciółmi i utrzymywania z nimi kontaktu, eksplorowanie fan-

tastycznych środowisk immersyjnych), przez co wirtualne sieci społecznościowe 

będą miały potencjał uzależniający. Użytkownicy będą narażeni na nałogowe ko-

rzystanie z serwisów oraz utratę kontaktu z otoczeniem (Cranford, 1996; Gooskens, 

2010; Andreassen, et. al., 2012), a także rozwój szkodliwych społecznych nawyków 

(np. takich, które będą nagradzane w świecie wirtualnym, mimo że są potępiane 

w świecie rzeczywistym), które będą przenoszone ze świata cyfrowego do realne-

go (Papagiannidis et al., 2008).20
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Chociaż uzależnienie od technologii jako takie nie jest niczym no-
wym, to jednak skutki nadużywania VR mogą być bardziej dotkliwe 
psychologicznie i fi zycznie niż skutki uzależnień od gier 2D lub in-
nych form nieimmersyjnej rozrywki, chociażby ze względu na brak 
kontaktu wzrokowego i słuchowego z realnym otoczeniem, trwałość 
wspomnień tworzonych w VR, a także bliskość soczewek optycz-
nych o bardzo wysokiej jasności i rozdzielczości.

Inne rodzaje ryzyka

Jeremy Bailenson zwraca uwagę na zagrożenia płynące z niewłaś-
ciwego, czy nieumiejętnego korzystania z technologii immersyjnych.

Nie lekceważmy nieuwagi jako czynniku ryzyka (wiem, że skupiasz się na skutkach 

długofalowych). Bardzo niepokoją mnie użytkownicy korzystający z VR podczas jazdy 

samochodem. Mamy dane o osobach, które grały w Pokemon Go, prowadząc auto. 

W Stanach Zjednoczonych doszło do wielu wypadków spowodowanych przez gra-

czy w Pokemon Go. W USA około 10 osób dziennie ginie z winy kierowców, którzy 

podczas jazdy korzystają z telefonów komórkowych. W Stanach dozwolone jest ko-

rzystanie z telefonu, jeśli ma się wolne ręce. Sęk w tym, że nie chodzi o ręce, lecz o to, 

że twoja uwaga jest skupiona gdzie indziej. Nieuwaga polega na tym, że nie jesteśmy 

obecni w danym miejscu, gdyż rozmawiamy z kimś, kto przebywa gdzie indziej.22

Wszystkie wyżej wymienione zjawiska 
mogą z czasem okazać się akcydensami, 
nad którymi nauczymy się panować i znaj-
dziemy rozwiązania minimalizujące ich 
wpływ na nasze życie. Musimy jednak pa-
miętać o tym, że ze względu na wczesny 
etap popularyzacji technologii nadal nie wie-
my o szeregu jej właściwości. Część z nich 
poznamy dopiero w procesie eksperymen-
towania z nowymi rozwiązaniami. „Pierw-
sza fala [twórców – A.B.] będzie musiała 
ustalić, gdzie są granice zastosowania VR. 
Gdy w grę wchodzi technologia, trzeba jej 

il. 3
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wpierw nadużyć, a następnie zrobić krok wstecz. W Hiszpanii mamy 
powieść Don Quijote, o człowieku, który przeczytał za dużo książek 
i popadł w obłęd. Ludzie muszą przejść przez ten etap, żeby zrozu-
mieć, gdzie znajdują się granice”22 mówi Rafael Pavon, reżyser do-
świadczeń VR.

Nie mamy też danych o tym, w jaki sposób na korzystanie z VR 
wpłynie rozwój sztucznej inteligencji, a także zwiększanie ilości 
bodźców w doświadczeniu (np. haptyka, bodźce węchowe). Wraz 
z udoskonalaniem narzędzi, których celem jest zatarcie granicy 
między tym, co biologiczne, a tym, co syntetyczne, między ty,m 
co fizycznie realne, a tym, co wirtualnie dostępne, będą pojawiały 
się kolejne znaki zapytania. 
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Manipulacja i  przemoc

Dlaczego manipulacja i przemoc to dziś kluczowe zagrożenia w VR? 

Nie tylko ze względu na to, że w istniejących systemach komunika-
cji cyfrowej (portale informacyjne, blogi, vlogi, media społecznościo-
we) są to zjawiska, z którymi sobie nie radzimy23, a których wpływ na 
rzeczywistość jest znaczny24. Jest to ważne przede wszystkim ze 
względu na to, jak w wirtualnej rzeczywistości zachowuje się ludzka 
pamięć. Większość badaczy jest zgodna, że w VR przyswajanie in-
formacji przychodzi nam szybciej i ma lepszy efekt – „średnia sku-
teczność zapamiętywania w VR sięga 90 procent. Przy korzystaniu 
z komputera to tylko 78 procent. W Pekinie uczniowie, wśród któ-
rych na zajęciach stosowano VR, osiągali na egzaminie końcowym 
wynik 93 – o 20 punktów procentowych lepszy niż uczniowie, którzy 
przyswajali materiał w tradycyjny sposób”25. Uczenie się, zarówno 
na poziomie teoretycznym, jak i praktycznym, w VR przynosi znako-
mite rezultaty, lepsze niż podczas kształcenia w innych warunkach26. 
Współpracujący z Oculusem Instytut Johnson & Johnson ogłosił 
w 2019 roku spektakularne wyniki porównania szkoleń lekarzy, któ-
rzy korzystali z VR, z tymi, których szkolono tradycyjnymi metodami. 

„Niezależne badanie przeprowadzone przez Imperial College London 
wykazało, że 83 procent chirurgów szkolonych w VR mogło rozpo-
cząć pracę w warunkach laboratoryjnych z minimalnym wsparciem. 
Wśród lekarzy szkolonych tradycyjnie odsetek ten wynosił zero”27. 

Istnieją różne opinie dotyczące tego, dlaczego w VR zapamiętujemy 
lepiej i głębiej. Badacze mówią o znaczeniu obecności i uczestnictwa 
lub przywołują tzw. media richeness theory, w oparciu o którą formu-
łują tezę, iż im bogatsze i bardziej nasycone bodźcami środowisko, 
tym większa szansa na wywołanie u odbiorcy tzw. fałszywych wspo-
mnień (false memory)28. Z kolei autorzy publikacji Virtual memory  
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palaces: immersion aids recall z Uniwersytetu Maryland dowodzą, że 
przestrzenny charakter doświadczeń VR sprawia, iż działają one jak 
pałace pamięci, dzięki czemu użytkownicy mogą przyswajać w wirtu-
alnych środowiskach ogromne ilości informacji. 

Od czasów starożytnych ludzie stosowali jako technikę zapamiętywania tak zwa-

ne pałace pamięci, które pozwalały przyswoić informacje poprzez ich organizację 

przestrzenną oraz łączenie ich z istotnymi cechami otoczenia. [...] Odkryliśmy [w ba-

daniu], że wirtualne pałace pamięci tworzone w środowiskach VR są znacznie bar-

dziej pomocne w zapamiętywaniu niż gdy powstają z użyciem ekranu komputera.29 

Uczenie się i nabywanie umiejętności to jedno. Druga kwestia to 
utrwalania przeżyć emocjonalnych. Z przeprowadzonej przeze mnie 
ankiety wynika, że 12 z 20 badanych profesjonalistów lepiej zapa-
miętuje dane przekazywane w VR niż za pośrednictwem tradycyj-
nych mediów. Aż 16 z 20 osób odpowiedziało twierdząco na pytanie, 
czy na skutek przebywania w VR zdarzyło im się zmienić poglądy, 
przekonania lub stan emocjonalny/kondycję psychiczną. „Wiemy, 
że na ludzkie zachowanie większy wpływ ma podświadomość niż 
świadomie zdobyta wiedza. Dlatego dzięki immersji i narzędziom 
artystycznym możemy wiele zmienić. Staram się łączyć te dwie rze-
czy z rzetelnym researchem dziennikarskim i naukowym oraz etyką 
obowiązującą badaczy”30 mówi Francesca Panetta z MIT Center For 
Advanced Virtuality. Zwiększona zdolność do zapamiętywania infor-
macji oraz utrwalania sztucznie wywołanych przeżyć emocjonalnych 
to korzystne warunki do różnego typu nadużyć. 

Badacze i profesjonaliści muszą w sposób krytyczny przeanalizować zastosowa-

nie bogatych w szczegóły przekazów cyfrowych w placówkach takich jak sale 

rozpraw, czy centra doradcze. Jest wiele korzyści i zagrożeń, które należy wziąć 

pod uwagę przed wprowadzeniem do użycia technologii cyfrowych. Różne ga-

tunki medialne mogą w sposób znaczący i przewidywalny manipulować ludzkim 

doświadczeniem.31
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Manipulacja

Spróbujmy zatem zdefiniować rodzaje manipulacji, na które nara-
żeni mogą być użytkownicy wirtualnych środowisk i doświadczeń.

