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Michat Matuszewski Czy mozna by¢ krowg?
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streszczenie:

Krytyczne omoéwienie ksiqzki Jeremy'ego Bailensona Wirtualna rzeczywistosc.

Doznanie na zqdanie.

Michat Matuszewski - Kurator filmowy, programer, badacz, eseista filmowy.
Kurator wielu wydarzen filmowych i retrospektyw w Centrum Sztuki
Wspdtczesnej Zamek Ujazdowski, wiodqcej instytucji sztuki w Polsce - od
pokazow filmoéw eksperymentalnych po kino gatunkowe. Wspdtkurator
Konkursu Polskich Filméw Eksperymentalnych oraz Konkursu
Miedzynarodowego na festiwalu Short Waves. Byt cztonkiem
miedzynarodowych jury (Wenecja, Berlin, Cannes, Oberhausen) i opublikowat
kilka artykutéw na temat wirtualnej rzeczywistosci i krytycznych badan nad
zwierzetami w mediach. Jest stypendystq Culture and Animals Foundation i
pracuje nad wideoesejem na temat spojrzenia zwierzgt w filmie. Cztonek
Pracowni Eseju Filmowego w Szkole Filmowej w todzi. Jego najnowszy esej
,Pamieci topsy/ Re-membering Topsy" jest pokazywany w Muzeum

Narodowym w Warszawie.
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Czy mozna byé krowag? Dlaczego VR nie jest
maszyng empatii

Jeremy Bailenson, Wirtualna rzeczywistosc. Doznanie na Zgdanie

przet. K. Krzyzanowski, Helion, Gliwice 2019.

Hasto , VR jest maszynq empatii” JEREMY BAILENSON
(empathy machine) rozpropagowat pr— —_l' ot
w 2015 roku Chris Milk - wczesnie] 5 Y &
rezyser teledyskéw, obecnie 2 ﬁ
przedsiebiorca i jeden z gtdwnych ? V 4

przedstawicieli branzy VR .

Potwierdzeniem tej diagnozy byta

stworzona przez niego praca WIRTUALNA e b
Clouds Over Sidra. Projekt, RZECZYWISTOSC

wspoéttworzony przez ONZ,
pokazywat obéz dla uchodzcéw
oczami Sidry - kilkuletniej Syryijki.
Film zaprezentowany zostat
decydentom w czasie forum ekonomicznego w Davos. Zdaniem
tworcy ludzie wptywajgcy na losy swiata mieli okazje chociaz
przez chwile — dzieki technologii - znalez¢ sie w obozie dla
uchodzcéw i doswiadczy¢ tej sytuacji osobiscie. Pobrzmiewa
w tym wiara, a przynajmniej potrzeba przekonania odbiorcéw
(zarowno stuchaczy, jak i potencjalnych widzéw czy klientow),
Ze rzeczywistos¢ wirtualna ma potencjat, by zmieniaé swiat
na lepsze. Ogromna kariera wygtoszonego przez Milka zdania
pokazuje, jak duzy jest spoteczny entuzjazm wobec rodzqgcego sie
medium wirtualnej rzeczywistosci. Wizjonerska rados¢ sprzyja
hiperbolizacji, szczegdlnie jesli méwimy o tworzqcym sie rynku
wartym ogromne pieniqdze.

Od tamtej pory w Swiecie VR stwierdzenie o ,maszynie empatii”
zostato powtoérzone niezliczenie wiele razy. Formatuje ono

sposob, w jaki twoércy i twérczynie myslg o wirtualnej
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Michat Matuszewski Czy mozna by¢ krowg?

rzeczywistosci. Dziesigtki projektéw artystycznych w VR opierajq
swoj pomyst i strukture formalnqg oraz narracyjng

na przenoszeniu widzek i widzéw w rézne miejsca oraz
konfrontowaniu ich z ekstremalnymi sytuacjami. Z drugiej strony
VR wykorzystywana jest przez badaczy i badaczki zajmujqcych
sie zagadnieniami empatii oraz ludzkich zachowan zwigzanych ze
wspoétodczuwaniem . Co to jednak oznacza w praktyce i jak
rozumie sie empatie w VR? Czy nadmierne psychologizowanie
moze byé niebezpieczne? | wreszcie: czemu wtasciwie branza VR
tak bardzo chce, zebysmy byty jeszcze bardziej empatyczne?
Postaram sie zarysowac¢ mozliwos¢ krytycznej analizy dyskursu
wokét VR oraz samych ,doswiadczen” opierajgcych swojg
artystycznq logike na figurze maszyny empatii, szczegélnie

na przyktadzie préb wyjscia poza ludzki krqg ,przyjecia
perspektywy” w kierunku innych zwierzqt.

