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TOKSYCZNA EMPATIA CZY WIRTUALNA
ROZMOWA, KTORA SPRZYJA OTWARCIU SIE NA
INNEGO?2 O ROZNYCH SPOSOBACH
PROJEKTOWANIA SPOTKANIA
W NIEFIKCJONALNYCH DOSWIADCZENIACH
RZECZYWISTOSCI WIRTUALNEJ

Toxic Empathy or Virtual Conversation that Encourages Opening Up to the Other? On
the Different Ways in Which an Encounter Can Be Designed in Virtual Reality Non-fiction
Experiences

Abstract: This article explores the topic of virtual reality non-fiction experiences where creators
position the viewer as a participant in an encounter. The first part presents a selection of voices in
the critical discussion around humanitarian VR, a genre in which viewers are often positioned in
this way. The concepts of toxic empathy by Lisa Nakamura, improper distance by Kate Nash, and
synthetic vision by Jihoon Kim are discussed. The recapitulation of texts providing critical accounts
of humanitarian VR sets the context for the presentation of The Choice VR experience, to which the
second part of the article is devoted.

Keywords: Virtual Reality Nonfiction, humanitarian VR, The Choice VR, Clouds Over Sidra, em-
pathy, synthetic vision

Toksyczna empatia i niewtasciwy dystans

Od niemal dekady toczy si¢ naukowa debata o mozliwo$ciach wykorzystania tech-
nologii VR-owych w projektowaniu zmiany spotecznej. Obejmuje ona m.in. krytyke
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uwiktanego ideologicznie i korporacyjnie dyskursu prezentujacego VR jako dosko-
nata maszyne empatii (ultimate empathy machine)'. Jedna z badaczek, ktérej glos
wybrzmiewa w tej debacie szczegdlnie mocno jest Lisa Nakamura. W artykule Fe-
eling Good about Feeling Bad: Virtuous Virtual Reality and the Automation of Ra-
cial Empathy* odnosi si¢ ona sceptycznie do wybranych produkcji z gatunku Au-
manitarian VR, ktére wyznaczaja dla odbiorcy role uczestnika spotkania z innym
(encounter)?, stwarzajac przy tym iluzje wspot-przebywania z nim (illusion of spatial
co-presence)* w przestrzeni dotknietej kryzysem. Badaczka, przywotujac w charak-
terze egzemplifikacji filmy 360° zrealizowane dla Organizacji Narodow Zjednoczo-
nych — Clouds Over Sidra (2015, rez. Gabo Arora, Barry Pousman, wspotpraca Chris
Milk)’ i My Beautiful Home (2017, rez. Romain Sepehr Vakilitabar)® — przekonuje,
ze wiele z projektow VRNF (Virtual Reality Nonfiction)’, ktore zanurzajg odbiorcow
w przestrzeniach zamieszkiwanych przez osoby uchodzcze, przez cztonkdéw spotecz-
nosci marginalizowanych, oferuje w istocie kolejny rodzaj ,,turystyki tozsamos$ci™™®
XXI wieku (z przesunigciem akcentu w strong drugiego cztonu tego ztozenia), pro-
mujac ,,toksyczng empati¢” zamiast dziatania na rzecz rzeczywistej zmiany.

' Zob. C. Sora-Domenjo, Disrupting the “Empathy Machine”: The Power and Perils of Virtual Reality
in Addressing Social Issues, ,,Frontiers in Psychology” 2022, nr 13, 814565; Soudhamini, VR and
Empathy: A Reappraisal, ,Media Practice and Education” 2024, nr 25 (4), s. 1-15, https://doi.org
/10.1080/25741136.2024.2333133 (dostep: 15.09.2024); M. Rose, The Empathy Machine: Hype,

Hope and Immersion in Nonfiction VR, https://idocs2016.dcrc.org.uk/abstracts/the-empathy-machine-

hype-hope-and-immersion-in-non-fiction-vr/ (dostgp: 15.09.2024); J.H. Murray, Not a Film and Not

an Empathy Machine (How Necessary Failures Will Help VR Designers Invent New Storyforms),

LHImmerse: Medium”, 7.10.2016, https://immerse.news/not-a-film-and-not-an-empathy-machine-

48b63b0edad3 (dostep: 15.09.2024).

L. Nakamura, Feeling Good about Feeling Bad: Virtuous Virtual Reality and the Automation of

Racial Empathy, ,,JJournal of Visual Culture” 2022, nr 19 (1), s. 47-64.

*  Zob. K. Nash, Stepping into the Story for Good: Virtual Reality (VR) and Empathy in the Context
of First-Person Media [w:] eadem, Interactive Documentary: Theore and Debate, Routledge, New
York 2021, s. 10-110.

4 Zob. K. Nash, Virtual Reality Witness. Exploring the Ethics of Mediated Presence, ,,Studies in Doc-
umentary Film” 2017, nr 12 (2), s. 119-131.

> Zob. https://docubase.mit.edu/project/clouds-over-sidra/ (dostep: 15.09.2024).

¢ Zob. https://www.youtube.com/watch?v=zzqKRH8JVIA (dostep: 15.09.2024).

7 Terminem niefikcjonalne doswiadczenia rzeczywistosci wirtualnej (VRNF — Virtual Reality Non-
fiction) postuguje si¢ za badaczami z zespotu Virtual Realities: Immersive Documentary Encoun-
ters. Zob. Ch. Bevan, D. Green, A Mediography of Virtual Reality Non-Fiction: Insights and Future
Directions [w:] TVX 2018 — Proceedings of the 2018 ACM International Conference on Interactive
Experiences for TV and Online Video Association for Computing Machinery (ACM), s. 161-166,
https://doi.org/10.1145/3210825.3213557 (dostep: 15.09.2024).

8 Pojecie , turystyki tozsamos$ci” wprowadza Nakamura w ksiazce Cybertypes: Race, Identity, and Eth-
nicity on the Internet, Routledge, New York 2002. Zob. tez: L. Nakamura, Cybertypizacja a efekt rasy
w dobie reprodukcji cyfrowej, przet. A. Nacher, ,,Kultura Wspotczesna” 2009, nr 1 (59), s. 139-166.

