Marta Jablonska: Metawersum - szanse i
zagrozenia

Ludzka psychika jest wspaniata. Wierze, ze jesteSmy w stanie sie
zaadoptowac tak jak do internetu, mediéw spotecznosciowych, czy
pracy zdalnej. Ale skutki trudno przewidzie¢ i mogg sie bardzo rézni¢ w
zaleznosci od cztowieka — pisze dr Marta Jabloniska w , Teologii
Politycznej Co Tydzien”: ,Metawersum i do§wiadczanie nowej
(nie)rzeczywistosci”.

Cho¢ koncepcja wirtualnego Swiata, ktéra skrywa sie za Metawersum,
nie jest zupelnie nowym pomystem, to Mark Zuckerberg ma potencjat,
aby przyblizy¢ jg do codziennego zycia kazdego z nas. Metawersum
oferuje inng forme interakcji z cyberprzestrzenig.

Szum wokot Metawersum ogniskuje sie wokét dwoch stanowisk:
olbrzymiej szansy, wspaniatej technologii oraz zagrozenia i upadku
prywatnosci. Pamietajmy jednak, Ze zadnej technologii nie nalezy
klasyfikowaé czarno-biato, sprowadzajgc dyskusje do listy
potencjalnych mozliwosci i zagrozen. Metawersum moze oferowac i te
biate, i czarne wizje, dodatkowo ubarwione o catg palete subtelnych
odcieni szarosci. W kontekscie zagrozen, mozna mysle¢ o nasileniu, juz
i tak dos¢ silnej, immersji w cyberprzestrzen, czyli problematycznego
zaglebienia sie w nig. Metawersum to jednak takze nowa mozliwos¢



zdalnej pracy i socjalizacji czy to w trakcie pandemii, dla os6b z
niepelnosprawnosciami, czy posiadajgcych ograniczong mobilnos¢ z
jeszcze innych powoddw.

W konteks$cie nadmiernego zanurzania sie w §wiat wirtualny nie
sposoOb nie wspomnieé o tzw. zjawisku odhamowania internetowego.
Wprowadzit je do psychologii poczgtku wieku profesor psychologii John
Suler. Jak wszystko, takze i efekt odhamowania ma dwa oblicza —
pozytywne i negatywne. Pozytywne odhamowanie skupia sie przede
wszystkim na doswiadczaniu w cyberprzestrzeni zwiekszonej pewnosci
siebie, Smiatosci pozwalajgcej poczuc sie nieco odwazniej i przez to
zainteresowac sie rzeczami, do ktorych zwykle nie mamy dostepu, czy
rozmawiac o nich, poniewaz np. w prawdziwym $wiecie blokuje nas
nieSmiatos$¢. Mowa tu o nierealizowanych dotgd pasjach, hobby, czy
rozmowie o wiasnych uczuciach i emocjach, poszukiwaniu wsparcia
wsrdd grup oséb wyznajgcych podobne wartosci. Od takiej $miatosci
pozostaje jednak tylko kilka krokéw do poczucia bezkarnosci. Mowimy
woweczas o tzw. toksycznym odhamowaniu, ktére moze kreowacé
zagrozenie dla wlasnego ,,ja”, a takze dla innych uczestnikéw swiata
wirtualnego. Suler wymieniat kilka czynnikéw wptywajgcych na
odhamowanie: anonimowos$¢, niewidoczno$¢, opdzniona reakcja,
solipsystyczna introjekcja oraz neutralizacja statusu spotecznego.
Innymi stowy, mowa tu o poczuciu nierozpoznawalnos$ci, ukrycia za
bezpiecznym ekranem, mozliwosci opéznionej reakcji w dogodnym
czasie, ignorowaniu i marginalizowaniu reakcji drugiej strony.
Interakcja taka wydaje sie czyms$ nieprawdziwym, umiejscowionym w
naszej gtowie, a nie w Swiecie, niczym w grze komputerowej. W konicu
przestajemy liczy¢ sie z autorytetami i statusem. Taka mieszanka moze
sie okaza¢ skrajnie wybuchowa. Osoba przejawiajgca toksyczne
odhamowanie jest gotowa zagraza¢ innym bez poczucia wyrzgdzania
krzywdy, bez empatii i poczucia, Ze po drugiej stronie znajduje sie