Manipulacja polityczna

Oczywiście jako pierwsza nasuwa się na myśl manipulacja, która 
ma na celu zmianę lub radykalizację przekonań politycznych. W wir-
tualnych sieciach społecznościowych lub w immersyjnych środo-
wiskach, w których będziemy mieli kontakt ze publicznym stru-
mieniem informacji, mogą pojawiać się nowe formy dezinformacji, 
próby wzbudzania agresji oraz trollingu. Personalizowanie przeka-
zów może przyjąć znacznie bardziej złożoną i wyrafinowaną postać 
ze względu na szerszy wachlarz danych o użytkowniku oraz dosko-
nalsze i bogatsze w bodźce narzędzia wywierania wpływu.

Potencjał głębokiej manipulacji behawioralnej: inaczej niż inne media, VR może 

umożliwiać sytuacje, w których całe środowisko użytkownika jest zaprojektowane 

przez twórców z intencją wywołania „społecznych halucynacji” poprzez zaawanso-

wane manipulowania awaterem. W przeciwieństwie do fizycznego świata światy 

wirtualne można łatwo i szybko modyfikować w celu wpływania na zachowanie. 

Zrozumiały charakter VR oraz potencjał globalnego sterowania treściami immer-

syjnymi stwarza okazję dla nowych i potężnych form manipulacji umysłowej i be-

hawioralnej, zwłaszcza gdy w grę wchodzą interesy komercyjne, polityczne, religij-

ne lub rządowe twórców i gospodarzy wirtualnego świata.32

Zasady rządzące manipulacją polityczną stosują się do manipulacji 
o charakterze handlowym czy konsumpcyjnym. Reklama i marketing 
otrzymają spektrum nowych przestrzeni i narzędzi do promowania 
produktów, usług oraz marek gotowych na każde posunięcie prowa-
dzące do zwiększenia sprzedaży.
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Manipulacja emocjonalna

Technologia, która potrafi usunąć skutki traumy, potrafi też je wywołać. 
Badacze i psychologowie zwracają szczególną uwagę na wielowymiaro-
we oddziaływanie VR na emocje użytkowników oraz ich stan psychiczny. 
Nie mamy obecnie możliwości zbadania w sposób jednoznaczny i pew-
ny, jak VR wpłynie na użytkowników w dłuższej perspektywie. 

Możliwe, że w XR będą prezentowane sytuacje, które mogą wywołać psychologicz-

ną szkodę, na przykład poprzez tworzenie podobizn zmarłych krewnych, z którymi 

będziemy mogli mieć kontakt. Nie jest jasne, jaki będzie tego skutek, jak wpłynie 

to na proces godzenia się ze stratą i czy może to pogłębić uczucia związane z ża-

łobą lub gniewem. [...] Środki perswazji mogą być wykorzystane do niewłaściwych 

celów, na przykład do nakłonienia kogoś, aby zrobił coś, czego w normalnych wa-

runkach by nie zrobił, albo dopuścił się czynu zabronionego lub niemoralnego.33

Otwartość i zaufanie do światów cyfrowych, w których nie spodzie-
wamy się zagrożenia, z którym liczymy się w świecie realnym, może 
dodatkowo wzmocnić doświadczenia negatywne lub przyczynić się 
do utrwalenia urazów. 

Manipulacja społeczna

O ile manipulacja polityczna czy handlowa mają zazwyczaj określo-
ny cel (wybór kandydata w wyborach, wybór produktu), o tyle mani-
pulacja o charakterze społecznym służy do wypracowania lub utrwa-
lenia postawy obywatelskiej czy światopoglądowej. 

Światy cyfrowe mogą być projektowane z użyciem palet barwnych lub schematów 

estetycznych, które sprawiają, że pewne idee wydają się bardziej atrakcyjne od in-

nych. W analogiczny sposób można manipulować tym, jak przedstawia się w nich 

pewne zjawiska lub osoby. Niedoreprezentowanie mniejszości etnicznych czy ko-

biet w obecnie istniejących światach wirtualnych odzwierciedla i wzmacnia dys-

kryminację, z jaką mamy do czynienia w realnym świecie. Sztuczne awatary, które 

będą wchodziły w kontakt z użytkownikami, mogą być zaprojektowane w sposób, 
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który manipuluje lub nakłania do zaakceptowania pewnych propozycji ideowych 

lub światopoglądowych.34

Inne rodzaje manipulacji – deep virtual fakes

Osobnym zjawiskiem jest manipulacja poprzez tworzenie i dystry-
bucję całkowicie fałszywych przekazów, dziś istniejących jedynie 
w wersjach 2D i znanych jako deep fakes.

Deep fakes mogą być po prostu jedną z form fake newsów, ale ewoluująca tech-

nologia oznacza wyjątkowe zagrożenie dla tradycyjnych mediów, zagrożonych 

wspólnot oraz roli prawdy. W badaniu z 2019 roku DeepTrace Labs odkryło, że 

96 procent deep fakes to treści pornograficzne, głównie z udziałem kobiet, które 

zanotowały ponad 134 miliony odsłon. Pozostałe 4 procent to sztuczne konstruk-

ty medialne stworzone w celach edukacyjnych, rozrywkowych lub badawczych.35

Deep fakes, zwłaszcza w przyszłych, immersyjnych odsłonach, 
mogą godzić zarówno w jednostki: osoby prywatne (kobiety) lub pub-
liczne (politycy, celebryci) lub w grupy społeczne, których dobre imię 
lub intencje mogą być narażone na ataki, oskarżenia lub dyskrymina-
cję. W obszarze tworzenia fałszywych tożsamości (awatarów) i reje-
stracji wydarzeń z ich udziałem otwiera się nieograniczone wręcz pole 
do przekłamań i możliwości krzywdzenia jednostek oraz społeczności.

Przemoc 

Z przeprowadzonej przeze mnie ankiety wynika, że 15 z 20 osób ba-
danych doświadczyło przemocy w VR, z czego połowa deklaruje, że 
doświadczyła jej wielokrotnie. Dodatkowo, ankietowani zaznaczyli, 
że zachowali to doświadczenie na długo w pamięci lub że nadal jest 
ono w niej obecne. Mimo że większość (15 z 20 osób) deklaruje, iż 
zdecydowałoby się ponownie na konfrontację z sytuacją przemocy 
w wirtualnej rzeczywistości (7 – tak, 8 – tak, ale tylko w określonym 
celu, np. badawczym), to zapytana o to, czy zgodziłaby się, aby to 
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samo doświadczenie pokazano ich bliskim lub dzieciom, aż połowa 
odpowiada, że nie (10), zaś 7 z 20 osób jako warunek konieczny sta-
wia zastosowanie specjalnych środków bezpieczeństwa. 

Form i rodzajów przemocy, na jaką użytkownicy mogą być naraże-
ni w środowiskach wirtualnych, jest wiele: począwszy od przemocy 
bezpośredniej, związanej z napaścią fizyczną, poczuciem zagroże-
nia życia lub agresją o charakterze seksualnym, na przemocy emo-
cjonalnej kończąc. Inaczej będziemy reagowali na przemoc, którą 
obserwujemy z daleka, lub do której sami się przykładamy, od tej, 
której padniemy ofiarą. Inaczej zareaguje nasz mózg, jeśli doświad-
czenie przywoła dawną traumę, którą przeżyliśmy w realnym życiu, 
inaczej zaś, jeśli w wirtualnym środowisku zetkniemy się z czymś, 
o czym nie mieliśmy wcześniej pojęcia (np. przemoc na tle rasowym 
lub seksualnym). Od naszej ogólnej kondycji psychicznej oraz indy-
widualnej biografii będzie zależało, na ile pewne treści będą dla nas 
bolesne lub szkodliwe. Może się jednak okazać, że w zależności od 
intensywności doświadczenia zapis wirtualnych wspomnień pozo-
stanie z nami równie długo jak własne wspomnienia z realnego ży-
cia. „XR wkrótce stanie się produktem masowym, a skoro wiemy, że 
obecność, doświadczenie pierwszoosobowe oraz poczucie spraw-
czości (agency) to potężne bodźce dla mózgu, który wierzy, że »to 
dzieje się naprawdę«, musimy poświęcić szczególną uwagę kwestii 
przemocy oraz agresywnych zachowań [w immersji – A.B.]”36.

Osobnym zjawiskiem są treści utrwalające u graczy zachowania 
przemocowe. Metzinger i Madary zwracają uwagę na „treści wzmac-
niające niepożądane cechy osobowości, w tym cechy należące do 
tak zwanej ciemnej triady (Paulus i Williams, 2002). Ciemna triada 
to narcyzm, makiawelizm oraz psychopatia. Jednostki mogą chęt-
nie spędzać czas w wirtualnych światach zaprojektowanych z myślą 
o nagradzaniu postaci, które posiadają cechy należące do ciemnej 
triady”37. Każe nam to zastanowić się nad tym, jakie rodzaje środo-
wisk, postaci, zadań i modeli społecznych będziemy proponowali 
użytkownikom w wirtualnych światach oraz jakie wartości i wzorce 
będą promowane w narracjach immersyjnych.
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Ochrona prywatności

Ochrona prywatności w wirtualnej rzeczywistości niesie ze sobą wy-
zwania zupełnie nowej skali. Przywoływany wcześniej badacz Fia-
chra O’Brolcháin w publikacji poświęconej zagadnieniom związanym 
z wirtualnymi sieciami społecznościowymi opisał zarówno model 
funkcjonowania takich sieci, jak i kluczowe ryzyka.