® L. Nakamura, Feeling Good..., op. cit., s. 54.
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Krytyczny wywod Nakamury, operujacej aparatem pojeciowym teorii dekolo-
nialnej, mozna zrekapitulowaé w nastgpujacy sposob: niefikcjonalne do§wiadczenia
rzeczywistosci wirtualnej, ktore przenosza jednostki uprzywilejowane (gtownie bia-
tych uzytkownikéw VR) do oddalonych o tysigce kilometréw slumséw w Nairobi,
czy do zlokalizowanych w Jordanii obozéw dla uchodZzcow z Palestyny, narusza-
ja prywatnos¢ mieszkancow filmowanych miejsc, wykorzystuja ich prace (co jest
spuscizng kolonializmu)'®, wizerunki i glosy, by kreowa¢ wrazenie autentyczno-
$ci, wzmacniajace site oddziatywania medium. Niebiate kobiety i dzieci, osadzane
w roli narratorow, pelnig w projektach sygnowanych hastami VR for Good czy VR
for Social Change role przewodnikow po miejscach, w ktorych uzytkownicy gogli
niekoniecznie pragngliby si¢ znalez¢ w sposob niezaposredniczony przez interfejs
technologii. Praca tych pierwszych (kobiet i dzieci opowiadajacych swoje historie
w produkcjach humanitarnego VR-u) — widoczna/widzialna, w przeciwienstwie do
wykorzystywanej w innych sektorach przemystu cyfrowego niewidzialnej pracy PoC
(people of color) — dostarcza zasobow emocjonalnych, z ktérych korzystajg ci dru-
dzy (uzytkownicy technologii). UchodZcy z Syrii zamknieci w obozach w Jordanii,
mieszkancy 1 mieszkanki afrykanskich faweli, ktérych poznaje odbiorca w wykre-
owanej w ramach niefikcjonalnego doswiadczenia VR sytuacji spotkania ,,ofiaruja
swoja cyfrowa obecnos¢, okazuja goScinnos¢ w przestrzeniach targanych konflik-
tami wojennymi oraz w miejscach skrajnego ubdstwa”!!, istniejg w przestrzeni do-
$wiadczenia po to, aby odbiorcy mogli spetni¢ fantazje o ,,szlachetnej empatii” (vir-
tuous empathy)', by mogli przez chwile wspotodczuwaé z nimi i — by odkrywszy
w ten wilasnie sposob wilasne cztowieczenstwo — mogli zdjac¢ gogle VR i poczuc si¢
lepiej. Do$wiadczenia humanitarnego VR-u przynosza efekt raczej katarktyczny, niz
krytyczny — o czym pisze Witold Loska — pozwalajac ,,dreczonym poczuciem winy
ludziom Zachodu oczysci¢ sumienie, nie pobudzajac do podj¢cia zadnych dziatan
politycznych”®, W takim wykorzystaniu empatii jako narzedzia uzyskiwania zado-
wolenia z siebie tkwi swoisty paradoks, o ktérym w innym miejscu oraz w ramach
szerszej dyskusji o obrazach cierpienia dystrybuowanych w mediach masowych
w ogdlnosci pisze Maja Brzozowska-Brywczynska, odwotujac si¢ do rozwazan Luca
Boltanskiego z ksigzki Distant Suffering: Morality, Media, and Politics: ,,Wzrusza
nas fakt, ze spektakl cierpienia nas poruszyl, wzrusza nas wtasna empatia i cztowie-
czenstwo, [co moze] prowadzi¢ do sytuacji, w ktorych «z rozmystem poszukuje si¢
spektakli cierpienia, lecz nie po to, zeby zadaé im kres, ale zeby wykorzystac je dla
owego cennego momentu odczuwania emocji»”'.

10 Tbidem, s. 58.

" Tbidem.

12 Tbidem.

W. Loska, Maszyna empatyczna — maszyna opresyjna. Krytyczny przeglgd doswiadczen VR, ,,Nowy
Napis. Liryka, Epika, Dramat” 2020, nr 8 (2), s. 77, 313-327.

M. Brzozowska-Brywczynska, Polityka litosci i rezimy reprezentacji. Dylematy widza cudzego
cierpienia, ,,Kultura Wspotczesna” 2018, nr 103 (4), s. 134-135.
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Skoro, jak argumentuje Nakamura, ,,humanitarny VR”, ukazujacy cierpienie osob
o innym niz bialy kolorze skory, staje si¢ dla biatego zachodniego odbiorcy glownie
zrodtem przyjemnosci i budowania dobrego samopoczucia, to nalezy przyjac, ze kre-
owanie tego rodzaju do$wiadczen nie jest najlepszym sposobem walki z rasizmem
strukturalnym, tym bardziej Ze, co sugeruje badaczka piszac o ryzyku ,,nieszlachet-
nych” (un-virtuous)"® uzy¢ technologii rzeczywistosci wirtualnej, wchodzenie w role
swiadka odtwarzanych/reprodukowanych w ramach wirtualnych do§wiadczen aktow
przemocy dokonywanej na tle uprzedzen rasowych (np. zajmowanie pozycji bierne-
go $wiadka zabdjstwa siedemnastoletniego Afroamerykanina Trayvona Martina, kto-
re jest przedmiotem re-enactmentu w immersyjnym doswiadczeniu One Dark Night
(2015)!'* Nonny de la Pefly) moze w niektorych przypadkach wzmacnia¢ negatywne
emocje 1 wrogie postawy u 0s6b majacych takie uprzedzenia.

Z nieco innej perspektywy refleksje nad etycznymi wymiarami immersyjnych
doswiadczen poruszajacych problematyke kryzysu humanitarnego, realizowanych
dla Organizacji Narodéw Zjednoczonych, podejmuje teoretyczka dokumentu inter-
aktywnego Kate Nash. Rozwija koncepcje ,,niewtasciwego/nieodpowiedniego dy-
stansu” (improper distance), ktora zainspirowaly rozwazania medioznawcoéw Rogera
Silverstone’a!” i Lilie Chouliaraki'®. Wedtug Chouliaraki moralnie wlasciwej reakcji
na medialny obraz cierpienia sprzyja sytuacja, w ktorej zachowana zostaje rownowa-
ga pomiedzy poczuciem bliskosci (proximity), jaka odbiorca odczuwa wobec 0sdb,
ktérych obrazy widzi w mediach (media wykazujg niekwestionowany potencjat ,.ta-
czenia nas poznawczo i emocjonalnie z tymi, ktorzy w przeciwnym razie pozostaliby
poza naszg sferg doswiadczen” — pisze Nash'”) a dystansem wobec samego medium:
poczucie bliskosci (proximity) pozwala odbiorcy wezué si¢ w sytuacje drugiej osoby,
natomiast dystans jest warunkiem koniecznym przekierowania uwagi z reakcji afek-
tywnej, ktora wyzwolit aparat techniczny i medialne reprezentacje odleglej ludzkiej
tragedii, 1 skupienia jej juz nie na wlasnych emocjach, lecz na procesie etycznej re-
fleksji i rzeczywistym dziataniu na rzecz innych?’. W przypadku technologii rzeczy-
wisto$ci wirtualnej — twierdzi Nash — wywolujacej w uzytkownikach silne poczucie
obecno$ci (SoP — sense of presence)* w sztucznym srodowisku moze (cho¢ weale

15 L. Nakamura, Feeling Good..., op. cit., s. 53.

16 Zob. https://emblematicgroup.com/experiences/virtual-reality-recreation-of-the-trayvon-martin-
-shooting/ (dostep: 15.09.2024).

17 R. Silverstone, Media and Morality: On the Rise of the Mediapolis, Polity, Malden, MA—Cambridge
2007.

18 L. Chouliaraki, Improper Distance: Towards a Critical Account of Solidarity as Irony, ,,International
Journal of Cultural Studies” 2011, nr 14 (4), s. 363-381; eadem, The Spectatorship of Suffering, Sage,
London 2006.

v K. Nash, Stepping into the Story..., op. cit., s. 114.

20 L. Chouliaraki, The Spectatorship of Suffering..., op. cit., s. 221. Zob. K. Nash, Virtual Reality Wit-
ness..., op. cit., s. 125.