prawdziwy cztowiek, ktéry moze cierpi, moze sobie nie radzi, moze
nawet ma mysli samobojcze. Wirtualna rzeczywisto$¢ moze przyczynic
sie do eskalacji efektu odhamowania, jesli ktos ukryje sie pod
anonimowg postacig awatara lub wrecz podszyje sie pod kogos$ innego.

Metawersum moze by¢ Media
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nie na biezgco wobec wydarzen odbywajgcych sie w wirtualnej
rzeczywisto$ci. Metawersum moze by¢ kolejnym miejscem licznych
interakcji, w ktorym niektorzy bedg chwili uczestniczy¢ wtasnie z
powodu ,trzymania reki na pulsie”. Pamietajmy takze, ze o wykluczeniu
cyfrowym, ktére rodzi sie z nierownego dostepu do ustug
informatycznych. Wraz z rosngcg popularnoscig Metawersum i
zwiekszaniu jego roli w socjalizacji, osoby o ograniczonym dostepie do
ustug informatycznych, mogtyby odczuwac wykluczenie jeszcze silniej.

Zyjac w nieustajgcym szumie informacyjnym, coraz czesciej jesteSmy
wystawieni na nadmiar bodzZcéw. Zewszad otacza nas nattok informacji,
tempo zycia wzrasta. Kiedys$ luksusem byt dostep do informacji,
zarezerwowanych czesto dla elit i uprzywilejowanych. Teraz zdaje sie,
ze luksusem jest mozliwos¢ choc¢by chwilowej ucieczki przed tymi
bodzZcami, szumem i odpoczynek w ciszy, spokoju, we wtasnym tempie,
czesto blisko natury. Metawersum moze stanowi¢ kolejne Zrédto



bodzcéw. Wydtuzenie czasu spedzanego w §wiecie wirtualnym zmiane
naszych codziennych nawykéw i metod socjalizacji. Juz w chwili
obecnej immersja, czyli zanurzanie sie w cyberprzestrzen kosztem
prawdziwego zycia, stanowi powazne zagrozenie. Metawersum moze
przyczynic sie do jego nasilenia, ale moze takze okazac sie pomystem,
ktéry nie zyska duzego grona odbiorcow i nie wywrze globalnego
wplywu na zycie nas wszystkich.

Nie sposdb nie wspomnie¢ takze o danych generowanych w
Metawersum. Korzystanie z wirtualnej rzeczywistosci pozwoli
monitorowaé¢ aktywnos$¢ uzytkownikow, dostarczy jednak takze
nowych danych odnos$nie reakcji fizycznych, spojrzen, poruszania sie,
reakcji na bodZce, itd. Do tego dochodzg informacje o tym, z kim
spedzamy czas, na czym, co nas interesuje. Dane te mogg okazac sie
bardziej szczegdtowe niz gromadzone poprzez ekrany komputeréw i
urzgdzen mobilnych. Daje to nowe mozliwo$ci wptywania na nasze
zachowania, i kreowania przekazu, ktéremu trudniej bedzie sie oprzec.

Wspotczesna technologia, a nawet cata cywilizacja rozwija sie szybciej,
niz nastepuje ludzka ewolucja. Mozna by sie byto pokusic o
stwierdzenie, Zze ewolucyjnie niewiele sie zmieniliSmy od kilkuset lat.
OczywiScie, dostosowujemy sie do wspotczesnych wymogow
cywilizacyjnych, tempa i sposobu zycia, ale czy pozostaje to bez
wplywu na nasze zdrowie jest kwestig dyskusyjng. Zyjemy w erze
nadprodukcji, nadmiarowej konsumpcji, pogarszajgcego sie stanu
planety i nieustajgcym przesycie informacji. W efekcie czesto jesteSmy
przebodzcowani i mamy wrazenie, ze szybko sie wypalamy.



