Jowita Guja: VR pozwala na poszerzenie sfery
naszego doswiadczenia

W VR wszystko odbieramy znacznie intensywniej, obecno$¢ innych
cyberciat wokot nas moze by¢ dla nas problematyczna. Nagabywanie i
molestowanie w VR, sytuacje, w ktérej jakie$ inne cyberciata na mnie
napierajg, gdy kto$ dotyka mnie swojg cyfrowg rekg, potrafig by¢ bardzo
nieprzyjemne. Stoimy przed zadaniem zdefiniowania w odniesieniu do
cyfrowego ciata granic naszej prywatnosci, intymnej banki a nastepnie
uregulowania tych kwestii nie tylko formutujgc zasady etyczne, ale
takze reguly prawne — mowi prof. Jowita Guja w ,,Teologii Politycznej
Co Tydzien”: ,Metawersum i do§wiadczanie nowej
(nie)rzeczywistosci”.

Bartlomiej Kabat (Teologia Polityczna): Na poczatku
uporzadkujmy pojecia, o ktérych czesto méwimy w kontekscie
rzeczywistosci wirtualnej. Zatem czym jest AR, MR oraz VR?

Prof. Jowita Guja (Akademia Gérniczo-Hutnicza): Najlepiej zaczgé
od VR, czyli Virtual Reality. Wirtualnos$¢ to oczywiscie bardzo szerokie
okreslenie, w ktorym miesci sie Facebook, Internet, gry komputerowe
itd. W sensie wezszym VR odnosi sie jednak do rzeczywistosci w pelni
wygenerowanej cyfrowo, ktorej odbiér umozliwiajg nam zazwyczaj
zestawy zawierajgce gogle, kontrolery i systemy $ledzgce ruchy
uzytkownika. Sprzet ten pozwala nam doswiadczy¢ zanurzenia w



sztucznie wykreowanej rzeczywistosci wraz z catym ciatem. Tym, co
jest charakterystyczne dla takiego VR z prawdziwego zdarzenia to to,
ze daje nam on bardzo duze ztudzenie realnosci.

Z AR (Augmented Reality), rzeczywisto$cig rozszerzona, mamy do
czynienia wéwczas, gdy w przestrzeni fizycznej pojawiajg sie cyfrowe
obrazy. Przykladem moze by¢ gra Pokemon Go, ktéra kilka lat temu
zawojowala nasze smartfony. W obrazie z kamery widocznym na
ekranie naszego telefonu pojawia sie nowy element, ktéry staje sie
elementem naszej fizycznej przestrzeni. AR jest aktualnie takze
technologig najbardziej dostepng, wtasnie dlatego, ze wystarczy mie¢
telefon komorkowy, Zeby z niej korzystac. Jest wykorzystywany
zaréwno w biznesie, w dziataniach marketingowych jak i w grach.
Wyobrazmy sobie teraz bardziej zaawansowany stopien tej technologii:
zaktadamy przezroczyste okulary i juz nie na ekranie, ale tuz przed
nam pojawia sie obraz 3D, nowy element wystroju naszego mieszkania,
animowana instrukcja urzgdzenia czy holograficzny awatar. Ta
technologia rowniez juz istnieje, chociaz ze wzgledu na koszty nie jest
jeszcze popularna na rynku konsumenckim. Czasami w stosunku do
niej stosuje sie nazwe MR (Mixed Reality) chociaz precyzyjniej bytoby
mowié o MR w sytuacji, gdy mogliby$my swobodnie przelgczac sie z
trybu AR, rozszerzonej rzeczywistosci, gdzie mamy podglad swiata
fizycznego, na tryb w petni cyfrowy, jak w VR. To takze jest juz
mozliwe.

W przedstawionych przez Panig Profesor definicjach mozna
dostrzec, Ze te rozne rzeczywistosci przenikajg sie. W takim razie
czy zyjemy obecnie w swego rodzaju rzeczywistosci hybrydowej?



Mozna tak powiedzieé, jednak musze przyznac, ze jestem
przeciwniczkg tych $cistych podziatéw. Nawet gdy patrzymy na
rzeczywisto$¢ VR, to nie mozemy powiedziec, ze tzw. ,Real” zupeinie
znika. Pozostajg pewne ograniczenia rzeczywistosci fizycznej oraz
naszego ciata i emocji. I odwrotnie — wirtualno$¢ jest wpisana w naszg
codzienno$¢. Nasza rzeczywisto$¢ zawsze wiec jest jako$ cyfrowo
poszerzona. Dualistyczny podziat na ,Real” i ,Wirtual”, ktéry jakis czas
temu jeszcze funkcjonowal w jezyku naukowym, obecnie jest
podwazany.

Chcialbym przejs¢ do wymiaru etycznego w rzeczywistosci
wirtualnej. Prof. Michal Ostrowicki (Sidey Myoo) z Uniwersytetu
Jagiellonskiego napisal swego czasu deklaracje moralnosci dla
czlowieka w swiecie elektronicznym. Czy dostrzega Pani potrzebe
wprowadzenia pewnych norm moralnych do rzeczywistosci
wirtualnej?