2 SoP (Sense of Presence) to termin wprowadzony przez Mela Slatera. SoP oznacza: ,,poczucie «by-
cia w» czy «egzystowania w» $srodowisku wirtualnym, w ktoérym jest si¢ zanurzonym (...) wigze
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nie musi) dochodzi¢ do ustanawiania niecodpowiedniego/niewtasciwego dystansu,
ktéry pojawia si¢ wtedy, gdy uzytkownik VR przyznaje pierwszenstwo wlasnemu
doswiadczeniu przeniesienia si¢ w inng przestrzen i ulega towarzyszacej temu do-
$wiadczeniu naturalnej checi poznawania nowego miejsca. To z kolei sprawia, ze
nie skupia si¢ w stopniu wystarczajacym na historiach oséb, ktore w tej przestrzeni
spotyka (a tym samym pozostaje obojetny wobec podnoszonych przez tworcoOw do-
swiadczen wirtualnych problemow spolecznych i kwestii kryzyséw humanitarnych).
Nash wyjasnia: ,,Uczestnik doswiadczen [z gatunku humanitarian VR — przyp. M.G.
-0.], ktére symuluja spotkanie twarza w twarz, jest rtOwnoczesnie zapraszany do eks-
plorowania przestrzeni [w przypadku filmoéw 360° ta eksploracja sprowadza si¢ do
rozgladania si¢ — przyp. M.G.-0.], w ktdrej do tego spotkania dochodzi. Rozglada-
jac sie, odwraca si¢ od mowigcego podmiotu, a jego uwaga ulega rozproszeniu”?2.
Badaczka zwraca uwagg na to, ze taki akt fizycznego odwrdcenia si¢ jest gleboko
sprzeczny z moralnymi zasadami regulujagcymi przebieg spotkania twarza w twarz.
»Jesli uzytkownik priorytetyzuje swoje wlasne doswiadczenie przemieszczania si¢
1 eksploracji (obecno$¢ przestrzenng), stawiajac je ponad zaangazowanie w $wia-
dectwo drugiej osoby (obecno$¢ spoteczng), méwimy o nieodpowiednim/niewtasci-
wym dystansie” — podsumowuje swoje rozwazania Nash?*. Opisywana przez Nash
sytuacja ma miejsce, gdy odbiorca Clouds Over Sidra zostaje przeniesiony do obozu
Za’atari. Cho¢ w zatozeniu twdrcow jest pozycjonowany jako uczestnik spotkania
z dwunastoletnig Sidra, a takze innymi uchodzczymi dzie¢mi, ktére dzielg si¢ z nim
opowiescig o zyciu uchodzczym, to jednak w praktyce sposob realizacji omawianej
produkcji — szerokie ujecia, estetyzacja przestrzeni obozu, po ktorym odbiorca jest
oprowadzany — czynig zen raczej konsumenta spektaklu wizualnego, podporzadko-
wanego bardziej logice ,,spojrzenia turysty”, niz §wiadka wyznania osoby uchodz-
czej. Sidra patrzy bezposrednio w obiektyw (a raczej obiektywy) kamery i zwraca si¢
wprost do odbiorcy — on moze to spojrzenie pochwycié, ale moze tez odwréci¢ wzrok
1 oddac¢ si¢ wizualnej konsumpcji spektaklu, ktory dlan przygotowano, korzystajac ze
swobody, jaka — cho¢ w ograniczonym zakresie — oferuje film 360°.

Dodatkowo czynnikiem sprzyjajacym ustanawianiu nieodpowiedniego/ niewtas-
ciwego dystansu w sytuacji odbioru filméw sferycznych, w ktorych punkt widzenia,
tj. miejsce ustawienia aparatury rejestrujacej, jest predeterminowany, ale odbiorcy
pozostawiona zostaje swoboda wyboru kierunku spojrzenia (a to w tej wlasnie tech-
nologii realizuje si¢ najwigcej opowiesci o kryzysie humanitarnym) jest — o czym

si¢ z poczuciem zaangazowania w wirtualny §wiat i bycia jego czgécia”. Zob. D. Kruk, D. Metel,
A. Cechnicki, A Paradigm Description of Virtual Reality and Its Possible Applications in Psychi-
atry, ,,Advances in Psychiatry and Neurology / Post¢py Psychiatrii i Neurologii” 2019, nr 28 (2),
s. 116-134.

22 K. Nash, Virtual Reality Witness..., op. cit., s. 125.

2 Ibidem.
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pisze Jihoon Kim, rozwijajac swoja koncepcje synthetic vision** — trudno$¢ ,,zszywa-
nia” przez ogladajacy podmiot w ramach pojedynczego aktu odbioru dwoch rodza-
jow widzenia lezacych u podstaw kazdego doswiadczenia rzeczywistosci wirtual-
nej. Pierwszy rodzaj to widzenie odciele$nione (disembodied vision), konstruowane
maszynowo (machine-based), odcinajgce immersanta od fenomenalnych wymiaréw
fizycznej rzeczywistos$ci i przenoszace go do symulowanego $wiata. Drugi rodzaj to
widzenie uciele$nione (embodied vision), w pelni kontrolowane przez uzytkownika
gogli, zalezne od jego ruchdéw i afektywnych reakcji, stanowigcych odpowiedz na
otaczajace go obrazy/obiekty?. Skuteczna synteza tych dwoch typoéw widzenia jest
— czego dowodzi Jihoon Kim — raczej domeng tych do§wiadczen wirtualnych, ktére
— jak The Notes of Blindness: Into the Darkness (2016, autorzy: Amaury La Burthe,
Arnaud Colinart, James Spinney, Peter Middleton) czy Ayahuasca VR: Kosmic Jour-
ney (2019, rez. Jan Kounen) — oferuja dostep do percepcji i uciele$nionego do§wiad-
czenia portretowanych bohaterow?® niz humanitarnego VR-u.

Adaptujac na gruncie refleksji nad VRNF Oudartowskg koncepcje suture®’, Kim
wyjasnia, ze odbiorca Clouds Over Sidra przenoszony przez maszyn¢ widzenia —
W sposob pozostajacy poza jego kontrolg — w rézne miejsca obozu Za’atari (sferycz-
ne obrazy kolejnych przestrzeni zmieniaja si¢ tu bez intencji widza oraz w sposob,
ktoéry go czasami zaskakuje) nie wie tak naprawde, z czyim spojrzeniem kaza mu si¢
identyfikowa¢ tworcy do§wiadczenia. Wobec zniesienia ramy obrazu trudno mu usta-
li¢, gdzie znajduje si¢ Nieobecny, w ktorego polu moglby si¢ umiejscowié, by lepiej
wples$¢ sie w cigg nastepujacych po sobie sferycznych obrazow, majacych przeciez
konkretne etyczne zabarwienie. Owa paradoksalna nieobecnos¢ Nieobecnego w do-
$wiadczeniach cinematic VR sprawia, jak wyjasnia Kim, ze odbiorca Clouds Over
Sidra oraz innych, podobnych projektow z omawianego tu gatunku nie postrzega eks-
plorowanych w ramach wirtualnego doswiadczenia miejsc jako przestrzeni bedacych
przedtuzeniem/rozszerzeniem spotecznej przestrzeni, w ktorej problemy jest uwikta-
ny i zaangazowany. Postrzega je jako symulacje, w ktore go na chwile wrzucono,
i w ktorych wecale nie czuje si¢ rzeczywiscie obecny, pomimo indukowanego w jego
ciele przez oddziatujacy na zmysty aparat techniczny VR poczucia obecnosci (SoP)?.