Stynny TED talk Chrisa Milka dat drugie zycie okresleniu
~maszyna empatii’, ale oczywiscie hasto to nie pojawito sie
w proézni. Akademickie zaplecze wiary w VR jako narzedzie
empatii i zmiany swiata na lepsze istniato na dtugo przed
wstqgpieniem Milka, a jednym z jego najwazniejszych elementow
sq badania profesora z Uniwersytetu Stanforda Jeremy’ego
Bailensona, publikowane przez lata w artykutach akademickich,
ale tez zebrane w popularnonaukowej i popularyzatorskiej
ksigzce Wirtualna rzeczywistosc. Doznanie na zqdanie. Wydaje
sie ona wazna, gdyz stanowi jednq z nielicznych tak obszernych
publikacji prébujgcych ogélnie przyblizy¢ fenomen VR.

Nie zamierzam podwazaé dziesigtek ilosSciowych badan, ktére
przeprowadzili Bailenson i jego wspétpracownicy, chciatbym za to
ujawni¢ pewne ukryte (niezbyt gteboko) zatozenie, jakie za nimi
stoi, i pokazad, jak rozumiana jest w nich VR. Warto réwniez
przyjrzec sie temu, co méwi (oraz czego nie méwi) o wirtualnej

rzeczywistosci cztowiek, ktéry bez wqtpienia kreuje sie
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na najwiekszy autorytet w tej dziedzinie.

Badania Bailensona koncentrujq sie wokét zagadnien
psychologicznych - kwestii empatii, ,zmiany pespektywy”
poznawczej i wynikajqcych z tego mozliwych implementacji VR.
Wedtug niego jest ona lekiem na traume, PTSD, kryzys
klimatyczny, rasizm, seksizm, ejdzyzm, okruciernstwo wobec
zwierzqgt, a nawet bdl plecéw. Skupie sie na analizie jego
wybranych eksperymentéw w odniesieniu do zwierzqgt
i Srodowiska, bo VR jawi sie w nich (a dyskurs ten mocno wptywa
na prace artystek i artystow) jako rozwigzanie niemal wszystkich
problemoéw swiata, narzedzie uswiadomienia i uwrazliwienia ludzi
na kryzys klimatyczny i cierpienie innych oraz nawigzania nowych
relacji z przyrodq. Jest to jeden z najpopularniejszych sqdéw
na temat tego dopiero rodzqcego sie medium. Pomijajqc
oczywistq naiwnos¢ tych fantazji, mozna zadac¢ sobie pytanie:
co to oznacza w praktyce i jakie problemy stojqg za takim

podejsciem?

W jednym z eksperymentéw Bailensona osoby badane
(doswiadczajgce) przyjety perspektywe krowy w rzezni .
Uczestnicy najpierw poznali codzienne zycie zwierzecia, potem
.Zzostali zaprowadzeni” do ciezaréwki jadgcej do rzezni, by tam
doswiadczy¢ przemocowego traktowania, w tym razenia prgdem.
Odbiorcy widzieli elektryczny oscien oraz byli szturchani przez
obstuge eksperymentu, ale samo razenie prqgdem byto jedynie
symulowane za pomocq dzwiekéw. Etyczng motywacjq badan
byto zwiekszenie wrazliwosci na cierpienie zwierzqt i zmniejszenie
ilosci spozywanego miesa. Co ciekawe - nie globalnie, ale
jednostkowo. To indywidualne podmioty wskutek poznania
perspektywy cierpigcych krow miaty rzadziej je jesé. Mozna by
sprobowac traktowaé to podejscie jako mieszczqce sie
na obrzezach etycznych postaw welferystycznych