Ludzka psychika jest wspaniata. To, jaki wptyw metawersum bedzie
mie¢ wplyw na nas i nasze dobrostan psychiczny wptyw ma jednak
wiele czynnikdw, nie tylko sama technologia: czestotliwos¢ jej
stosowania, dotychczasowy model zachowan wobec cyberprzestrzeni,
indywidualne cechy psychologiczne, to tylko niektére. Wierze, ze
jesteSmy w stanie sie zaadoptowac tak jak do internetu, mediéw
spotecznos$ciowych, czy pracy zdalnej. Ale skutki trudno przewidzie¢ i
mogq sie bardzo rézni¢ w zaleznosci od cztowieka. Metawersum moze
nasila¢ problemy z socjalizacjg, zdolnos$cig do prowadzenia dialogu,
ekspresjg wlasnego ciata i odczytywaniem mowy ciata u innych. Takie
zmiany juz sie odnotowuje przy zwiekszajgcej sie roli cyberprzestrzeni
w codziennym zyciu.

Warto pamietacd, ze wptyw, jaki wywrze na spoteczenstwo kazda z tych
technologii, zalezy w pewnym stopniu od nas samych. Pierwsze
badania nad uzaleznieniem od Internetu datuje sie na lata 90. Cho¢
wtedy jeszcze niektorzy naukowcy kwestionowali, czy od internetu
mozna sie w ogole uzaleznié. Problem nadmiernego zanurzenia sie
cyberprzestrzen zaczat sie jednak pojawiac i upowszechniaé. Ludzie
zatracali poczucie tego co rzeczywiste i wirtualne bez rozszerzonej i
wirtualnej rzeczywistosci. Rozwdj cyberprzestrzeni, technologie
mobilne, media spotecznosciowe, a takze rzeczywisto$ci wirtualna i
rozszerzona, mogg zwiekszac nasilenie takiego zjawiska. Dzi$ juz nikt
nie kwestionuje czy uzaleznienie od internetu istnieje, wyr6znia sie
wrecz do$¢ rozbudowany katalog jego odmian. W obecnej sytuacji nie
wydaje sie, aby generalizowanie byto dobrym pomystem. Podobnie jak
z kazdg technologig, stopien jej adaptacji w spoteczenistwie moze by¢
rozny, tak samo jak jej indywidualny odbior. Nie mozna wykluczy¢, ze



Metawersum uczyni dla niektorych wirtualng rzeczywistosé
atrakcyjniejszg opcjg od prawdziwego Swiata, ale nalezy pamietad, ze
nie jest to pierwsza technologia, ktéra moze wywiera¢ podobny wptyw.

Podkres§lam jednak, ze pomiedzy cztowiekiem a cyberprzestrzenia
istnieje sprzezenie zwrotne, lezgce u podstaw cyberpsychologii: nie
tylko cyberprzestrzen na nas wptywa, ale i my oddzialujemy na
cyberprzestrzen. My decydujemy w jakim stopniu i w jaki sposob
bedziemy korzystac z tego, co nam oferuje. Technologia sama z siebie
»Nnie pomiesza nam w glowach”, o ile nie zatracimy kontroli nad
wilasnymi zachowaniami.
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Dr Marta Jablonska — wyktadowczyni Katedry Informatyki
Ekonomicznej Uniwersytetu Lodzkiego, autorka publikacji dotyczgcych
m.in. wptywu cyberprzestrzeni na jednostke i spoteczenistwo, zachowan
online oraz ich skutkéw oraz sztuczng inteligencjg.
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