24 Zob. J. Kim, Documentary s Expanded Fields: New Media and the Twenty-First-Century Documen-
tary, Oxford University Press, New York 2022, s. 92—-101. Zob. idem, Synthetic Vision in Virtual
Reality Documentaries, ,,Film-Philosophy” 2021, nr 25 (3), s. 321-345.

Te dwa rodzaje widzenia wspoétistniejg ze soba, poniewaz — o czym pisze Mandy Rose — rzeczywi-
sto$¢ wirtualna jest w rownym stopniu technologia widzenia (technology of seeing) co technologia
korporealnosci (technology of corporeality). Zob. M. Rose, Technologies of Seeing and Technol-
ogies of Corporeality: Currents in Nonfiction Virtual Reality, ,,World Records” 2018, nr 1 (11),
https://worldrecordsjournal.org/technologies-of-seeing-and-technologies-of-corporeality/ (dostep:
15.09.2024).

2 J. Kim, Documentary s Expanded Fields..., op. cit., s. 94-97.

27 Ibidem, s. 100-103.

28 Ibidem, s. 103.

25
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Gdy nie dochodzi do skutecznej syntezy obydwu opisywanych przez Jihoona
Kima porzadkéw widzenia, trudno o jednoznaczng moralnie odpowiedz na percy-
powang sytuacj¢ kryzysu. Cytowany przez badacza Sasha Crawford-Holland, ktory
rowniez dokonuje analizy Clouds Over Sidra (produkcja Arory, Pousmmana i Milka
to chyba jedna z najczgéciej przywolywanych, analizowanych, ale tez poddawanych
krytyce produkcji z gatunku humanitarian VR), pisze:

Chociaz dzieci, ktore spotykamy w Clouds Over Sidra wskazuja na nas i wpatruja si¢ w nas,
tak naprawdg nas nie widza. Rzeczywistym obiektem ich fascynacji, tym, na czym faktycz-
nie skupiaja swoj wzrok, jest owa dziwna kamera sferyczna, rejestrujaca ich wizerunki; to ja
badaja w gescie, ktory niejako powtarza histori¢ wczesnego kina eksponujacego swoj aparat.
Zdumienie dzieci kieruje nasza uwage na nature iluzji, ktoérej ulegamy, ale podobnie jak od-
biorcom pierwszych filmow, tak i nam §wiadomos¢ iluzorycznej natury spektaklu, w ktérym
uczestniczymy, nie przeszkadza wcale w czerpaniu z niego przyjemnosci. Spotkanie z dzie¢mi,
ktore krzyzuja spojrzenia z naszym wzrokiem, jest urocze, do pewnego stopnia wzruszajace.
Spontaniczno$¢ dziecigcych spojrzen przydaje autentycznosci dokumentalnej produkeji. Dzie-
cigey wdzigk ujmuje, budzac skojarzenia z kanonicznymi filmami wtoskiego neorealizmu. Ale
pomimo catego tego humanistycznego sentymentalizmu, nie dochodzi tutaj do zadnej wymia-
ny; spojrzenie widza nie moze zosta¢ odwzajemnione w sposob $wiadomy. Historia dzieci,
ktore spotykamy chwyta nas za serce — co przydaje etycznej warto$ci przedsigwzigeiu — ale nie
zblizamy si¢ w ten sposob ani o krok do zrozumienia tego, co czuja. JesteSmy przede wszyst-
kim widmowymi voyeurami (spectral voyeurs) zamieszkujacymi ciato obcej kamery (alien
camera)®.

Zaprezentowany dotad wybidrczy — ze wzgledu na imponujaca liczbe opraco-
wan —przeglad krytycznych omowienn VR-u humanitarnego nie ma stuzy¢ generalnej
krytyce gatunku (podobnie krytycznych, co humanitarian VR opracowan doczekaty
si¢ takze produkcje z obszaru dziennikarstwa immersyjnego, m.in projekty uznanej
za ,,matke chrzestng” VR-u Nony de La Pefly), czy kwestionowaniu jakichkolwiek
mozliwosci skutecznego wykorzystania technologii immersyjnych w projektowaniu
spolecznej zmiany. Chodzito raczej o stworzenie kontekstu teoretycznego dla pre-
zentacji dos$wiadczenia wirtualnego, ktorego tworczyni, pozycjonujac odbiorce jako
uczestnika spotkania z inng osoba 1 jednoczesnie §wiadka jej wyznania, uczynita to
W sposob ,,etycznie whasciwy” (jak to okre$lit Philippe Bédard)* i tak zaprojektowata
srodowisko 1 przebieg interakcji, by maksymalnie skupi¢ uwage odbiorcy na opowia-
danej przez te osobe historii. Tym doswiadczeniem jest The Choice VR (2021, rez.
Joanna Popinska), ktorego omowieniu zostanie poswigcona druga czgs$¢ artykutu®!.

2 8. Crawford-Holland, Humanitarian VR Documentary and Its Cinematic Myths, ,,Synoptique” 2018,
nr 7 (1), s. 27.

30 P. Bédard, Closing the Gap: Storytelling in Nonfiction Virtual Reality, ,,Canadian Journal of Film
Studies” 2023, nr 32 (1), s. 87-105.

31 Zob. https://www.thechoice-vr.com/ (dostep: 25.09.2024).
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The Choice VR - wirtualna rozmowa, ktéra sprzyja otwarciu sie
na Innego

Gdy odbiorca The Choice VR zaktada headset, zjawia si¢ przed nim kobieta z zaple-
cionymi w warkocze wlosami, ubrana w jeansy i sportowg bluze w szerokie pasy.
Siedzi na krzesle i usmiecha si¢. W wirtualnej przestrzeni pomig¢dzy nig i odbior-
cg rozbtyskuje nagle wolumetryczny tekst w rozowym kolorze: ,,Hej, jak masz na
imi¢”’? Chwytajac go za posrednictwem haptycznych kontrolerow, uczestnik do-
$wiadczenia rozpoczyna konwersacje. Kobieta przedstawia si¢ mu — ma na imi¢ Kri-
sten — i informuje o swoim wieku i miejscu zamieszkania. Jej glos brzmi przyjaznie.
Oczom odbiorcy ukazuja si¢ kolejne pytania: ,,Czy zawsze mieszkata§ w Teksasie?”
1,,Czym si¢ zajmujesz?”. Siega po jedno z nich. Tym razem odpowiedz Kristen jest
dtuzsza. Wchodzac w dialog z Kristen, wystuchujac odpowiedzi na pytania wybiera-
ne z puli dostepnych, odbiorca poznaje poruszajaca opowies¢ o terminacji chcianej
1 wyczekiwanej cigzy, powodach i okoliczno$ciach wykonania zabiegu. Obserwuje
intensywne i zmieniajace si¢ wraz z postgpem opowiesci emocje kobiety dzielacej si¢
z nim intymng historig — emocje, ktore uwidaczniajg si¢ w jej mimice, wybrzmiewaja
w glosie, sg dostrzegalne w mikroruchach ciata. Ta symulowana, ale tez niezwykle
realistyczna konwersacja, pelni dwie funkcje: kreuje przestrzen dialogu, w ktorej
dochodzi do spotkania z Innym (spotkania, ktére mozna interpretowaé w perspek-
tywie filozofii Emmanuela Levinasa, jako sytuacj¢ otwarcia si¢ na Innego) i réwno-
czesnie jest podstawowym wehikulem narracji ukazujacej cigg zdarzen powigzanych
relacja przyczynowo-skutkows, ktora, cho¢ zostata przez rezyserke rozgalgziona
w kilku miejscach, by da¢ odbiorcy poczucie sprawczosci, prowadzi do tego samego
zakonczenia®?, Popinska, kreujac interaktywne doswiadczenia wirtualne, wypraco-
wuje w istocie nowg 1 angazujaca formute opowiadania niefikcjonalnego, niezwykle
oryginalng i wyrdzniajaca si¢ na tle innych wspoélczesnych narracyjnych produkcji
VRNFE.