propagowanych przez Petera Singera i Toma Regana .
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Wedtug nich kazdq prébe poprawiania dobrostanu i zmniejszania
cierpienia zwierzgt nalezy oceniaé pozytywnie (a ich
wykorzystywanie, zabijanie i zjadanie jest moralnie jednoznacznie
zte). W przypadku tego badania, obiecujgcego przyjecie punktu
widzenia krowy, czyli wyjscie z antropocentrycznej pespektywy,
warto jednak przyjaé¢ koncepcje, ktére krytykujg myslenie
.dobrostanowe” jako antropocentryczne i powiqzane z ludzkimi
interesami . Nie da sie pogodzic troski i empatii w stosunku do
zwierzqt, doswiadczenia ich losu z ograniczeniem jedynie
zadawania im cierpienia czy zabijania na pozywienie. Trudno
obroni¢ wiarygodnos¢ zatozen opisywanego badania
z perspektywy etyki i studiow nad zwierzetami, tym bardziej,
ze sam Bailenson zaznacza, ze zaréwno on, jak i jaki jego
wspotpracownik, pomystodawca projektu, lubiq steki i burgery.
Te etyczne aporie ujawniajq szerszy problem zwigzany
z kwestiqg empatii w VR. Jest ona czesto rozumiana jako ,wejscie
w buty innej osoby” (czy raczej w jej skére) oraz jako
przyjmowanie perspektywy innej niz nasza wtasna. VR umozliwia
to dzieki ,psychologicznej obecnosci”, ktérq generuje, czyli
«poczuciu «bycia w danym miejscu»” . W Swiecie wirtualnym
mozna stac sie kims innym - to przeswiadczenie stoi
za wiekszosciqg eksperymentéw Bailensona. Badacz postuguje sie
modelem empatii zapozyczonym od kolegi z Uniwersytetu
Stanforda Jamila Zakiego, ktéry do swojej koncepg;ji
wspoétodczuwania wprowadza czynnik motywacyjny . Empatia
w takim zrozumieniu jest sprawq wyboru. Zakiego interesujq
sytuacje, w ktérych wybieramy, kiedy bedziemy empatyczni (na
przyktad czy obejrzymy w telewizji program o dzieciach
z biataczkq, czy przetqgczymy kanat, albo jak zracjonalizujemy
sobie to, ze nie pomoglismy osobie bezdomnej proszqcej
o pienigdze). VR jako technologia, ktéra pozwala na ,stworzenie
pozornie prawdziwych wrazen oraz umozliwianie uzytkownikom
przyglqgdania sie wirtualnemu swiatu z réznych punktéw

widzenia” , jest zdaniem Bailensona szczegélnie przydatna do
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przyjmowania innej perspektywy. Ujawnia sie tu przekonanie,
ze ludzie z jakiegos powodu, chociaz odwracajg gtowe od osoby
bezdomnej, bedq chcieli wzigé udziat w doswiadczeniu VR,
w ktérym mozna przyjqgé jej perspektywe. VR jawi sie zatem jako
narzedzie swego rodzaju wymuszania empatii.

Warto zauwazyc, ze coraz czesciej zwraca sie uwage
na problematycznosc koncepcji VR jako maszyny empatii
i bezrefleksyjnego powtarzania tej perspektywy. Pisze o tym
wprost Janet H. Murray w krétkim artykule zatytutowanym

Not a Film and Not an Empathy Machine:

Empatia to nie jest cos, co pojawia sie automatycznie, kiedy
uzytkownik zatozy headset. Musi zosta¢ wyprodukowana tak
jak w kazdym innym medium poprzez dojrzate techniki

narracyjne przez sprawnych twoércow .
Dlatego tez:

spojrzenie w dét i zobaczenie kobiecych piersi nie da
mezczyznom nagtego wglgdu w kobiece doswiadczenie.
Pokazywanie smutnych ludzi w headsecie nie sprawi,
ze wydadzq sie nam blizsi bardziej niz kiedy widzimy ich
w telewizji albo w gazecie. Tak naprawde niektére

dwuwymiarowe fotografie sq warte tysigc VR-réow

Amerykanska badaczka postuluje raczej szukanie w narracji VR
tych matych, ale znaczgcych momentéw, ktére sq witasciwe tylko
nowemu medium i mogq postuzy¢ jako punkt wyjscia do dalszego
rozwijania go. Wyraznie bowiem oddziela media ,dojrzate”, jak
literatura czy kino, od VR, ktéra wcigz musi stworzy¢ swoje
narzedzia wywotywania emocji.