Dostrzegam potrzebe okresSlenia zasad znacznie bardziej
podstawowych. Wydaje mi sie, Ze tutaj musimy wprowadzi¢ bardzo
wiele r6znego typu regut i etyka jest dopiero tego ukoronowaniem.
Pomimo tego, Ze rzeczywisto$¢ cyfrowa, wirtualna jest elementem
naszego zycia juz od dawna, to jezeli na serio upowszechni sie VR, jak
twierdzg twércy Metawersum, to zmieni to naprawde bardzo duzo. To
bedzie prawdziwa rewolucja. Pojawig sie pytania i potrzeby
wypracowania regut i umiejetnosci, ktére bedg zupeinie nowe, ktére do
tej pory nas nie dotyczyly. Rzeczywisto$¢ wirtualna do§wiadczana w
goglach dziata na nas inaczej niz ta, w ktorej uczestniczymy siedzgc
przed ekranem komputera. W Second Life, ktory badat Sidey Myoo,



jesteSmy troszeczke rozdwojeni sterujgc awatarem, ktorego sledzimy
na ekranie. W VR mamy do czynienia ze wcieleniem w cyberciato, co
znaczgco zmienia nasz odbiér sytuacji.

Wszystkiego musimy nauczy¢ sie od podstaw poczawszy od tak
fundamentalnych spraw jak poruszanie sie. Mam tu na mysli aspekt
catkowicie fizyczny: chodzenie, ptywanie, wspinanie sie itd. Sg r6zne
techniki, ktore pozwalajg nam na to w VR, ale mogg powodowac
nieprzyjemne odpowiedzi ze strony naszego organizmu. Ze strony
deweloperéw wymagajg one dopracowania a z naszej strony
przyzwyczajenia i nabycia pewnym umiejetnosci. To troche tak jak z
naukg ptywania, jesteSmy w tym coraz lepsi.

To jest poziom najbardziej podstawowy, fizyczny. Kolejny poziom ma
charakter psychologiczny. Wazne w nim jest zdefiniowanie, co
mozemy zrobi¢ z naszym i cudzym ciatem, a czego nie mozemy.
Réznica pomiedzy Second Life a VR jest taka, ze w VR wszystko
odbieramy znacznie intensywniej, obecno$¢ innych cybercial wokét nas
moze by¢ dla nas problematyczna. Nagabywanie i molestowanie w VR,
sytuacje, w ktorych jakie$ inne cyberciata na mnie napierajg, gdy kto$
dotyka mnie swojg cyfrowg reka, potrafig by¢ bardzo nieprzyjemne.
Stoimy przed zadaniem zdefiniowania w odniesieniu do cyfrowego
ciata granic naszej prywatnosci, intymnej banki, a nastepnie
uregulowania tych kwestii nie tylko formutujgc zasady etyczne, ale
takze reguly prawne. Pytanie o granice w VR to zresztg szerszy
problem. Nie jest jasne ile jest cztowiek w stanie w tej rzeczywistosci
znie$é¢, jak bardzo mozna w np. VR kogo$ straszyc.



Kolejny poziom to juz poziom antropologii. Wigzg sie z nim pytania o
to, w jakim stopniu moje ciato jest moje i jak bardzo moge je zmienia¢
albo jak bardzo kto$ inny moze zmienia¢ swoje ciato i dalej sie ze mng
komunikowa¢ pozostajgc moim bliskim.

Czy pojawia sie tutaj takze klasyczny filozoficzny problem
tozsamosci osobowej?

Tak, zdecydowanie pojawia sie problem tozsamosci i to niezwykle
ztozony. Jedna rzecz to jest moja tozsamos¢ z cyberciatem; pytanie, czy
ono ma by¢ do mnie podobne, czy moze by¢ catkowicie performatywne.
Twércy filmu ,,Avatar” poszli wlasnie w te strone. Zresztg jest to
fantastyczny film pokazujgcy pozytywng moc VR, ze majac
ograniczenia ciata fizycznego, moge sie ich pozby¢ wkraczajgc w
rzeczywistos$¢ cyfrowg, budujgc ciato od nowa, bez tych ograniczen.
Tylko pytanie, w jakim stopniu moge to ciato zmieni¢ i pozostac¢ sobg
dla siebie i innych. Jest ono o tyle wazne, Ze VR odstonit niedawno
ogromny potencjat wlasnie w dziedzinie komunikacji. Na poczatku
epidemii ludzie, ktérzy nie mogli sie ze sobg spotkaé, a posiadali gogle
VR-owe, zaczeli spotykac sie w przestrzeni wirtualnej. Wczesniej VR byt
traktowany eksperymentalnie i rozrywkowo, w trakcie lockdownu
zaczeto za jego poSrednictwem szukac rzeczywistego kontaktu z
osobami, z ktérymi nie mozna byto spotkac sie na zywo. Zaczeto
stawiac sobie pytania o to, w jaki sposOb mamy sie sobie nawzajem
prezentowac. Nie jest wcale oczywiste, Ze w VR powinno sie spotkac
doktadne odwzorowanie osoby, ktorg sie zna, jej sobowtéra. Takie
doktadne odwzorowanie (np. na podstawie zdje¢) powoduje zazwyczaj
efekt tzw. doliny niesamowitosci. By¢ moze jednak wazne jest, zeby



cyberciato posiadato jakas$ szczegdlng ceche tej osoby, moze mimike,
gesty dloni... Problemy te nasuwajg szereg pytan o role ciata w
komunikacji.