32 Popifiska thumaczy: ,,The Choice to projekt interaktywny, narracja ma strukture rozgateziona. Dokonujac
wyboru pytania, widz coraz bardziej zagl¢bia si¢ w rozmowg, decydujac si¢ na jedna z opcji, nie moze
jednak powrocic i zadaé pytania jeszcze raz. Tym samym jego wybor wytycza dalsza $ciezke, z ktorych
kazda prowadzi do tego samego zakonczenia i finalnego monologu Kristen. Odpowiedz na pytanie, jak
duza sprawczos¢ posiada widz The Choice jest ztozona. Uczestnicy [doswiadczenia — przyp. M.G.-O.]
z pewnoscia maja poczucie, iz ich wybory maja znaczenie i ze faktycznie prowadza réznorakimi $ciezkami.
(...) Sciezka nie rozgatezia si¢ jednak az tak mocno, jak to sugeruje uktadem pytan. Istnieje kilka miejsc,
w ktorych narracja rozgalezia sig, ale po chwili powraca na gtowny tor. W niektorych miejscach, w ktorych
pojawia si¢ mozliwo$¢ zadania kilku pytan do wyboru, prowadza one do tej samej odpowiedzi”. J. Popin-
ska, Nowe formy narracji w wirtualnej rzeczywistosci, rozprawa doktorska, Toronto 2021, s. 110, http://
bip.filmschool.lodz.pl/userfiles2/Doktorat JPopinska Feb21.pdf (dostep: 15.09.2024).

612 TOKSYCZNA EMPATIA CZY WIRTUALNA ROZMOWA....



Monika Gérska-Olesinska

W obszarze sztuki nowych mediéw powstawaty juz dzieta, w ktérych interakcja
przybierata posta¢ rozmowy pomiedzy odbiorca a postacia/postaciami spotykany-
mi w kreowanych przez artystow $wiatach. Naleza do nich kanoniczne prace Luca
Courchesne’a, m.in. instalacja Portrait One (1999)*. Odnajdziemy w niej podobna
mechanik¢ konwersacji: Maria z Portrait One, tak jak Kristen z The Choice VR,
komunikuje si¢ z odbiorcami, wykorzystujac mowe, oni z kolei si¢ggaja po gotowe
frazy, prezentowane w postaci tekstu (w Portrait One pojawiajg si¢ one na ptaskim
ekranie stanowigcym element instalacji). Podobne w obydwu projektach jest opero-
wanie ciemnoscig w funkcji $rodowiska, w ktorym ,,immaterializuja’* si¢ postacie
bohaterek do§wiadczenia. Oszczgdno$¢ form wyrazu sprawia, ze w sytuacjach spot-
kan, ktore realizuja si¢ w przestrzeniach obydwu interaktywnych srodowisk (w przy-
padku instalacji Portrait One Courchesne’a w przestrzeni hybrydowej, w przypadku
The Choice VR Popinskiej w przestrzeni wirtualnej) tatwiej o skupienie, uwaznos¢
(attentivenss) i zaangazowane ,,glebokie” stuchanie®. W The Choice VR otaczajaca
odbiorce 1 Kristen czern inkrustuja co prawda minimalistyczne poetyckie animacje,
ktore stanowia wizualizacj¢ tych wspomnien, mys$li i emocji glownej bohaterki, ktore
»trudno byto uja¢ we wlasciwe stowa’, nie rozpraszajg one jednak uwagi odbiorcy
i nie powoduja, ze traci on zainteresowanie moéwigca do niego kobieta. Dzieje si¢ tak
miedzy innymi, dlatego Ze rozmieszczono je w wirtualnej przestrzeni w taki sposob,
ze — z nielicznymi wyjatkami — percypowane s3 jako wizualne tlo dla opowiesci
snutej przez Kristen. Przenoszac wzrok na rysunki ozywiane delikatnymi pociagnie-
ciami wirtualnego pedzla, odbiorca wnika glgbiej w umyst bohaterki The Choice VR
— nie odwraca si¢ od niej, lecz jeszcze lepiej ja poznaje, wiaze si¢ z nig emocjonalnie
na glegbszym poziomie.

Uzytkownicy The Choice VR sygnalizuja, ze w trakcie doswiadczenia czujg sig,
jakby ,,rzeczywiscie” rozmawiali z Kristen*’. Za wywotanie tego efektu odpowiada
unikalna technologia, opracowana przez Popinskg wraz z Tomem C. Hallem. Tech-
nologia ta stata si¢ juz znakiem rozpoznawczym produkcji zatozonego przez nich
studia Infinite Frame Media. Bazuje ona na polgczeniu wolumetrycznego wideo (po-
zwalajacego kreowac sprzyjajace glebokiej immers;ji do§wiadczenia o sze$ciu stop-
niach swobody — 6DoF) ze stereoskopig, ktora, nasladujac sposob, w jaki widza ludz-
kie oczy, pozwala uzyska¢ efekt 3D*. Odbiorca percypuje obraz osoby sfilmowane;j
w tej unikalnej technologii w sposéb podobny do tego, w jaki odbieralby jej postac
w fizycznej przestrzeni, co zbliza wirtualne do§wiadczenie symulowanej konwersacji

Zob. R.W. Kluszezynski, Portret jako doswiadczenie Innego. Interaktywnosé i immersja w tworczosci
Luca Courchesne’a, ,,Zeszyty Artystyczne” 2008, nr 17, s. 35-50.

3 Ibidem, s. 39.

Zob. J. Popinska, Testimony — Using VR to Share the Important Message, https://www.thechoice-vr.com/
post/testimonyvr (dostep: 25.09.2024).

J. Popinska, Nowe formy narracji..., op. cit., s. 101.

37 Ibidem, s. 5.

3 Zob. https://www.infiniteframemedia.com/volumetric-studio (dostep: 25.09.2024).
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kreowane przez Popinska do doswiadczenia rzeczywistego spotkania i rozmowy
z ,,zywym czlowiekiem”, a nie awatarem-botem czy ,,widmowa postacig’>’. Rezyser-
ka wprowadza w tym kontekscie pojecie dwukierunkowej obecnosci (bidirectional
presence): uzytkownik do§wiadczen, przy realizacji ktérych wykorzystano polacze-
nie wolumetrycznego wideo ze stereoskopig, nie tylko czuje si¢ cielesnie obecny
w wirtualnym $rodowisku (SoP), w ktérym zostatl zanurzony, lecz ma takze wraze-
nie, ze napotykane przezen w tym srodowisku postacie oraz obiekty sg obecne w nim
doktadnie w ten, co on sam, materialny sposob i oddziatujg nan tak, jak oddziatywa-
tyby w fizycznej przestrzeni (np. w wymiarze proksemicznym)*.