W połączonej wirtualnej sieci społecznościowej [Virtual Reality Social Network] (da-

lej zwanej VRSN), ludzie będą reprezentowani przez awatary i będą mogli wcho-

dzić w interakcji w czasie rzeczywistym w wirtualnych środowiskach. Na potrzeby 

dyskusji o VRSN zakładamy scenariusz, w którym znaczna część globalnej po-

pulacji korzystać z sieci społecznościowej oferującej doświadczenie immersyjne 

lub częściowo immersyjne […] zakładamy, że dwa najbardziej dotkliwe i znaczą-

ce problemy etyczne związane z konwergencją wirtualnej rzeczywistości i sieci 

społecznościowych to kwestia prywatności oraz suwerenności [autonomy]. [...] 

Dla zachowania suwerenności kluczowe jest to, aby być właściwie poinformowa-

nym o istotnych faktach. Niestety potężne sieci społecznościowe, światy wirtualne, 

a przede wszystkim wyszukiwarki internetowe [w roli] gatekeeperów – gwarantów 

dostępu do informacji – stanowią zagrożenie dla suwerenności.38

Do znanych problemów ochrony prywatności użytkowników dochodzi 
problem danych biometrycznych pozyskiwanych w pełnej immersji.

Komercyjne wykorzystanie środowisk wirtualnych otwiera nowe możliwości tar-

getowania odbiorców reklam lub „neuromarketingu”, czyli atakowania umysłowej 

autonomii użytkownika (Metzinger, 2015). Śledząc szczegóły zachowania użyt-

kownika w VR, włącznie z ruchem jego gałek ocznych, mimiki twarzy oraz innych 

przejawów tego, co badacze nazywają intencjami niskiego szczebla albo intencja-

mi motorycznymi (low-level intentions lub motor intentions) (Riva et al., 2011), pry-

watne podmioty będą mogły w zupełnie nowy sposób pozyskiwać szczegółowe in-

formacje o zainteresowaniach lub upodobaniach użytkownika (Coyle and Thorson, 
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2001). Jeśli awatary będą w przyszłości wykorzystywana jako „humanoidalne in-

terfejsy”, konsumenci będą manipulowani przez tworzony w czasie rzeczywistym 

feedback w postaci wyglądu i mimiki awatara (na przykład poprzez automatyczne 

i nieświadome reakcje w lustrzanym systemie nerwowym; Rizzolatti and Craighe-

ro, 2004). Reklamy w VR mogą zawierać obrazy przedstawiające grupę docelową 

oraz samego konsumenta korzystającego z produktu.39

Oprócz wykorzystania danych do celów handlowych pojawia się 
problem wykorzystania informacji do celów związanych z inwigila-
cją, wywieraniem nacisków i modelowaniem zachowań.

Gromadzenie przez wirtualną sieć społecznościową VRSN dodatkowych informa-

cji (ruch gałek ocznych, emocje, reakcje w czasie rzeczywistym) będą oznaczać, 

że coraz więcej danych o użytkowniku będzie cyfryzowanych i (potencjalnie) udo-

stępnianych podmiotom, które mogą posłużyć się nimi w niewłaściwy sposób. Co 

więcej, w naszym scenariuszu sieci VRSN będą wykorzystywanie nie tylko do gier –  

ludzie będą odbywać wizyty u wirtualnych lekarzy, księgowych, nauczycieli itd. 

Prawdopodobnie będą korzystali z wirtualnych sieci społecznościowych do celów, 

w których dziś korzystają z mediów społecznościowych oraz wirtualnej rzeczywi-

stości. Będą ujawniać więcej osobistych lub wręcz intymnych informacji, narażając 

się przy tym na ryzyko. [...] Erozja prywatności informacyjnej będzie miała daleko 

idące konsekwencje. Zanurzeni w immersji użytkownicy będą nakłaniani do re-

zygnacji ze środków ostrożności, które stosują w środowiskach offline. [...] Nagra-

nia twarzy użytkowników oraz rejestracja ich stanów emocjonalnych, a także być 

może ruchu ciała, mogą być wymagane do tworzenia wirtualnych awatarów, a tym 

samym stanowić zagrożenie dla ich fizycznej prywatności. [...] Włączenie technik 

śledzenia ruchu gałek ocznych oraz zmian emocjonalnych do światów i gier im-

mersyjnych, sieci społecznościowych oraz środowisk cyfrowych jako takich spra-

wi, że będzie można śledzić zmiany reakcji na obecność bodźców cyfrowych.40

Fragment ten, mimo że napisany w 2014 roku, brzmi zaskakująco ak-
tualnie. Tegoroczne badanie opublikowane przez uczonych z Uniwer-
sytetu Stanforda (które zbiegło się w czasie z obfitującą w kontrower-
sje dotyczące prywatności prezentacją headsetu Quest 2) pokazuje, 
że na podstawie zachowań ciała można rozpoznać tożsamość 95 
procent anonimowych użytkowników41. Badacze podkreślają też, że 
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nie chodzi jedynie o standardowe zagrożenie prywatności użytkow-
ników, którzy – nawet gdy nie podają swoich danych osobowych – 
są identyfi kowalni dla dostawcy technologii. Dane pochodzące ze śle-
dzenia ich zachowań w VR pomagają wykrywać schorzenia, zaburzenia 
o charakterze psychologicznym i problemy zdrowotne. Oznacza to, że 
dostęp do zapisu zachowania użytkownika w headsecie VR może być 
źródłem wiedzy o jednostce i jej otoczeniu o niespotykanej dotychczas 
złożoności, wartości handlowej i politycznej. Anegdota towarzysząca 
publikacji badania mówi, że Facebook od dawna dysponował tą wiedzą 
i rozwijał swoje produkty VR w oparciu o te informacje, czym na Twitte-
rze pochwaliła się jedna z badaczek współpracująca z Facebookiem42. 

Również praktycy podkreślają, jak ważna jest ochrona prywatności 
w grach i doświadczeniach VR. „Powinien istnieć zestaw reguł, które 
będą obowiązywały w doświadczeniach. Wiemy, że twoje zachowa-
nie w grze jest rejestrowane, użytkownicy mogą przyczyniać się do 
podniesienia jakości doświadczenia, dzielić się swoim feedbackiem. 
Ale wiemy też na przykładzie mediów społecznościowych, że ten ro-
dzaj zapisu można wykorzystać jako broń – mówi Anrick Bregman, 
reżyser wielu doświadczeń VR, gier oraz realizacji interaktywnych – 
Może powinniśmy mieć szansę zaznaczyć na początku doświadcze-
nia, że nie życzymy sobie, aby rejestrowano ślady naszego zacho-
wania w grze? To powinna być świadoma decyzja użytkownika”43.

il. 4
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Temat prywatności w VR wymaga, jak widać, systematycznych ba-
dań połączonych z działaniami, które mają na celu wymuszanie na 
podmiotach komercyjnych, dostawcach technologii i usług transpa-
rentnych polityk prywatności. 
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Trudności w ocenie zagrożeń

Główną przeszkodą na drodze do realistycznego scenariusza doty-
czącego rozwoju technologii immersyjnych i ich popularyzacji jest 
brak danych. Badania na użytkownikach, zarówno dorosłych, jak 
i małoletnich, są z oczywistych powodów ograniczone i wybiórcze. 
Nie można nikogo zmusić, aby do celów badawczych ryzykował 
zdrowie fizyczne i psychiczne, spędzając w wirtualnej rzeczywisto-
ści dni lub nawet godziny. Jeremy Bailenson podkreśla znaczenie 
tego problemu, jednocześnie zaznaczając, że w środowisku badaw-
czym nie jest to sytuacja wyjątkowa. „W świecie psychologii jest 
niewiele długoterminowych badań, a w świecie psychologii zajmują-
cej się VR jest ich jeszcze mniej. Dotychczas przeprowadzono jedy-
nie kilka studiów długotrwałych skutków [stosowania VR]. General-
nie rzadko kiedy prowadzi się badania, w których ludzie przechodzą 
przez doświadczenie VR wiele razy”44.

Problem oceny ryzyka regularnego korzystania z VR lub naduży-
wania wirtualnej rzeczywistości polega na tym, że opieramy się 
na niepełnych danych, pochodzących z badań o ograniczonej ska-
li. Zapewne wiele przesłanek można sformułować na podstawie 
dotychczasowych doświadczeń, a także w oparciu o doświadcze-
nia z innych sektorów (np. gry wideo). Jednak dopiero wprowadze-
nie technologii do mainstreamu pokaże, z czym naprawdę mamy 
do czynienia. „Sęk w tym, że dopóki technologia XR była rozwijana 
w warunkach laboratoryjnych, podlegała ścisłej kontroli oraz etycz-
nym standardom instytucji, które kierują się zasadami i wartościa-
mi. [...] Dziś, kiedy ta technologia staje się dostępna dla masowe-
go odbiorcy, nie mamy nad nią kontroli ani odpowiednich danych”45.
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2. Zasady i  rozwiązania
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Etyka, czyli  pytania zasadnicze

Na ryzyko związane z działaniami w wirtualnej rzeczywistości moż-
na spojrzeć z dwóch perspektyw: etycznej i pragmatycznej. Jeśli 
zagłębić się w temat, uwzględniając dłuższą perspektywę czasową, 
dostrzeżemy, że jest to podział fałszywy, ponieważ odpowiedzi na 
pytania o charakterze etycznym mają bezpośredni wpływ na kwe-
stie pragmatyczne. Nie jest to jednak zjawisko, które ujawnia się od 
razu i dlatego, ze względu na zysk i rozwój rynku, jest ono często 
marginalizowane. 