Z rezerwq do obietnic zwigzanych z VR jako pozwalajgcym
empatyzowac lepiej niz inne media podchodzi takze
Joshua A. Fisher. Zrédto problemu widzi on w bataganie
pojeciowym - twoércy i komentatorki uzywajq terminu ,empatia”
w réznych znaczeniach, dlatego tez prébuje stworzyé taksonomie

pojecia empatii w VR . Zwraca uwage przede wszystkim
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na rozréznienie empatii rozumianej jako przejecie emociji, ktére
nie sq nasze (ha przyktad gdy kto$ w poblizu jest bardzo
zdenerwowany, mozemy odczuwac niepokdj niejako przejety od
innej osoby) oraz tradycji Einflihlung — rozumienia empatii jako
kategorii estetycznej . To, co w potocznym dyskursie na temat
VR czesto traktowane jest jako przyjmowanie perspektywy
bohateréw i bohaterek historii, jest tak naprawde empatiq

w stosunku do emocji czy tez intencji twércéw wirtualnego
$srodowiska (ale tez w takim samym stopniu filmu, powiesci itp. ).
Nastepuje wiec swego rodzaju pomylenie prawdziwego obiektu
afektu - wiez emocjonalna powstaje nie tam, gdzie jest
obiecywana.

Ws$réd sceptykéw jest tez Erick Ramirez, ktéry w artykule
zatytutowanym [It’s dangerous to think virtual reality is an
empathy machine wskazuje wprost, odnoszqc sie do badan
Bailensona, na mylenie empatii (empathy) ze wspoétczuciem
(sympathy). Chociaz o empatii mysli podobnie, jako o ,czuciu
z kims$” wywotanym zmianq perspektywy, uwaza, ze VR wcale nie
pomaga w jej osiggnieciu. Gdy bliska nam osoba przezywa
tragedie i cierpi, ,empatyzujgc” z niq, poczujemy raczej
wspotczucie, by¢ moze smutek czy bliskosé, ale nie bedziemy
odczuwacd tego samego cierpienia. Ramirez uwaza, ze prawdziwa
empatia jest bardzo trudna, wrecz niemozliwa. Przywotuje stynny
tekst Thomasa Nagela Jak to jest byc nietoperzem? .
Choébysmy zachowywali sie jak nietoperze (albo krowy czy ludzie
w zupetnie innej sytuacji spotecznej, kulturowej i ekonomicznej)

i zylibysmy w takich samych jak one warunkach, to nigdy nie
bedziemy wiedzieé, jak to jest dla nietoperza by¢ nietoperzem,
jesli nie zmienimy ,naszej zasadniczej budowy” (rozumianej
zaréwno jako budowa ciata, jak i pewna struktura jestestwa).
Takze to - nawet gdyby byto mozliwe - nie gwarantowatoby
zresztqg poznania perspektywy nietoperza. Co najwyzej moégtbym
sprobowaé wyobrazac sobie, co ja sam odczuwatbym,

zachowujqgc sie jak nietoperz. Odnoszqc to do VR: nie wchodze tak
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naprawde w skoére innej osoby, pozostaje sobq i nie bede
wiedzial(a), co w rzeczywistosci czuje ktos inny. Dzieki wiekszej
immersji mozemy intensywniej odbierac to, co widzimy, nie
czujemy jednak bélu ani strachu, jakie odczuwa zwierze w rzezni.
Mozemy za to by¢ wzruszeni, smutni, wsciekli, mozemy odczuwad
bezsilnos¢ albo wspdtczucie. Do podobnych wnioskéw dochodzi
takze Larry Rosenthal, weteran branzy wirtualnej rzeczywistosci,
ktéry z rozmowie z Johnem Bucherem stwierdza, ze VR jest
.ostatecznym mediatorem emocji, ale nie empatii” . Wypowiedz
ta pada w jednym z wywiadéw z twércami i praktykami,
zamieszczonych w publikacji na temat storytellingu w VR. Pytanie
o empatie Bucher zadaje kazdemu z rozméwcéw. Wydaje sie
znamienne, ze chociaz twércy w wiekszosci przyjmujq narracje
o ,maszynie empatii’, to zrédet afektywnej mocy upatrujq raczej
w ,dobrych historiach” niz we wtasciwosciach samego medium.
Czy zatem nie da sie wykorzysta¢ VR jako narzedzia lepszego
zrozumienia innych zwierzqt (ludzkich i pozaludzkich)? Z punktu
widzenia krytycznych studiéw nad zwierzetami wykorzysujgcych
filozofie kina, szczegdlnie badan Anat Pick, wydaje sie to mozliwe,
o ile odwrdci sie logike - z potrzeby ,stania sie bardziej ludzkimi”
ku ,zoomorficznosci” medium. VR mégtby zatem by¢
zoomorficzny, ,traktujqc ludzki Swiat jako czes¢ natury: wtopiony
w materialnos$é, poddany sitom, ktére rzqdzq ludzkim zyciem
i ksztattujqg je" .Jesli wirtualna rzeczywistos¢ miataby pokazywad
nam, co czuje krowa w rzezni, to czy nie powinna czyni¢ nas mniej

ludzkimi?