Wrazenie prowadzenia rozmowy z ,,zZywa” 0sobg wzmacnia rowniez sposob usta-
wienia kamery podczas nagrywania materiatu filmowego. Kamera, ktorg filmowa-
no Kristen, znajdowata si¢ doktadnie na wysokosci jej oczu. Rezyserka, zajmujaca
miejsce za kamera, wychylata si¢ zza niej, by pochwyci¢ i skupi¢ na sobie spojrzenie
rozmowcezyni. Dzigki temu odbiorca The Choice VR ma wrazenie, ze kobieta, ktora
spotyka w rzeczywistosci wirtualnej, utrzymuje z nim kontakt wzrokowy i jest §wia-
doma jego (wspot)obecnosci. Warto w tym miejscu powr6ci¢ do analizy Clouds Over
Sidra autorstwa Sashy Crawforda-Hollanda, ktory porownywat uczestnikow spotka-
nia z Sidrg do widmowych voyeuréw zamieszkujacych ciato ,,obcej” kamery*'. Po-
pinska zrealizowata The Choice VR w taki sposob, ze odbiorca moze identyfikowac
si¢ ze spojrzeniem osoby — ze spojrzeniem rezyserki, samej przeciez bedacej (gdy
filmuje rozmowy na potrzeby swych projektéw) uczestniczka spotkania z Innym(i):

Siedzialam za kamera, czujac na sobie wzrok rozmoéwcezyni i dajac jej jednoczesnie poczucie,
ze mowi do kogos, kto jest tam specjalnie po to, by jej wystucha¢. To samo miejsce zajmuje
widz (...) zajmuje moje miejsce, staje naprzeciw bohaterki filmu, zadaje jej pytania, a ona mu
odpowiada®.

Jak juz wspomniano, symulowana rozmowa, stanowigca trzon do$wiadczenia
The Choice VR, otwiera przestrzen dialogu z Innym. Popinska, ktora jest socjolozka,
uznaje rozmowe¢ z drugim czlowiekiem, spotkanie twarzg w twarz, za najlepsze na-
rzgdzie w walce ze stereotypami i uprzedzeniami, rowniez tymi dotyczacymi aborcji.
Grono zardwno teoretykow, jak i1 praktykéw VRNF, ktorzy zachecaja do kreowania
doswiadczen opartych na formule spotkania, argumentujac przy tym, ze taka for-
muta jest mniej problematyczna pod wzglgdem etycznym, niz na przyklad formuta
doswiadczenia wcieleniowego/wcielajacego, w ramach ktorego zmusza si¢ odbior-
c¢ do wirtualnego zawlaszczenia/przej¢cia cudzego ciata, by mogt lepiej wyobrazié
sobie siebie w sytuacji Innego, powicksza si¢. Jest wsrdd nich Eric Eitzen, ktory
twierdzi, ze umiejetne postuzenie si¢ strategia bezposredniego adresowania przy

3 The Choice PI (Press Kit), https://docs.google.com/document/d/12ZmINIM1zXwLACPDFLiSXNg-
BAZLA5G4em5NvGinTMFA/edit (dostgp: 25.09.2024).

J. Popinska, Nowe formy narracji..., op. cit., s. 24.

S. Crawford-Holland, Humanitarian VR Documentary..., op. cit., s. 27.

J. Popinska, Nowe formy narracji..., op. cit., s. 112—114.

40
41
)
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projektowaniu doswiadczen VRNF — strategia, ktorg positkuja si¢ miedzy innymi
tworcy narracji diadycznych — moze przyczyniaé si¢ do rozwijania w uczestnikach
niefikcjonalnych doswiadczen wirtualnych postawy troski wobec Innego:

Uwazam, ze jesli VR moze wnie$¢ co$ istotnego w sposob, w jaki tworzy si¢ dzi§ opowiesci
dokumentalne, to wiaze si¢ to z mozliwos$ciami, jakie ta technologia oferuje w zakresie umiesz-
czania odbiorcy w obecnosci innych, mogacych zwracaé si¢ bezposrednio do niego®.

Ttumaczy Eitzen i dodaje:

Chwyt bezposredniego adresowania, zwrot w drugiej osobie sprawia, ze uczestnik do§wiadcze-
nia VR moze poczu¢ si¢ jak znajomy, a nawet przyjaciel osoby, ktora do niego mowi, co z kolei
generuje subtelne poczucie zobowiazania wobec niej*.

Podobnego zdania jest Julia Scott Stevenson, badaczka technologii immersy-
jnych, autorka manifestu Virtual Futures: A Manifesto for Immersive Experiences,
spisanego w reakcji na glo$ny wpis Janet H. Murray Not a Film and Not an Empathy
Machine (How Necessary Failures Will Help VR Designers Invent New Storyforms)*
opublikowany na blogu Medium: Immerse. Czyniac hasto Inscenizuj spotkanie (Sta-
ge an Encounter) pierwszym punktem swego manifestu, Scott Stevenson sugeruje
jednoczesnie, ze symulowane konwersacje wplecione w porzadek wirtualnych spot-
kan moglyby wzmocni¢ sit¢ ich oddziatywania jako ewentualnych narzedzi w walce
o0 spoteczng zmiang*.

Nalezy wspomnie¢, ze krytykowany przez Erica Eitzena i Juli¢ Scott Stevenson
schemat wcieleniowy byt i jest eksploatowany w pracach VR-owych podejmujacych
problematyke praw reprodukcyjnych kobiet. Siggneta po niego m.in. Nonny de la
Pefia, tworzgc Across the Line (2015)¥, doswiadczenie VR ukazujgce procesy styg-
matyzacji kobiet decydujacych si¢ na legalng terminacje cigzy oraz akty agresji wo-
bec nich, do jakich dochodzito — i wciaz dochodzi — w Stanach Zjednoczonych przed
placowkami organizacji Planned Parenthood. Across the Line przebiega dwuetapowo.

D. Eitzen, The Problems and Potentials of VR for Documentary Storytelling, ,,Cinergie — Il Cinema

e le altre Arti” 2012, nr 10 (19), s. 43-55.

4 Ibidem.

4 J.H. Murray, Not a Film and Not an Empathy Machine..., op. cit.

4 Julia Scott-Stephenson pisze: ,,Odbiorca pozycjonowany jako uczestnik spotkania w rzeczywistosci
wirtualnej nie musi stawac si¢ kim$ innym. (...) Zainspirowana rozmowa z dyrektor i-Docs Mandy
Rose siggnetam po Levinasowska ideg spotkania. Levinas zauwazyt, Zze etyczne spotkanie z druga
osobg zaktada uznanie jej Nieskonczonosci, ztozonosci tej osoby i zaakceptowanie tego, ze nigdy nie
poznamy jej w peni. (...) Probujmy wigc inscenizowac¢ spotkania z Innym w VR (...). Zastanawiam
si¢ rowniez, czy rozszerzenie idei spotkania o rozmowe — umozliwienie uzytkownikowi zwracania
si¢ bezposrednio do napotkanych 0sob — mogloby uczyni¢ takie do§wiadczenia VR jeszcze bardziej
transformujacymi”. J. Scott-Stevenson, Virtual Futures: A Manifesto for Immersive Experiences,
2019, https://immerse.news/virtual-futures-a-manifesto-for-immersive-experiences-ffb9d3980f0f
(dostep: 25.09.2024).