Dlaczego etyka w rozwoju wirtualnej rzeczywistości jest kluczowa? 
Dlatego że traktowanie jakiejkolwiek technologii jako produktu, któ-
rego rozwijanie ma na celu wyłącznie mnożenie zysków, jest działa-
niem niebezpiecznym i potencjalnie szkodliwym dla jednostek i spo-
łeczeństw. Przekonaliśmy się o tym nie raz na przykładzie narzędzi 
znacznie mniej inwazyjnych i łagodniej wkraczających w prywatność, 
by nie powiedzieć intymność, użytkowników. Jeśli nie postawimy 
w centrum dobra użytkowników, lecz będziemy traktowali je jako 
marginalną lub dodatkową funkcję rozwoju technologii, w krótkim 
czasie doświadczymy wielu poważnych problemów indywidualnych 
i społecznych, za które winą obarczymy narzędzie lub użytkownika 
końcowego, nie zaś dostawców technologii i producentów treści, 
czyli podmioty realnie odpowiedzialne za szkodę. 

Jeśli na czas nie zadbamy o właściwe regulacje i rozwiązania praw-
ne, wysoki poziom edukacji, a także ewangelizacji technologicznej 
i nie będziemy mieli na uwadze tego, że rynek powinien być różno-
rodny, pluralistyczny – a nie zdominowany przez monopole – rozwój 
technologii VR doprowadzi nas do sytuacji, w której jako konsumen-
ci będziemy zasilali swoimi danymi i pieniędzmi system niemoralny, 
niebezpieczny i niesprawiedliwy. 
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Ryzyka w VR powstają na dwóch krańcach łańcucha: jedną grupą 
są ryzyka, na które narażają nas dostawcy technologii (producenci 
hardware’u i software’u, operatorzy platform) oraz twórcy kontentu 
(gier, środowisk, doświadczeń), drugą grupą są ryzyka, na które nara-
żamy się sami jako aktywni użytkownicy światów immersyjnych, do-
konujący wyborów i tworzący własne środowiska lub doświadczenia.

Pierwsza grupa ryzyk jest dużo potężniejsza i trudniejsza do okiełz-
nania niż pierwsza. Druga jest jednak znacznie mniej oczywista. Dla-
tego warto ją rozpracować od podstaw, czyli od fundamentalnego 
pytania: czy zachowanie niemoralne w VR jest złem? Skoro znajduję 
się w syntetycznym symulowanym świecie, czy moje działania moż-
na oceniać w kategoriach dobra i zła? 

il. 5
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Odpowiedź brzmi „tak” – z kilku powodów. Po pierwsze, jak już 
wspomniałam, doświadczenia w wirtualnej rzeczywistości zapa-
miętujemy lepiej i głębiej niż przekazy analogowe (literatura, malar-
stwo, muzyka), przedstawienia lub klasyczne narracje audiowizual-
ne (taniec, teatr, film). Wstrząsające doświadczenie VR zrobi na nas 
większe wrażenie niż ta sama opowieść przedstawiona w filmie lub 
powieści. Wedle niektórych badaczy silne doświadczenie VR może 
wywołać traumę porównywalną do tej, jaką odczulibyśmy, doświad-
czając jej w prawdziwym życiu. Chodzi więc o nasze własne dobro.

Po drugie, o czym łatwo zapominamy, opowieści, światy i postaci 
o charakterze fikcyjnym wpływają na nas psychologicznie i ducho-
wo bez względu na stopień świadomości tego, czy są to zdarzenia 

„prawdziwe”, czy nie1. Dlatego wywoływanie zachowań lub odruchów, 
o których wiemy, że stanowią rodzaj przekroczenia moralnego (np. 
dopuszczenie się gwałtu, przemocy fizycznej, agresji wobec słabsze-
go) nie powinno mieć miejsca w żadnym świecie – ani biologicznym, 
ani syntetycznym. „Wyobraźnia ma swoje konsekwencje. Wszyscy 
jesteśmy ukształtowani przez to, co sobie wyobrażamy”2. 

Po trzecie, to, co przeżywamy w VR, rozciąga się na nasze później-
sze postrzeganie realnego świata i ludzi. Wyjście z doświadczenia 
VR nie kończy jego wpływu na nas. Przeciwnie, badania psycholo-
gów dowodzą, że nawyki i zachowania wykształcone w VR pozosta-
ją z nami po powrocie do świata realnego3. 

Jak zatem podejść do decyzji i wyborów, przed którymi stajemy 
w wirtualnych światach? Jedną z możliwości jest kierowanie się 
zasadą wzajemności, która jest daleką iteracją imperatywu katego-
rycznego4. Zbiorowa deklaracja autorów The Ethics of Realism in Vir-
tual and Augmented Reality zaleca: „Kiedy tworzymy doświadczenie 
dla innych odbiorców, musimy myśleć o tym, czy sami chcielibyśmy 
wziąć w nim udział – bez dodatkowych ostrzeżeń, edukacji, szko-
lenia, zapewnień, że postępujemy zgodnie z przyjętymi zasadami”. 
Odległość tej zasady od reguły Kanta jest spora ze względu na neoli-
beralny zwrot, w wyniku którego dobra własnego nie traktuje się dziś 

40R A P O RT P R O J E K T U S P O Ł T E C H



jako kategorii zakorzenionej w uniwersalnych regułach społecznych. 
Wielu twórców treści będzie przesuwać granice tego, co bezpiecz-
ne lub moralne, powołując się na własną odporność psychologiczną 
lub nieograniczoną wolność wyboru, co nigdy nie jest dobrą wiado-
mością dla wrażliwszych członków i członkiń wspólnoty. 

Druga kwestia to zachowanie w wirtualnych światach. Czy awata-
ry i fikcyjne postaci wirtualne należy traktować tak samo jak ludzi, 
czy można wobec nich stosować inne zasady? Kiedy za awatarem 
stoi prawdziwy człowiek, który nasze zachowanie odbierze podob-
nie, jak w prawdziwym życiu, odpowiedź wydaje się oczywista. Co 
jednak, gdy gramy z maszyną? Nie wchodząc w pole praw robotów, 
ze względu na opisywane wcześniej modelowanie i wzmacnianie 
postaw w VR, w tym wypadku również nie powinniśmy łamać za-
sad, którymi kierujemy się lub staramy kierować w prawdziwym ży-
ciu. Sprzeniewierzenie się im w VR może bowiem wpłynąć na to, jak 
w przyszłości zachowamy się w podobnej sytuacji wobec prawdzi-
wego człowieka. 

Inną kwestią jest kodeks etyczny specjalistów pracujących w VR 
w obszarach takich, jak badania czy przemysły informacyjne. Cy-
towani już niemieccy badacze Thomas Metzinger i Michael Ma-
dary stworzyli pierwszy kodeks dla badaczy zajmujących się XR5. 
Podkreślają w nim znaczenie zasady o nieszkodliwości działań, ko-
nieczność zachowania transparencji i uzyskania zgody w warunkach 
pełnej świadomości dokonywanego wyboru (skrócona tabela ich re-
komendacji znajduje się tutaj). Z kolei autorzy zbiorowego opraco-
wania The Ethics of Realism in Virtual and Augmented Reality przy-
wołują jako przykład zasady, które są stosowane w innych sektorach. 

„Wymogi etyczne obowiązujące badaczy w Wielkiej Brytanii dotyczą 
przede wszystkim poszanowania niezależności i godności jednostki, 
wartości nauki, społecznej odpowiedzialności i zasady maksymali-
zacji zysków przy minimalizowaniu strat”6. 

Koniec końców, uzgodnienie wartości i ustalenie zasad będzie do-
konywać się stopniowo wraz z popularyzacją technologii. Praktyka 
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1 
Ciekawym zjawiskiem 
są zachowania aktorów, 
którzy na tyle mocno 
zaangażowali się 
w budowanie postaci, 
że proces ten wpłynął 
na ich cechy osobiste 
lub działania w życiu 
prywatnym po zakończeniu 
pracy nad postacią. Drugą 
stroną tego samego 
medalu są przypadki 
nadmiernego utożsamiania 
aktora z postacią przez 
widza, dla którego kontakt 
z fikcyjnym bohaterem był 
źródłem silnych przeżyć. 
Por. How Actors Create 
Emotions: A Problematic 
Psychology, https://
www.theatlantic.com/
health/archive/2014/03/
how-actors-create-
emotions-a-problematic-
psychology/284291/  
[dostęp: 14.11.2020].

2 
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  
[dostęp: 14.11.2020].

3 
Przywoływane wcześniej 
badania uczonych 
z Uniwersytetu Stanforda 
pokazują szereg tego typu 
przypadków: od reakcji 
na wycinkę drzewa, przez 
doświadczenie eksmisji 

z mieszkania lub wcielenia 
w postać innej płci lub 
rasy. Publikacje badaczy 
z VHIL są dostępne na 
https://vhil.stanford.edu  
[dostęp: 14.11.2020].