Empiryczne badania Bailensona pokazujq, ze mimo wszystko
doswiadczenia VR w niewielkim stopniu uwrazliwiajg na sprawy,
ktére prezentujq. Badacz sam to przyznaje w kilku fragmentach
Doznania na zgdanie: ,Z naszych spostrzezen wynika,
ze odpowiedz na pytanie, czy VR naprawde jest «najlepszym

rozwigzaniem wspierajgcym empatie», nie jest jednoznaczna” ;
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albo: ,Wyglqda na to, ze VR jest najlepszym srodkiem sposréd
czterech testowanych przez nas rozwiqzan, ale wielkos¢ efektu
jest skromna” . Takie stwierdzenia to jednak wyjqgtki — zaréwno
z tych badan, jak i z catego dyskursu (szczegdlnie dotyczgcego
Doliny Krzemowej) wytania sie obraz VR jako przetomowej
technologii, ktéra ma mnéstwo zastosowan i zmieni swiat
na lepsze. Mozna zada¢ sobie pytanie, czy takiej samej funkcji nie
mogq petnic tradycyjne media, na przyktad literatura czy film.
Bailenson co prawda kilkukrotnie przywotuje eksperymenty,
w ktérych poréwnywano ze sobg wptyw VR z oddziatywaniem
klasycznych filméw o podobnej tematyce, nie podaje jednak
zadnych informacji o cechach tych filméw ani uzytych w nich
srodkach. Dos¢ szczegoétowo opisuje przy tym, jak zbudowane sq
doswiadczenia VR. Z jego badan nie dowiemy sig, czy osoba
razona prqdem podczas oglgdania filmu z rzezni bytaby bardziej
sktonna nie je$é miesa niz osoba przyjmujqgca perspektywe krowy
w VR, ale niepoddawana drastycznym bodzcom cielesnym. Film
i inne media, z ktérymi poréwnuje sie VR, sg w ujeciu Bailensona
zupetnie przezroczyste i ptaskie - tak jakby nie miaty swoich
wtasnych immersyjnych mechanizmoéw.

By¢ moze wynika to z tego, ze w entuzjastycznym dyskursie
o VR pokutuje fantazja o cyberrzeczywistosci i istnieje wyrazny
podziat na swiat prawdziwy i wirtualny. Bailenson nie nawiqzuje
do rozwazan filozoficznych, pomija takze teorie medioznawcze
Czasami traktuje rzeczywistosé wirtualng jako medium, a czasem
jak pewnq ,rzeczywistosc”, miejsce, do ktérego mozna sie udaé
(,ludzie odwiedzajqcy te wirtualna przestrzen donosili,
Ze towarzyszyto im poczucie spokoju” ). W jednym miejscu pisze:
~Wrazenia z wirtualnej rzeczywistosci w wielu przypadkach lepiej
rozumiec nie jako wrazenia zapewhniane przez srodki przekazu,
ale jako prawdziwe wrazenia, wigzqce sie z odpowiednimi
zmianami w naszym zachowaniu” , by za chwile stwierdzié:

.Poniewaz jest to cyfrowy srodek przekazu, w srodowisku VR
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z tatwosciq mozna wykreowaé dowolny widok lub dzwiegk, jaki
tylko potrafimy sobie wyobrazi¢” . Jest to symptomatyczne dla
dyskursu o VR - czesto wygtasza sie o niej sqdy, ktére w rbwnym
stopniu mozna odniesé do kina (albo innych ,cyfrowych srodkéw
przekazu”). Tych nieporozumien datoby sie unikngé, jesli
konsekwentnie traktowatoby sie VR jako medium audiowizualne,
a nie jako sztucznq rzeczywistosé. Wykluczatoby to postugiwanie
sie prostymi metaforami (,moge sta¢ sie krowqg"), pozwolitoby
natomiastpomysle¢ o VR poprzez kategorie medioznawcze czy

teorie obrazu.