47 Zob. https://www.acrossthelinevr.com/about/ (dostep: 25.09.2024).
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W jego pierwszej czesci, zrealizowanej w technice filmu sferycznego, odbiorca po-
zycjonowany jest jako pozbawiony sprawczo$ci niemy obserwator — mozna by rzec
voyeur — ktory, sam pozostajac niewidzialnym, przyglada si¢ mtodej kobiecie 1 le-
karce rozmawiajagcym w gabinecie o procedurze aborcji. Obserwuje tez wczesniej-
sza podréz miodej kobiety do placowki medycznej niezauwazenie zajgwszy miejsce
na tylnym siedzeniu samochodu, ktorym si¢ ona przemieszcza. W drugiej czgsci,
ktéra nosi juz znamiona doswiadczenia interaktywnego, zrealizowanej w technice
CGI zostaje on w te kobiete wcielony, zyskuje jej perspektywe widzenia i — prze-
dzierajac si¢ przez wygenerowany przy pomocy grafiki komputerowej wrogi thum
protestujacy przed klinikg aborcyjng, ktorego cztonkowie kierujg don wulgaryzmy
1 grozby $mierci — zmuszony jest internalizowa¢ negatywne emocje, jakie stajg si¢
udziatem os6b, decydujacych si¢ na przerwanie cigzy. Kreujac $ciezke dzwigkowa
tego dos§wiadczenia, de la Pefa postuzyla si¢ rzeczywistymi nagraniami audio, co jest
charakterystyczne dla wigkszosci produkeji spod znaku Emblematic Group®. Z ko-
lei Yvette Granata wciela odbiorce wyrezyserowanego przez siebie do§wiadczenia
1 Took a Lethal Dose of Herbs (2023)* w kobiete, ktora pragnie przerwac niechciang
cigze w klinice aborcyjnej, przed ktorg niegdys$ protestowata jako aktywistka ruchu
pro-life. Kobieta ta ma za sobg traumatyczne do§wiadczenie depresji poporodowe;j,
ktére odcisngto trwale pietno na jej psychice i wptyngto na obecne nastawienie do
macierzynstwa. [ Took a Lethal Dose of Herbs ma charakter semifikcjonalny: jego
gldwna bohaterka, w ktorej wirtualnym ciele 1 umysle zamkniety zostaje odbiorca,
jest postacig fikcyjna, jednak graficzny re-enactment jej przezy¢ i standéw mental-
nych, do ktoérych odbiorca zyskuje bezposredni dostep, zostat skonstruowany na pod-
stawie serii wpisOw-wyznan, bezposrednio powigzanych z tematyka do$wiadczenia,
opublikowanych przez anonimowe kobiety na platformie Reddit.

Tworczynie obydwu przywotanych doswiadczen VR — Nonny de la Pefia i Yvet-
te Granata — zmuszajg odbiorcow do zmiany perspektywy z wlasnej na cudza, by
mogli oni, poszerzywszy swoj obszar poznania o doswiadczenie Innego, lepiej owe-
go Innego zrozumie¢. Takie wejscie w ,,czyjas skore” wymaga od odbiorcy wycho-
dzenia poza strefe wlasnego komfortu, czego efekt bywa trudny do przewidzenia
(czasem zdarza si¢, ze wejscie w ,,czyja$ skore” moze zadziata¢ przeciwskutecznie).
W zatozZeniu autorek obydwu projektow przyswojenie doswiadczenia kogos, kto jest
odmienny od nas, ma uruchomi¢ mechanizmy ulatwiajace przyjgcie jego sposobu
myslenia, warto jednak przypomnie¢ chociazby Bloomowska™ krytyke empatii ro-
zumianej jako ,,identyfikacja”, obrazowang czesto metaforg ,,wchodzenia w cudze

4 Szerzej o projektach de la Pefly w kontekscie dyskusji o dziennikarstwie immersji pisata Elzbieta
Zydek-Chorodyfiska. Zob. eadem, Dziennikarstwo immersji w perspektywie zwrotu afektywnego,
»Media — Kultura — Komunikacja Spoteczna” 2021, nr 17, doi: 10.31648/mkks.6118.

4 Zob. https://nepatoguskinas.lt/2024/en/movie/i-took-a-lethal-dose-of-herbs/ (dostgp: 25.09.2024).

P. Bloom, Przeciw empatii. Argumenty za racjonalnym wspolczuciem, przet. M. Chojnacki, Wydaw-

nictwo Charaktery, Kielce 2017.
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buty”, by bardziej krytycznie odnies¢ si¢ do twierdzen o jednoznacznie transforma-
cyjnym potencjale prezentowanych tu wcieleniowych doswiadczen VR.

W przeciwienstwie do de la Pefly i Granaty tworczyni The Choice VR nie kaze
odbiorcy porzuca¢ ani wlasnego ciata, ani tozsamosci. Jedyna, ale bynajmniej wcale
nie fatwg rola, ktorg dla niego przewiduje jest rola skupionego stuchacza, swiadka
wyznania. Uczestnik do§wiadczenia ma wystuchaé historii opowiadanej przez Kri-
sten, ma — jak to ujat Philippe Bédard — ,,by¢ tam dla niej wyltacznie po to, by jej
stucha¢™!, by naste¢pnie na bazie do§wiadczenia spotkania z nig i wystuchanej histo-
rii wypracowac wilasne stanowisko dotyczace przedstawianej problematyki.

Kluczowe jest zauwazenie, ze The Choice VR — do$wiadczenie wirtualne dostgpne
obecnie w cyfrowej dystrybucji Mety*? — to pierwszy odcinek cyklu (na etap postpro-
dukcji czekajg kolejne sfilmowane juz rozmowy), efekt opracowania zaledwie jednej
z kilkunastu opowiesci o aboreji, ktorymi podzielity si¢ z rezyserkg kobiety z Kana-
dy, Stanéw Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii®*. Opowiesci kobiet, ktore zgtosity
swoja gotowos¢ do wzigcia udziatu w projekcie, spisane przez nie same sg dostep-
ne na stronie www.thechoice-vr.com w zaktadce Abortion Stories. Oprocz historii
o aborcji, do ktorej przestanka byty wskazania medyczne, znajduje si¢ tu historia
o terminacji cigzy w kryzysie bezdomnosci, takze opowies¢ dojrzatej kobiety, ktora
zaszta w cigze pomimo stosowania antykoncepcji i w petni $wiadomie zdecydowata
o tym, ze nie chce zosta¢ matka, poniewaz macierzynstwa nie pragnie i nie planowa-
1a**. Gdyby kazda z tych opowiesci uja¢ w strukture konwersacji, a nastepnie wig-
czy¢ w archiwum wirtualnych rozmow ukazujacych doswiadczenie aborcji z réznych
perspektyw, to projekt The Choice mozna by zestawia¢ z jednej strony z bardziej
tradycyjnymi produkcjami dokumentalnymi, ktorych rezyserki postuzywszy si¢ for-
mulg wyznania i uczyniwszy prywatne doswiadczenia terminacji cigzy publicznymi
— jak to zrobita Penny Lane w The Abortion Diaries (2005) — usytuowaly je réwno-
cze$nie w konstelacji innych opowiesci®, z drugiej za$ strony z aktywistycznymi, ba-
zodanowymi, polifonicznymi dokumentami tworzonymi przez Sharon Daniel, ktora
zapytana o istote 1 logike swoich artystycznych interwencji odpowiedziata ,,Nie ma
jednej prawdy, sa rozne pozycje/stanowiska’¢,

Napisano juz, ze uzytkownik The Choice VR nie jest przymuszany do ,,.bycia kim$
innym”, nie jest zamykany w symulacji czyjego$ doswiadczenia, ani zachecany do

3t Zob. P. Bédard, Closing the Gap..., op. cit., s. 97.