Bardzo interesujgce, co Pani Profesor méwi, poniewaz okazuje sie,
ze z VR laczy sie sie¢ problemoéw: rozmaitych doswiadczen
psychologicznych, ktéore trudno nawet przewidzieé. Na przyklad
traumatyczne doswiadczenie molestowania w VR, ktére moze
dzia¢ sie na moim ciele, ale tez i nie do konca na moim ciele, przy
jednoczesnym odczuwaniu sily tego doswiadczenia. Chcialbym
zapytac o kwestie niebezpieczenstw zwigzanych z VR, przede
wszystkim o ucieczke ze zwyklej rzeczywistosci w strone
atrakcyjnej, wirtualnej. Czy VR jest obietnicg stworzenia utopii?

Takie leki pojawialy sie w kulturze zawsze. Lek przed tym, ze nasza
rzeczywisto$¢ moze nie by¢ prawdziwa to przeciez klasyczny problem
filozoficzny obecny w niej od starozytnosci. Wyrazat je Platon,
Kartezjusz, Baudrillard, wyrazata popkultura w cyberpunkowych
utworach. Moéwito sie o tym gdy upowszechniat sie Internet, a juz
catkiem niedawno Facebooka czy Instagrama: Ze utoniemy w tej
sztucznej rzeczywisto$¢ zapominajgc, ze nie jest prawdziwa. Rzecz w
tym, Ze to, czy to sie stanie, czy nie, nie jest $ci§le zwigzane z rozwojem
technologii. Technologii uzywamy w sposob zaskakujgcy zaréwno dla
filozofow jak i jej tworcow, a tym, co o tym decyduje, sg potrzeby i
problemy o bardzo ,realnym” charakterze. Z pewnoscig VR oferuje
szereg ekscytujgcych doswiadczen. Do 2019 roku doceniano gtéwnie
jego eskapistyczny potencjat. Rzeczywistos¢ wymusita jednak dryft w
rozwoju tej technologii. Ludzie, ktorzy odkryli VR w czasie epidemii,
niekoniecznie chcg ucieka¢ do §wiata wirtualnego, do Swiata gier i
tworzy¢ swoje fikcyjne postacie. Przeciwnie, w tym wypadku ta



technologia poszta w spotecznosciowg strone. W czasie pierwszego
lockdownu ludzie spotykali sie nie po to, zeby razem pofruwac, tylko po
to, zeby np. posiedzie¢ razem przy ognisku. Z wielkg uwagg
obserwowalam te procesy. Ludzie spotykali w VR przypadkowe osoby i
opowiadali, co sie u nich dzieje, jak odbierajg te trudng sytuacje
zamkniecia. W VR pojawito sie tez wtedy szereg relacji 360 z miejsc, w
ktérych zycie w tym czasie zamarto, ktorych nie mozna byto odwiedzic.
Dla mnie osobiscie nie byly to do§wiadczenia eskapistyczne, ale raczej
wlgczajgce na powrét do rzeczywistosci, z ktérej epidemia mnie
wylogowata.

Czy jest wiecej takich pozytywnych aspektéw VR? Tak jak juz Pani
Profesor wspomniala, mozna moéwic o takich ewidentnie dobrych
mozliwosciach tej technologii...

Oczywiscie. VR pozwala przetamac ograniczenia fizyczne i wcale nie
wigze sie to z pojSciem w jakas fantastyczng strone tylko po prostu z
poszerzeniem sfery ludzkiego doswiadczenia, np. mozemy doswiadczy¢
fragmentu kosmosu wraz z astronautami albo wejs$¢é na Everest wraz z
himalaistami. Jest dobrym rozwigzaniem dla osob z
niepelnosprawnos$ciami, zwtaszcza ruchowg. Obiecujgce jest
wykorzystanie VR w muzealnictwie, sztuce, a takze w sferze
edukacyjnej. Najczesciej w przypadku wykorzystania VR w szkotach
mysli sie o laboratorium i o dwudziestu parach gogli w sali. Tymczasem
sila tej technologii pokazataby sie raczej w sytuacji, w ktorej
niemozliwe jest pdjscie do szkoty, a dzieki goglom uczniowie mogliby
przenies¢ sie do klasy i by¢ razem. To tylko kilka przyktadow. Mysle, ze
to zalezy od nas, czy VR bedzie wykorzystywany w sposob etyczny i
ludzki, czy tez antyhumanistyczny.
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