4 
„Postępuj tylko wedle ta-
kiej maksymy, co do któ-
rej mógłbyś jednocześnie 
chcieć, aby stała się ona 
prawem powszechnym”, 
za: https://pl.wikipedia.
org/wiki/Imperatyw_ 
kategoryczny  
[dostęp: 14.11.2020].

5 
Real Virtuality: A Code 
of Ethical Conduct. 
Recommendations  
for Good Scientific Practice 
and the Consumers of 
VR-Technology, Thomas 
Metzinger, Michael Madary, 
https://www.frontiersin.

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

6 
The Ethics of Realism in 
Virtual and Augmented Re-
ality, Mel Slater, Cristina 
Gonzalez-Liencres, Patrick 
Haggard, Charlotte Vin-
kers, Rebecca Gregory-
-Clarke, Steve Jelley, Zillah 
Watson, Graham Breen, 
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  
[dostęp: 14.11.2020].

i dostrzegalne efekty uboczne pozwolą lepiej zrozumieć specyfikę 
XR i wypracować efektywne systemy ochrony użytkowników. Klu-
czowe jest jednak zrozumienie, jak blisko technologia VR znajduje 
się tego, co uważamy za najbardziej wrażliwe i złożone obszary ludz-
kiej świadomości: pamięć, wyobraźnię, marzenia, lęki. 

Najlepiej podsumowuje to zasada, którą sformułował Jeremy Bai-
lenson. „Jeślibyś nie zrobił czegoś w prawdziwym życiu, nie rób tego 
w wirtualnej rzeczywistości”.
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Prewencja

W wirtualnej rzeczywistości, podobnie jak w wielu innych dziedzinach, 
optymalną zasadą dla twórców i odbiorców treści wydaje się hasło 
zapobiegać zamiast leczyć. Zachowanie równowagi pomiędzy ostroż-
nością i troską o użytkownika a nadmiernym krępowaniem wolności 
kreatywnej jest oczywiście wyzwaniem, którego nie rozwiążemy jed-
nym dokumentem. Jednak prowadzenie dyskusji na temat tego, jak 
formułujemy reguły postępowania w obrębie różnych grup interesów, 
wydaje się kluczowe dla wypracowania nowych norm środowisko-
wych. 

Podczas branżowych dyskusji pojawiają się pomysły na to, jak praco-
wać nad doświadczeniami i grami immersyjnymi w sposób zapewnia-
jący bezpieczeństwo użytkownikom. Czy w zespołach produkcyjnych 
powinni pojawiać się konsultanci specjalizujący się w opiniowaniu 
tego, co może być potencjalnie szkodliwe? Czy do gier należy wpro-
wadzać mechanizmy ochronne i algorytmy tropiące agresorów?7

Twórcy XR, z którymi rozmawiałam podczas wywiadów, bez względu 
na wyjściową proweniencję zawodową (dziennikarstwo, film, nauka) 
jednoznacznie pozytywnie odnieśli się do idei współpracy z konsul-
tantami, których zadaniem byłoby wspieranie twórców z zakresie 
bezpieczeństwa psychologicznego i emocjonalnego odbiorcy. Ża-
den z pytanych nie uznał takiej możliwości za potencjalne narusze-
nie jego wolności twórczej. Oznacza to, że jest wola narzucania so-
bie przez twórców swoistych ograniczeń, których celem jest ochrona 
użytkownika przed niezamierzoną krzywdą. 

Twórcy mają też świadomość tego, jak duże znaczenie ma samo 
wejście i wyjście z doświadczenia (onboarding, offboarding). Tryb 
stopniowego wprowadzenia i wyprowadzenia użytkownika z wirtu-
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alnego świata oraz system ostrzeżeń dotyczący doświadczeń, przy 
których nie ma przewodnika, to podstawowe działania, nasuwają-
ce się na myśl, gdy myślimy o ochronie odbiorców. „Czytelne ostrze-
żenia są zawsze pomocne, zaś w niektórych przypadkach warto 
określić minimalny wiek użytkowników”8.

Rzecz jasna, to ostatnie zalecenie dotyczy głównie osób nieletnich 
i dzieci, chociaż wielu badaczy wskazuje na to, że wiek to nie jedyne 
kryterium, którym należy się kierować, klasyfikując utwór potencjal-
nie niebezpieczny dla odbiorcy (innymi mogą być m.in. skłonność 
do niektórych zaburzeń psychicznych lub silniejsza podatność na 
bodźce). Warto przy tym zauważyć, że dla treści VR nie ma jeszcze 
wytycznych dotyczących klasyfikacji wiekowej użytkowników9.

7 
Por. Gentry Lane - 
TDO Productions & 
Science, Sex, Violence 
& Propaganda: Ethical, 
Conundrums in VR,  
https://youtu.be/
fxhsxkYqf04?t=189  
[dostęp: 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 
[dostęp: 14.11.2020].

9 
Jeśli chodzi o zasady 
dotyczące użytkowania 
VR przez dzieci, to 
dysponujemy jedynie 
wytycznymi pośrednimi,  
na przykład: 
„headsety Oculus Rift 
i Samsung Gear VR są 
rekomendowane [przez 
producentów - przyp. A.B.] 
od 13 roku życia, Sony 
zaleca, żeby z PlayStation 
VR korzystały osoby 
powyżej 12 roku życia. 
HTC Vive, według firmy, nie 
został stworzony dla dzieci 
i firma uważa, że małoletni 
nie powinni w ogóle 
korzystać z headsetów”.  
Edd Gent, Are Virtual  
Reality Headsets  
Safe for Children?  
https://www.
scientificamerican.
com/article/are-virtual-
reality-headsets-safe-for-
children/  

W kwestii badań wpływu 
VR na dzieci badacze są 
zgodni, że na poziomie 
psychologicznym jest 
on większy niż na osoby 
dorosłe, ale w innych 
obszarach nie stwierdzono 
na razie znaczących 
zagrożeń. 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 Mushtaq, 
Adam Woodgate,  
D Bosmans, A Douthwaite, 
I 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 
[dostęp: 14.11.2020].
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Zalecenia dla deweloperów 
i  twórców treści

Stowarzyszenie XRA, które tworzą przedstawiciele największych 
firm zaangażowanych w rozwój VR (Google, HTC VIVE, Facebook/
Oculus, Microsoft, Sony Interactive Entertainment) sugeruje: „Gdy 
tworzysz doświadczenie dla różnych grup wiekowych, kieruj się wy-
tycznymi stosowanymi w istniejących systemach”. Chodzi o rynek 
filmowy, a także, a może przede wszystkim, o rynek gier wideo. We-
dług XRA przy ocenie adekwatności utworu VR do wieku odbiorcy 
można zatem posłużyć się istniejącymi kryteriami, na przykład euro-
pejskim systemem klasyfikacji wiekowej PEGI (Pan European Game 
Information), który określa, czy dana gra wideo jest odpowiednia dla 
dzieci w określonym wieku. 

Przedstawiciele PEGI zapytani przez badaczy z Leeds o opinię, czy 
należałoby wprowadzić nowe zasady klasyfikacji wiekowej wyłącz-
nie dla gier i doświadczeń VR odpowiedzieli:

Zaobserwowaliśmy, że kryteria PEGI są adekwatne do różnego typu treści wirtual-

nych: stopień przemoc dopuszczalny dla danego wieku mieści się w kategorii bez 

względu na to, czy gra jest dostępna w wirtualnej rzeczywistości, czy nie. Przy 

ocenie wpływu przemocy na postać w grze – jednego z głównych parametrów do 

mierzenia wpływu przemocy według PEGI – pozycja widza/gracza w grze nie ma 

większego znaczenia. [...] PEGI jest w stanie adekwatnie klasyfikować wszystkie 

gry wideo [w tym VR – przyp. A.B.] według istniejących kryteriów.10

W grudniu 2019 roku stowarzyszenie XRA opublikowało aktualizację 
dokumentu XR Primer, który jest zbiorem czytelnych i precyzyjnych 
zaleceń dla deweloperów treści w zakresie tworzenia doświadczeń 
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zarówno atrakcyjnych, jak i bezpiecznych dla użytkowników. W do-
kumencie obszernie zdefiniowano obszary potencjalnego ryzyka 
(strach, przerażenie, agresja, przemoc, dyskryminacja) i wyszcze-
gólniono zalecenia, które mają to ryzyko ograniczać. 

Chcę przytoczyć obszerny fragment z wybranymi przykładami tego, 
na co autorzy raportu zwrócili szczególną uwagę. Ich spostrzeżenia 
w dużej mierze pokrywają się z opiniami badaczy, chociaż nie wy-
czerpują listy zagrożeń, które dostrzegają akademicy.