52 Zob. https://www.meta.com/en-gb/experiences/the-choice/3778279212230624/ (dostep: 25.09.2024).

53 Zob. https://www.thechoice-vr.com/abortion-stories (dostgp: 25.09.2024).

Popinska w artykule opublikowanym w ,,Powidokach” przybliza sylwetki kobiet, ktore podzielity

si¢ w ramach projektu The Choice historiami o terminacji cigzy. Zob. J. Popinska, The Choice,

,Powidoki” 2021, nr 5, s. 45-53.

Zob. AJ. Aguayo, Subjugated Histories and Affective Resistance: Abortion Documentaries as Botched

Political Subjectivity [w:] idem, Documentary Resistance: Social Change and Participatory Media,

Oxford University Press, New York 2019, s. 162—165.

% Zob. S. Daniel, On Politics and Aesthetics: A Case Study of ‘Public Secrets’ and ‘Blood Sugar’,
»Studies in Documentary Film” 2012, nr 6 (2), s. 215-227.
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wyobrazenia sobie siebie na miejscu Innego poprzez ekstrapolacje, do ktorej podsta-
we stanowitoby symulowane do§wiadczenie. Nie oznacza to jednak wcale, ze odbior
The Choice VR nie wymaga od niego zaangazowania emocjonalnego i pracy intelek-
tualnej. Wrecz przeciwnie, warunkami odbioru The Choice VR sa: otwarcie si¢ na
Inng osobg, uznanie jej odmienno$ci, akceptacja tego, ze cudze doswiadczenie nie
jest jak dotad w pemni dostepne dla innego podmiotu poznajacego (przynajmniej na
obecnym etapie rozwoju technologii), i wreszcie nie tyle zawieszenie wtasnych po-
gladow na rzecz chwilowego zinternalizowania pogladow innych oséb, ile zrobienie
w swoim umysle miejsca takze dla pogladéw by¢ moze odmiennych od tych przez
nas posiadanych. Zastosowane przez Popinska chwyty narracyjne i rozwigzania tech-
niczne stuzg ksztattowaniu postawy bliskiej tej, jaka w nomenklaturze anglojezycz-
nej zamyka si¢ w sformutowaniu radical compassion (rozumiejace wspotczucie) —
postawy obejmujacej zyczliwe nastawienie do Innego, ktore w pewnym momencie
moze przeobrazi¢ si¢ w potrzebg troski o niego. Siggajac w sposob przemyslany po
technologie rzeczywisto$ci wirtualnej Popinska nie probuje przy jej uzyciu umiesz-
cza¢ odbiorcy w pozycji innego podmiotu doswiadczajacego, lecz uzywa tejze tech-
nologii w oryginalny sposob, by przerzuci¢ pomost pomiedzy nim (odbiorcg) a In-
nym>’.

kkok

Teren debaty o etycznych aspektach projektowania niefikcjonalnych doswiadczen
wirtualnych (VRNF) jest wciaz swoistym placem budowy. Pierwsze fundamenty po-
wstajg na nim z inicjatywy Mandy Rose’® oraz Mela Slatera®. Polemiki, w ktore
angazuja si¢ badacze zajmujacy si¢ etyka produkcji VRNF-owej dotykaja proble-
moéw i zjawisk obserwowanych w relacyjnym uktadzie obejmujgcym nastepujacych
ludzkich 1 nie-ludzkich aktoréw: 1) producenta/tworce doswiadczenia VRNF, 2)
bohatera/bohaterke/bohaterow/osobe/osoby portretowane w ramach tego do$wiad-
czenia, 3) publiczno$¢/odbiorcow, z mysla, o ktorych doswiadczenie to zostato
zaprojektowane oraz 4) platforme, ktorej afordancje wykorzystano, produkujac to
doswiadczenie. W niniejszym artykule odstonigto jedynie niewielki obszar dysku-
sji zainicjowanej szczegdtowym pytaniem o etyczne implikacje spotkan z Innymi,

7 P. Bédard, Closing the Gap..., op. cit., s. 102.

% Zob. M. Rose, The Ethics of VR Documentary, https://opendoclab.mit.edu/presents/mandy-rose-eth-
ics-vr-documentary/ (dostep: 20.11.2024); M. Rose, Ethical Lessons for VR from Documentary Studies
with Mandy Rose, https://voicesofvr.com/857-doclab-ethical-lessons-for-vr-from-documentary-stu-
dies-with-mandy-rose/ (dostep: 20.11.2024).

% M. Slater, C. Gonzalez-Liencres, P. Haggard, C. Vinkers, R. Gregory-Clarke, S. Jelley, Z. Watson, G.
Breen, R. Schwarz, W. Steptoe, D. Szostak, S. Halan, D. Fox, J. Silver, The Ethics of Realism in Virtual
and Augmented Reality, ,,Frontiers in Virtual Reality” 2020, nr 1 (1), doi: 10.3389/frvir.2020.00001;
M. Slater, Beyond Speculation about the Ethics of Virtual Reality: The Need for Empirical Results,
,Frontiers in Virtual Reality” 2022, nr 2, 687609, doi: 10.3389/frvir.2021.687609.
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do ktérych dochodzi w ramach doswiadczen VRNF, pokazujac jak implementowane
przez tworcow strategie pozycjonowania odbiorcy, wsparte odpowiednimi mechani-
zmami storytellingu (0§ relacji: producent/twérca do§wiadczenia «—— publiczno$¢/
odbiorcy, z myslg o ktorych doswiadczenie powstalo) wplywaja na/warunkujg rodzaj
dystansu, jaki uczestnicy tychze do§wiadczen odczuwajg wobec spotykanych w rze-
czywisto$ci wirtualnej bohateréw (o$ relacji: publicznosé¢/odbiorcy «—— bohatero-
wie/osoby portretowane w ramach doswiadczenia). W wystapieniu The Ethics of VR
Documentary Rose sformutowala szereg pytan, ktore powinni zadawac sobie tworcy
niefikcjonalnych doswiadczen wirtualnych: ,,Czy pojecie rzeczywistos$ci wirtualnej
rodzi okre$lone oczekiwania wsrod odbiorcow projektowanych przeze mnie do-
swiadczen?”, ,,Ktora z platform VR postuzy najlepiej do przedstawienia tematu nad
ktoérym pracuje?”, ,,Czy decydujac si¢ na prace z okreslong platformg wzigtam/wzia-
lem pod uwage takie kwestie, jak bezpieczenstwo uzytkownikow projektowanych
przeze mnie dos§wiadczen, dostepnos¢ platformy, sposob gromadzenia danych?”. Do
tych pytan nalezy powrdcic.
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