Mozna by dalej wykazywad, jakie problemy niesie ograniczenie
rozumienia empatii w VR do zagadnien z psychologii kognitywnej,
ale warto tez zadac pytanie, dlaczego w ogdle mielibysmy by¢
bardziej empatyczni. Dlaczego branza VR tak bardzo
skoncentrowana jest na psychologii oraz ludzkich emocjach
i dlaczego uwaza sie, ze mozna dokonac czegos, co nie udato sie -
jak zdajq sie mysleé entuzjasci VR - dotychczasowym srodkom
przekazu i wypowiedzi artystycznej? Trudno oprzec sie wrazeniu,
ze dyskurs skoncentrowany na kwestii empatii wspiera i buduje
pole do wykonywania przez osoby doswiadczajgce VR pracy
afektywnej . W dqgzeniu do eksploatowania nowych pokiadéw
wspétczucia i potegowania doznan VR przesuwa granice tego, co
podlega urynkowieniu.

Badania i projekty Bailensona przepetnione sq
kapitalistycznym mysleniem o technologii i emocjach. Dobrze
demonstruje to przeprowadzony przez niego eksperyment VR
z papierem toaletowym. Ten produkt jest prostym przyktadem
na to, jak konsumenckie wybory wptywajq negatywnie na planete
- ponad potowa Amerykandéw wybiera miekki papier, mimo
ze srodowiskowe koszty jego produkcji sq ogromne, a czesc uzytej
w nim celulozy pochodzi z dziewiczych laséw deszczowych oraz

pierwotnych laséw Kanady. Ambicjg Bailensona - przynajmniej
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na poziomie deklaracji - jest walka z kryzysem klimatycznym,
a narzedziem ma by¢ ,ucielesnianie” doswiadczenia wycinania
lasu (a nie na przyktad refleksja na temat ztozonych
systemowych zréodet problemu). W przywotanych badaniach
osoby, ktére braty udziat w doswiadczeniu polegajgcym
na symulacji wtasnorecznego wycinania drzewa z uzyciem
zmystowych bodzcéw (imitacji korzystania z pity spalinowej,
gtosnych dzwiekow itp.) poréwnane zostajq z respondentami,
ktérzy ,tylko” oglgdali film o wyrebie lasu. Okazato sie, ze ci,
ktérzy mieli do czynienia z VR, uzywali o 20 procent mniej
serwetek do wytarcia rozlanej wody podczas kolejnego etapu
eksperymentu. Tak jak w innych przypadkach poréwnawczych
eksperymentéw Bailensona nie dowiemy sie, jakie srodki zostaty
uzyte w filmie - czy byt to nudny dokument, czy takze atakowat
silnymi bodZzcami — a przeciez wyboér srodkéw i gatunku znaczqco
wptywa na odbiér poruszanego problemu. Eksperyment nie
dowodzi zatem wyzszosci VR nad filmem w dziedzinie kreowania
empatycznych postaw. Mozna sobie takze zadaé pytanie, czy 20
procent to pozgdany wynik, mogqgcy spowodowac realnq zmiane,
szczegolnie biorqc pod uwage koszty srodowiskowe takiego
doswiadczenia i zasoby, jakie zuzywane sq do produkgcji sprzetu,
headsetow lub komputeréw

Przy opisach swoich badan Bailenson czesto podaje przyktady
ich biznesowej implementacji — wiele z nich wykonywanych jest
na konkretne zleceniq, jak na przyktad system treningowy
sportowcéw dla NFL. Jednak przy eksperymentach majgcych
zmieniac¢ swiat na lepsze nie wspomina sie o tym, jak miatoby to
wyglqgdac¢ w praktyce. Te doswiadczenia majq jedynie pokazac
potencjalne zastosowania VR. W opisach i komentarzach do
badan da sie takze zauwazy¢ tendencje do przerzucania
odpowiedzialnosci za problemy systemowe (kryzys klimatyczny)

na jednostki i pojedyncze wybory konsumenckie.
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Autor Doznania na zgdanie uwaza, ze VR moze byc¢ takze
rozwiqgzaniem problemu negatywnego wptywu turystyki

na srodowisko naturalne:

W wirtualnej rzeczywistosci zawsze mamy pod dostatkiem
wielorybdéw [..], a turysci mogq je obserwowaé z dowolnie
wybranej odlegtosci, pod wodq lub na jej powierzchni,
decydujqc tez o tym, czy zwierze pojawi sie samotnie, czy

razem z catym stadem

Nie ma tu mowy o zmienianiu relacji tgczgcej ludzi i nieludzi. ,W
istocie uzytkownicy mogqg nawet odegrac role Jonasza
i pospacerowac w brzuchu wieloryba, o ile oczywiscie majg na to
ochote” - pisze autor o doswiadczeniach VR majqgcych zastgpié
wizyte w oceanarium. VR jawi sie raczej jako technika realizujgca
fantazje o jeszcze wigkszej eksploracji i kolonizacji przyrody.
Karmiona jest voyeurystycznymi fantazjami: ,wieloryby zajmujq
sie wtasnie tg z czynnosci, ktéra ma z perspektywy widza
najwieksze walory edukacyjne, a wiec zerowaniem, walkq,
ucieczkq lub godami” . Przede wszystkim jest to jednak fantazja
o nieskonczonych zasobach do wykorzystania: ,Najlepsze w tym
wszystkim jest to, ze turystyka nie szkodzi w zaden sposéb tym
wirtualnym wielorybom” . Autor nie konfrontuje tej mysili
z podstawowym i najwazniejszym pytaniem o etycznosé turystyki
i podrézowania. Proponuje zastepnik doswiadczenia
podrézowania, nie zastanawia sig jednak nad samym zrédtem tej
potrzeby i jej uwarunkowan. Mozemy zatem (pozornie) nie
szkodzi¢ - i nie musimy nic zmieniac!

Znamienne, ze Doznanie na Zzgdanie zaczyna sie stowami ,,Mark
Zuckerberg”, a koriczy zdaniem: ,Niezaleznie od tego, jak rozwinie
sie sytuacja, mozliwos$é wziecia udziatu w tej rewolucji
technologicznej jest wyjgtkowym przywilejem”. Wszystko, co
pomiedzy, takze wpisuje sie w fascynacje profesora ze Stanfordu
rynkiem technologicznym i mozliwosciami natychmiastowego

komercyjnego zastosowania swoich badani. Brak refleksji
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na temat ekonomicznych uwarunkowan rozwoju VR w potqczeniu
z dobrymi intencjami ratowania swiata sprawiajq, ze mozna
jeszcze bardziej niepokoic sie o przysztos¢ naszej planety. Wiara
w to, ze VR moze by¢ narzedziem w walce z kryzysem
klimatycznym (albo rasizmem, homofobiq czy okrucienstwem
wobec zwierzqt), moze wydawac sie ogromnq naiwnosciq,
Bailenson nieustanie wykonuje jednak prace, zeby retorycznie to
uzasadnic i sprytnie ukryé marketing nowych technologii.

Jesli badania VR w kwestiach zwigzanych ze zmianami
klimatycznymi czy PTSD wskazujg na pozytywne efekty -
na przyktad poprawe kondycji psychicznej pacjentéw -
z pewnosciq warto docenic te aspekty omawianej technologii
(znacznie tatwiej zresztq jest je zmierzyé i dostrzec niz realny
wptyw VR na antropogeniczne zmiany klimatyczne). Problemem
sq nie tyle praktyczne zastosowania VR, ile ograniczenie refleks;ji
na jej temat tylko do problematyki zwigzanej ze zwigkszaniem
empatii. Popularnonaukowy dyskurs psychologiczny jest bardzo
nosny, szczegolnie w potqczeniu z technologicznym futuryzmem,
ale tym bardziej potrzebne sq inne perspektywy — medioznawcze,
kulturoznawcze, filozoficzne czy etyczne. Opér moze budzié¢
tgczenie szczytnych motywac;ji ,ratowania swiata” z dgzeniem do
natychmiastowego urynkowienia badan i technologii, przy
ograniczonej refleksji na temat ekonomicznych i politycznych
warunkow ich powstawania. Wytania sie za to katalog fantazji,

obietnic i oczekiwan, jakie kapitalizmsn ma wobec VR.

Dzigekuje dr Agnieszce Przybyszewskiej za pomoc i cenne
wskazowki. Dziekuje Aleksandrze Brylskiej za cierpliwq lekture,

wparcie i nieustanngq inspiracje.
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