Aby pielęgnować kulturę serdeczności i inkluzywności w obrębie wspólnoty, dewe-

loperzy powinni stosować mechanizmy nagradzania i zapobiegania. Taka polityka 

ustanawia podstawowe normy społeczne, dzięki którym powstają zdrowe wspól-

noty a współ-użytkownicy są zachęcani do tego, aby skorygować swoje zacho-

wania zanim deweloperzy będą zmuszeni podjąć działania mające na celu walkę 

z naruszeniem zasad wspólnoty. [...] Nagradzaj zachowania pozytywne. Oznacza 

to nagradzanie altruizmu, empatii, współczucia; celebrowanie pozytywnego za-

chowania w grupie; kierowanie użytkowników w stronę zasobów i wspólnot, które 

zwiększają możliwość komunikowania się. [...] Potępiaj i karz za zachowania ne-

gatywne i krzywdzące. Oznacza to interwencje rozładowujące napięcie społeczne, 

deeskalację sytuacji niebezpiecznych; temperowanie zachowań wbrew zasadom; 

w skrajnych przypadkach ograniczenie praw i przywilejów użytkownika. Dewelope-

rzy powinni być świadomi, że mają być bardziej przewodnikami niż stróżami prawa, 

zadbać o to, żeby komunikować, które zachowania są krzywdzące dla użytkowni-

ków. [...] Komunikuj intencje i promuj tolerancję. Jasno wyrażaj ogólną intencję i cel 

każdego doświadczenia, nie obawiaj się zabrać głosu, gdy utwór odbiega od pier-

wotnych zamiarów. Moderuj go w sposób przemyślany i transparentny. Bądź przy-

kładem. [...] Czytelnie komunikuj użytkownikom zasady postępowania – to jedna 

z najprostszych metod uniknięcia niebezpiecznego, przemocowego lub agresyw-

nego zachowania w doświadczeniu XR. Zasady postępowania oferują dewelope-

rom możliwość nadania tonu wspólnocie, którą chcą zbudować i pokazania użyt-

kownikom, że bezpieczeństwo i inkluzywność są przez nich traktowane poważnie. 

Innym środkiem zapobiegawczym chroniącym przed przemocą jest zapewnie-

nie, że narzędzia, które oferujesz, pomogą użytkownikom czuć się bezpiecznie 

w wirtualnej wspólnocie. Można to osiągnąć, unikając pewnych rozwiązań i funk-
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cjonalności, które mogą posłużyć do dokonania aktu 

przemocy, a także przez wprowadzenie funkcji bez-

pieczeństwa i narzędzi chroniących przed groźnym 

zachowaniem. Przewiduj, jakie rozwiązania i funk-

cjonalności mogą posłużyć do wyrządzenia komuś 

krzywdy. [...] Aplikacje VR, podobnie jak każde spo-

łecznościowe doświadczenie online, wymagają po-

wszechnie dostępnych narzędzi ochrony. Wyposaż 

swoich użytkowników w narzędzia kontroli, takie jak 

możliwość blokowania lub wyciszania osób, których 

zachowanie sprawia, że czują się zagrożeni; daj użyt-

kownikom narzędzia do raportowania, dostępne i ła-

twe w obsłudze.11

Przytoczone wyżej rekomendacje i zalecenia to jedynie fragment 
przewodnika dla deweloperów gier i doświadczeń fabularnych opra-
cowanego przez XRA. Popularyzacja wymienionych w nim praktyk 
i uwzględnienie ich w zasadach obowiązujących wśród producen-
tów i dystrybutorów treści byłaby korzystna zarówno dla twórców, 
jak i odbiorców treści, którzy nie musieliby borykać się z przykrymi 
skutkami nieodpowiedzialnych pomysłów, takich jak np. stawanie 
oko w oko z bronią albo poruszanie się po środowisku w sposób 
celowo wymuszający mdłości i zawroty głowy12. 

10
Children and virtual reality: 
Emerging possibilities and 
challenges, Dylan Yamada-
-Rice, Faisal Mushtaq, 
Adam Woodgate, 
D Bosmans, A Douthwaite, 
I 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-

ce%20CVR%202017.pdf
 [dostęp: 14.11.2020].

11
XRA, XR Primer 2.0, 
https://xra.org/research-
-best-practices/[dostęp: 
14.11.2020].

12
Oba przykłady zaczerp-
nięte są z istniejących do-
świadczeń VR.

il. 6
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Zalecenia dla dziennikarzy 

Osobną grupą twórców treści, których rola w rozwoju rzeczywisto-
ści immersyjnych będzie znacząca, stanowią dziennikarze. Ich od-
powiedzialność jest tym większa, że wiąże się ona z jakością i formą 
kluczowych treści informacyjnych kształtujących opinię publiczną. 
Wiele redakcji eksperymentowało z VR już na wczesnym etapie roz-
woju technologii. „W »The Guardian« zespół był zainteresowany eks-
perymentowaniem z nowymi formami storytellingu i dziennikarstwa. 
Szczególną uwagę poświęciliśmy zmianie punktu widzenia - umiesz-
czeniu odbiorcy wewnątrz opowieści. Wszystkie 13 tytułów, które 
powstały, kiedy byłam szefową VR, pokazało, że dziennikarstwo 
można uprawiać zupełnie inaczej. Odbiorcy mogli poznać punkt 
widzenia bohatera i to było wyjątkowe. Mogli odegrać rolę w do-
świadczeniu. Wiele naszych produkcji to były narracje pierwszooso-
bowe.”13 – mówi Francesca Panetta, która przez wiele lat kierowała 
produkcją doświadczeń VR w „The Guardian”. Z narzędzi immersyj-
nych korzystają m.in. CNN, BBC, „New York Times”, „Time”, ARTE 
i wiele innych redakcji o międzynarodowym zasięgu. Jakimi zasa-
dami kierują się w swojej praktyce?

Pierwsza sprawa to przekazywanie informacji w sposób, który nie 
krzywdzi odbiorcy ani podmiotu. Kodeks dziennikarzy amerykań-
skich mówi: 

Ograniczaj szkodę: etyczny dziennikarz traktuje informatorów, bohaterów, ko-

legów i członków opinii publicznej jak istoty ludzkie zasługujące na szacunek. 

Dziennikarze powinni wyważyć między potrzebą informacji u odbiorcy a poten-

cjalną szkodą lub krzywdą. Podążanie za informacją nie uprawnia do arogancji 

albo nadmiernej nachalności. Okazuj współczucie tym, których może dotknąć 

przekaz informacyjny.14 
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W VR droga do wstrząsu jest znacznie krótsza niż w telewizji czy 
prasie drukowanej. “Wyobrażam sobie scenariusz, w którym do-
świadczenie VR wywołuje u odbiorcy koszmary. Sprawia, że zaczyna 
się bać sytuacji z prawdziwego życia, albo wręcz cierpi na syndrom 
stresu bojowego. Gdzieś musi przebiegać granica, za którą dzienni-
karz musi przyznać, że może wyrządzić swojemu odbiorcy krzywdę, 
której nie tłumaczy już informacja, którą stara się przekazać”15 za-
uważa profesor David Cohn z Uniwersytetu w Berkeley. 

Jednak ze względu na specyficzne cechy doświadczeń immersyj-
nych drugim problemem, na który warto zwrócić uwagę, jest two-
rzenie fałszywej wizji rzeczywistości, przerysowanych wspomnień 
i zdeformowanych kontekstów.

W środowisku wirtualnym, w którym można tworzyć wspomnienia, musimy za-

dbać o to, aby te „wspomnienia”, nawet jeśli nie zostały naprawdę przeżyte przez 

użytkownika, były tak bliskie prawdy, jak to tylko możliwe. A to wymaga myślenia 

w trzech wymiarach. Jak blisko budynku miało miejsce zdarzenie? Czy ten żyran-

dol na pewno tak wyglądał? Czy naprawdę w tle grała emocjonalna muzyka, czy 

jednak przesadzamy?16 

W niedawno opublikowanym przewodniku etycznym dla dziennika-
rzy zatytułowanym Journalism 360 Report można znaleźć ciekawe 
studia przypadków oraz garść spostrzeżeń cennych dla każdego, kto 
zamierza stosować nowe technologie w opowiadaniu historii non-

-fiction. Jednym z przykładów była produkcja 360 stacji Euronews.

Zespół unikał inscenizowania sytuacji z udziałem bohaterów, starano się zareje-

strować wszystko, co działoby się, gdyby na miejscu nie było kamery. [...] Euro-

news nie usuwa statywów kamerowych z nagrań wideo 360 – mówi Seymat. – 

Z jednej strony to oszczędność czasu, ale pozwala to również uniknąć trudności 

natury technicznej i komplikacji etycznych. Euronews stosuje lekkie niewysokie 

statywy, unika masywnych statywów używanych do pracy z kamerami wideo. Sta-

tywy zostają w kadrze, nie są usuwane [w postprodukcji – przyp. A.B.] ani przy-

krywane grafiką, co zapewnia większą transparencję i daje widzowi poczucie, że 

widzi pełny obraz.17 
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Osobną kwestią jest walka dziennikarzy z deep fakes (zwłaszcza 
tymi realizowanymi w pełnej immersji). „Deep fakes przyczyniają 
się do budowy społeczeństwa o zerowym poziomie zaufania (zero 
trust society), w którym nikt nie wie, co jest prawdziwe, a co nie”18 
podkreśla Francesca Panetta. Ze względu na potężny polityczny 
i społeczny wpływ deep fakes na opinię publiczną, badacze zazna-
czają, że to właśnie dziennikarze i duże opiniotwórcze redakcje będą 
dźwigały ciężar odpowiedzialności za ich demaskację i edukację od-
biorców. „Bez względu na to, czy chodzi o artykuł, zmanipulowa-
ne zdjęcie czy wyrafinowaną fałszywą produkcję wideo, oddziele-
nie prawdy od kłamstwa zawsze będzie należało do dziennikarzy 
lub doświadczonych ekspertów, nawet gdy granica między prawdą 
a fałszem będzie coraz mniej czytelna” – twierdzą Donath i Dono-
van. Technologia zbliża nas do punktu, w którym człowiek nie potrafi 
samodzielnie dostrzec śladów oszustwa, dlatego trzeba analizować 
kontekst, źródło i wiele innych informacji towarzyszących danemu 
materiałowi wideo. Prasa również może mieć wpływ na stan rzeczy. 

„Deep fakes nie będą się rozprzestrzeniać, jeśli media nie nadadzą im 
rozgłosu – twierdzi Donath. – Aby zmanipulowana treść trafiła do 
szerokiej widowni i zyskała na znaczeniu, muszą pomóc jej w tym 
tradycyjne media – dodaje. – Rolą dziennikarzy będzie zwracanie 
odbiorcom uwagi na te zjawiska”19.

Podsumowując, rola dziennikarzy nie sprowadza się jedynie do rze-
telnego, świadomego i jak najmniej nachalnego operowania nową 
technologią, lecz rozszerza się na obszar znacznie większy – jest 
nim dbałość o dostęp do prawdy. W rzeczywistościach wzboga-
conych zadanie to wydaje się bardzo trudne, jeśli nie karkołomne, 
głównie ze względu na rolę mediów społecznościowych, które dla 
wielu odbiorców stanowią dziś okno na świat. Zaufanie do mediów 
tradycyjnych maleje, zarówno ze względu na manipulację zewnętrz-
ną, jak i polityki wielu redakcji, które przyzwyczaiły odbiorców do 
handlowania przestrzenią informacyjną, tworzenia treści sponsoro-
wanych nieodróżnialnych od treści dziennikarskich, oraz obniżania 
standardów decydujących o pluralistycznym, etycznym i niezawi-
słym charakterze mediów. 
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Pojawienie się łatwo dostępnych narzędzi do tworzenia treści immer-
syjnych może albo pogłębić ten kryzys i nasilić odpływ odbiorców od 
mediów głównego nurtu, albo umocnić pozycję cieszących się zaufa-
niem redakcji, których czytelne zasady postępowania będą dla wielu 
stanowiły kluczowy argument przy wyborze źródeł informacji.

Zaufane źródła będą miały coraz większe znaczenie. Zetknęłam się z ciekawym 

materiałem edukacyjnym, który przygotował Reuters, w którym było wyjaśnione, 

czym są deep fakes, jak je rozpoznawać i jak weryfikować prawdziwość informacji. 

Redakcje będą musiały poszerzyć swoje kompetencje, a wtedy miejmy nadzieję, 

że będziemy mogli na nich polegać jako na źródłach wiedzy.20

Nawet jeśli obecnie narzędzia do tworzenia treści immersyjnych nie 
są łatwo dostępne lub pozostają relatywnie drogie, to ten stan rze-
czy szybko ulegnie zmianie. Dostępność VR i AR będzie zwiększała 
się z każdym sezonem, a kompetencje użytkowników dotyczące wy-
korzystania technologii immersyjnych będą rosły szybciej niż goto-
wość mediów do podjęcia wirtualnej rękawicy. Dlatego ostatecznie 
kluczowe okaże się to, kto będzie strzegł kanałów dystrybucji treści, 
zarówno rozrywkowych, jak i informacyjnych. 

A zatem pytanie ostatnie i najważniejsze w dyskusji o obiegu treści 
immersyjnych to pytanie o gatekeeperów21.

13 
Francesca Panetta,  
wywiad 27.07.2020.

14 
SPJ Code of Ethics  
https://www.spj.org/
ethicscode.asp  
[dostęp: 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 
[dostęp: 14.11.2020].

16 
Tamże.

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 
[dostęp: 14.11.2020].

18 
Francesca Panetta,  
wywiad 27.07.2020.

19 
Pakinam Amer,  
Deepfake dystopia,  
https://moondisaster.org/
deepfake-dystopia/  
[dostęp: 14.11.2020].

20 
Francesca Panetta,  
wywiad 27.07.2020.

21 
O problemie odpowie-
dzialności gatekeeperów 
w kontekście platform 
społecznościowych pisa-
łam w zbiorowym raporcie 
SpołTech opracowanym 
przez Centrum Cyfrowe 
w 2020 roku.
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Regulować czy nie regulować?

Pytanie o gatekeeperów jest pytaniem o regulacje. Biorąc pod uwa-
gę wszystkie przytoczone wcześniej przykłady i zjawiska, nie spo-
sób nie poruszyć nawet krótko kwestii regulowania rynku i produk-
tów XR. Na wstępie zaznaczę, że jest to temat o tyle obszerny, co 
trudno definiowalny. Co bowiem mielibyśmy regulować i kto miał-
by wystąpić w roli regulatora? Podobnie jak w przypadku rynku au-
diowizualnego, który jest olbrzymim, wieloczłonowym organizmem 
o charakterze globalnym, będziemy musieli zbudować krok po kroku 
skomplikowany system instytucji i organizacji, których rolą będzie 
dbanie o prywatność i bezpieczeństwo odbiorców, a także sprawied-
liwą konkurencję. Są to dwa główne obszary wymagające strategii, 
kompetencji i aktualizowanych na bieżąco analiz uwzględniających 
kryteria technologiczne, społeczne i gospodarcze.

Obecnie w Stanach Zjednoczonych i w Europie toczą się dyskusje 
dotyczące regulacji (oraz ich skuteczności) w obszarze sprawiedli-
wej konkurencji, których głównymi bohaterami są wielkie firmy tech-
nologiczne. Od tego, w jaki sposób działania tych firm będą pro-
filowane lub ograniczane, będzie w dużym stopniu zależeć dalszy 
rozwój i kształt rynku VR. 

W dyskusji o roli wielkich firm technologicznych w rozwoju narzę-
dzi immersyjnych coraz częściej pojawiają się wątpliwości doty-
czące prywatności i bezpieczeństwa użytkowników. Badacze, któ-
rzy uwzględnili w swoich analizach korelację między rozwojem VR 
a politykami wielkich firm, od wielu lat sugerują uczytelnienie i za-
ostrzenie standardów w obszarze prywatności.
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Należy nałożyć silne prawne ograniczenia na firmy 

i agendy rządowe w obszarze tego, jakie informacje po-

zyskują i co z nimi robią. Prawa i regulacje powinny za-

pewniać, że a) agendy rządowe i fi rmy prywatne mają 

ściśle ograniczony dostęp do informacji b) użytkowni-

cy technologii wiedzą, kiedy ich prywatność jest zagro-

żona, tzn. powinni wiedzieć, kiedy kamera w urządze-

niu jest aktywna i rejestruje otoczenie, c) fi rmy powinny 

zapewnić użytkownikom dostęp do funkcji opt-out. [...] 

Przepisy powinny też chronić przez bezpośrednią ma-

nipulacją użytkowników VRSN wirtualnych sieci spo-

łecznościowych i zapobiegać pojawianiu się kolej-

nych uzależnień. [...] Oferowanie wsparcia i zachęt do 

tworzenia bezpiecznych sieci i środowisk cyfrowych, 

a także technologii, które będą chroniły autonomię 

i prywatność użytkowników, lub dawały im narzędzia 

do ochrony we własnym zakresie. Można to osiągnąć, 

penalizując odstępstwa od zasad dotyczących prywat-

ności i tworzenie zagrożeń dla suwerenności jednostek 

oraz poprzez oferowanie funduszy dla fi rm, dewelope-

rów i grup badaczy, których celem jest tworzenie środ-

ków do ochrony prywatności i autonomii.22

Z rozmów, które przeprowadziłam z profesjonalistami z sektora XR, 
wynika, że zdania dotyczące potrzeby i skuteczności regulacji są po-
dzielone. Tyle samo badanych opowiedziało się za koniecznością 
wprowadzania instrumentów prawnych, co odrzuciło je ze względu 
na nieskuteczność (przy czym ankietowani z Europy chętniej popierali 
regulacje niż ankietowani z USA). Często pojawiającą się propozycją 
były działania oddolne i wewnątrzbranżowe: powiększanie zespołów 
produkcyjnych i kadr o nowych specjalistów, inwestowanie w eduka-
cję, wywieranie nacisku na dystrybutorów treści, ażeby ci przestrzegali 
zasad ochrony użytkowników, tworzenie własnych platform w modelu 
opartym o współpracę i transparencję. Francesca Panetta podkreśla, 
że należy działać wielotorowo, tworząc regulacje, opracowując narzę-
dzia i budując świadomość społeczną:

il. 7
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22 
Fiachra O’Brolcháin, 
The Convergence of 
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

23 
Francesca Panetta,  
wywiad 27.07.2020.

Obecnie próbuje się walczyć z deep fakes kilkoma sposobami: badacze próbują 

tworzyć programy, które pomogą w ich identyfikacji ,ale to jak zabawa w kotka 

i myszkę. Kiedy powstaje skuteczny algorytm, twórcy deep fakes natychmiast 

opracowują lepszy. Trwają też próby delegalizacji deep fakes. I wreszcie jest 

świadomość obywatelska - ludzie powinni zrozumieć, z jakim rodzajem dezin-

formacji mają do czynienia, zastanawiać się, czy to, co widzą, jest prawdziwe 

i sprawdzać źródła.23
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Podsumowanie
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Wirtualna rzeczywistość jest atrakcyjna i an-
gażująca, ponieważ oferuje szansę na nowe 
otwarcie. Do VR wchodzimy bez obciążeń 
codziennego życia, bez piętna przeszłości, 
bez stygmy tego, kim i jacy jesteśmy. Sta-
jemy oko w oko ze sobą, uzbrojeni jedynie 
w wyobraźnię i marzenia. Możemy zacząć 
od nowa. 

Co więcej, powroty z VR do realnej rzeczy-
wistości pozwalają spojrzeć na życie z no-
wej perspektywy. Często owocuje to popra-
wą relacji z rzeczywistością, dostrzeżeniem 
w niej unikatowych cech, których wcześniej 
nie widzieliśmy, gdyż nie mieliśmy jej z czym 
porównać. David Foster Wallace w jednej ze 
swoich książek zatytułowanej This is water 
umieścił opowiadanie o rybie, która zrozu-
miała, że otaczająca ją rzeczywistość, czy-
li woda w stawie, nie jest ani przezroczy-
sta, ani dana raz na zawsze24. Dostrzeżenie 
osobności i wyjątkowości świata realnego, 
w całym jego splendorze, jest możliwe dzię-
ki wirtualnej rzeczywistości.

Prawdopodobnie dlatego pionierzy tej technologii od dawna podkre-
ślają jej kreatywny i filozoficzny potencjał. Jaron Lanier, cytowany na 
samym początku ojciec technologii VR, rzekł: 

Największą wartością VR jest według mnie to, że działa oczyszczająco. Przyzwy-

czajamy się do różnych zjawisk w naszym życiu i świecie, przyjmujemy je za pew-

nik. Jeśli przyzwyczaimy nasz układ nerwowy do wirtualnego świata, a następnie 

wrócimy do rzeczywistości, otrzymamy szansę przeżyć ponowne narodziny w mi-

krokosmosie. Najzwyklejsza powierzchnia, kawałek drewna lub kurz na drodze 

lśnią wtedy jak diament.25

W
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Głębokie zrozumienie tego, co oferuje wirtualna rzeczywistość na 
poziomie filozoficznym i społecznym, nie zaś jedynie użytkowym, 
wciąż sprawia, że do środowisk immersyjnych w pierwszych deka-
dach rozwoju technologii garną się głównie ludzie, którzy nie tylko 
są w stanie sprostać wyzwaniom związanym z tworzeniem nowe-
go rynku, ale którzy szukają niszy, gdzie można zbudować przemysł 
na nowych zasadach. Branża XR lubi podkreślać, na jakich wartoś-
ciach została ufundowana: otwartości, ciekawości i inkluzywności. 

„Ciekawość i otwartość na każdego i każdą. Mimo że VR nie jest 
dziś środowiskiem w pełni włączającym i zróżnicowanym, wierzę, 
że w jego sercu znajduje się ciekawość opowieści innych ludzi. Są-
dzę, że wybieramy VR, ponieważ chcemy doświadczyć czegoś, cze-
go sami często nie doświadczamy. Narracje dziennikarskie i doku-
mentalne odnoszą tak duże sukcesy, ponieważ VR jest narzędziem 
dla ciekawych. Mam nadzieję, że takim pozostanie, zwłaszcza, że 
wkrótce czeka je komercjalizacja”26 – podkreśla Anrick Bregman. 

„Otwartość na nowych twórców i producentów z dowolnego miejsca 
na świecie, z dowolnym dorobkiem. Technologia nie jest tania, ale 
poza tym wszystko jest dostępne. Każdego roku pojawiają się na 
rynku nowi artyści z różnych krajów i zawsze łączy ich jedno – wszy-
scy zaczynali od zera. Najciekawsze rzeczy dzieją się, gdy ludzie roz-
wijają pomysły, które nie miały prawa się udać”27 dodaje Rafael Pa-
von. „Chciałbym, żebyśmy nie stracili wiary. Kiedy tracimy fundusze 
albo zmienia się sytuacja, trudno jest wytrwać. Chciałabym, abyśmy 
wytrwali i dalej eksperymentowali. Ambicja i odwaga eksperymentu 
mają kluczowe znaczenie dla młodych technologii”28 podsumowuje 
Francesca Panetta.

W czasie kryzysu, który nadszedł wraz z wybuchem pandemii CO-
VID-19, środowiska immersyjne szukają odpowiedzi w rozwiąza-
niach opartych na współpracy, ko-kreacji, wspólnocie obywatelskiej. 
Nie wiemy, czy model ten zapewni trwałe i solidne podstawy do dal-
szego rozwoju rynku, lecz pokazuje, że nowe przemysły chcą działać 
w oparciu o wartości społeczne. 
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Jeśli uda się je ochronić i przekazać kolejnym pokoleniom wcho-
dzącym na rynek, być może niektórych błędów przeszłości (takich 
jak dyskryminacja kobiet, dyskryminacja Czarnych, brak wystarcza-
jących regulacji dotyczących praw i prywatności użytkowników, brak 
dostępności i pluralistycznego podejścia do treści i platform) uda 
się uniknąć lub przynajmniej ograniczyć ich skalę.

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/ [dostęp: 
14.11.2020].

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 Brzezińska Kuratorka i producentka w amerykańskim studio immersyjnym Ka-
leidoscope. Współpracuje jako ekspertka z funduszami i instytucja-
mi publicznymi w Polsce i zagranicą (Creative Europe MEDIA, PISF, 
CKF im. Andrzeja Wajdy). Jest wykładowczynią uniwersytetu SWPS 
i szkoły filmowej w Łodzi. W latach 2012-18 pracowała jako produ-
centka i realizatorka dla grupy TVN Discovery. Przez wiele lat była 
zaangażowana w produkcję wydarzeń teatralnych, współpracowała 
m.in. z Teatrem Wielkim-Operą Narodową jako Gł. Specjalistka ds. 
Treści Multimedialnych i jako producentka z Teatrem Dramatycznym 
w Warszawie. 

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

 Ana ukończyła Wydział Reżyserii Dramatu w PWST w Krakowie. Stu-
diowała też w kolegium MISH i Akademii "Artes Liberales". Jest ab-
solwentką międzynarodowych programów Documentary Campus 
Masterschool i EURODOC. Ma za sobą również szkolenia z dzienni-
karstwa newsowego oraz prowadzenia organizacji pozarządowej.
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Technologie cyfrowe wpędzają nasze społeczeństwo w stan ciągłej 
zmiany. Dlatego przyszłość potrzebuje przyjaciół, którzy upomną się 
o społeczny wymiar technologii.

SpołTech to przestrzeń do namysłu i rozmowy o technologii, przyszło-
ści i Polsce. W Fundacji Centrum Cyfrowe stworzyliśmy zespół anali-
tyczny badający społeczny i kulturowy wpływ technologii cyfrowych. 

Jednocześnie sieciujemy ekspertki i ekspertów, dla których ważny 
jest społeczny wymiar technologii. Osoby wierzące, że technologie 
powinny służyć społeczeństwu. Kierownikiem merytorycznym projek-
tu SpołTech jest dr Alek Tarkowski, prezes Fundacji Centrum Cyfrowe.

Projekt SpołTech to wizja świadomego i zrównoważonego rozwoju 
technologii oparta na następujących założeniach:

• Każda zmiana technologiczna jest zmianą społeczną.
• W Polsce większość dyskusji koncentruje się na rozwoju gospodar-

ki lub infrastruktury cyfrowej. My chcemy mówić o rozwoju społe-
czeństwa cyfrowego.

• Zbyt wiele debat skupia się na określonej technologii. Dla nas naj-
ważniejsze są wartości i cele, którym technologie mogą służyć.

• Technologie muszą być rozwijane w sposób zrównoważony i sku-
piony na potrzebach społeczeństwa.

Projekt SpołTech –  
bo przysz łość potrzebuje przyjació ł

Strona projektu: www.centrumcyfrowe.pl/spoltech

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

Naszym celem jest wspieranie otwartości i zaangażowania w świe-
cie nowoczesnych technologii. Działamy w modelu think-and-do tank, 
wspierając otwartość i zaangażowanie w świecie nowoczesnych 
technologii. Pracujemy na rzecz zmiany społecznej i zwiększenia za-
angażowania obywatelskiego, wykorzystując narzędzia cyfrowe i mo-
dele współpracy oparte na dzieleniu się zasobami i wiedzą.

 Naszym zdaniem zdrowe społeczeństwo cyfrowe musi uwzględniać 
społeczny wymiar technologii – to założenie, które przyświeca nam 
od początku działalności. Nie możemy skupiać się jedynie na roz-
wijaniu infrastruktury, gospodarce cyfrowej lub rozwoju usług i pro-
duktów. Zamiast o technologiach chcemy rozmawiać o SpołTechu.
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