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Odcienie technologii VR.
Zaburzenia odzywiania jako przyktad
psychospotecznych konsekwenciji
wykorzystania technologii wirtualnej
rzeczywistosci

Streszczenie

Wspélczesnie wraz z rozwojem przestrzeni wirtualnej mozna zaobserwowac wzrost podatnosci
spoleczenstwa na tresci i wzory kreowane w sieci. Co wigcej, granica pomiedzy Swiatem
realnym a wirtualngm powoli si¢ zaciera. Cyberprzestrzen nie tylko tworzy dogodne warunki
rozwoju, lecz takze jest Zrédtem niebezpieczenistw w kazdej dziedzinie zycia. Celem pracy jest
préba krytycznego spojrzenia na wykorzystanie technologii VR oraz analiza psychospotecznych
konsekwencji korzystania z niej. Artykut stanowi usystematyzowanie wiedzy na temat obszaréw
zastosowan i szans, jakie daje wirtualna rzeczywisto$¢ oraz zagrozen, jakie ze soba niesie.
Problematyka zawarta w artykule dotyczy w szczegdlnosci psychospolecznych nastepstw
wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci. Skupia si¢ takze na analizie wplywu korzystania z VR
na nasilenie wystepowania niektérych zaburzen odzywiania.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistosé, VR, technologie, zaburzenia odzywiania, cyberprzestrzen.

Shades of VR technology.
Eating disorders as an example of the psychosocial consequences of the use
of virtual reality technology

Abstract
Nowadays, with the development of virtual space, it is evident that society is becoming more
susceptible to content and models created online. Moreover, the boundary between the real
world and the virtual world is slowly becoming blurred. Cyberspace creates advantageous
conditions for development but is also a source of danger in all aspects of life. The purpose of this
paper is to take a critical look at the use of VR technology and the analysis of the psychosocial
consequences of its utilization. The article is a systematization of knowledge about the areas
of use and opportunities offered by virtual reality, as well as the hazards it causes. The topics
covered in the article address the psychosocial consequences of the use of virtual reality. It also
focuses on analysing the influence of VR usage on the escalation of specific eating disorders.

Reywords: virtual reality, VR, technology, eating disorders, cyberspace.
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Wprowadzenie

Nowe media oraz wykorzystywane jako ich noéniki nowoczesne technologie sys-
tematycznie zajmuja coraz wazniejsza pozycje w codziennym zyciu wspbdiczesnego
cztowieka. Internet jest juz powszechnie dostepny, a sama informacja staje sie coraz
cenniejszym towarem na rynku. Co wiecej, przekazy medialne oraz serwisy spotecz-
noéciowe przyjely znaczaca role w ksztaltowaniu postaw spotecznych, stylu zycia czy
swiadomosci uzytkownikéw. W kontekscie rosnacej liczby medialnych autorytetéw
oraz idoli szczegdlnie waznym zadaniem, ktore wynika z korelacyjnej funkcji mediow,
jest ksztaltowanie oczekiwanych (zdrowych) postaw spotecznych oraz politycznych.
Sygnaly i komunikaty, ktére odbieraja uzytkownicy mediow, wywieraja bowiem wplyw
na ich zachowanie, Swiatopoglad, rozumienie rzeczywistosci, a nawet konkretne reakcje
emocjonalne.

Obecnie mozna wymienic szereg funkcji, jakie petnia media. Denis McQuail, twérca
teorii komunikacji oraz autor prac naukowych na temat srodkéw masowego przekazu,
wskazal ich piec!, zaczynajac od wspomnianej juz funkcji korelacyjnej, poprzez infor-
macyjng, rozrywkowa, mobilizacyjna oraz ciagtosci®. Podane funkcje mozna réwniez
z powodzeniem przypisac szeroko wykorzystywanej technologii VR. Co wiecej, beda
one niosty za soba psychospoleczne nastepstwa spowodowane dodatnim lub ujemnym
oddzialywaniem spotecznym (ang. social impact)’. Tak w wyniku zewnetrznych
bodzcow — w kontakcie z VR — powstana skutki, ktére mozna odpowiednio opisywac
jako: zamierzone lub niezamierzone, majace negatywne lub pozytywne efekty dla
jednostki oraz takie, ktére sa dlugo- lub krétkoterminowe.

Artykut ten opiera sie na dwuetapowej metodologii badawczej, ktérej celem jest
zglebienie wplywu korzystania z technologii wirtualnej rzeczywistodci na wystepowanie
zaburzen odzywiania. Badanie zostalo przeprowadzone przy wykorzystaniu dwoéch
gtéwnych metod badawczych: desk research oraz analizy piSmiennictwa.

Pierwszym etapem badania byto przeprowadzenie desk research, czyli systema-
tycznego zbierania i analizowania dostepnych Zrédet informacji. W tym przypadku
skoncentrowano si¢ na literaturze naukowej, raportach z badan oraz publikacjach

! Brytyjski badacz Denis McQuail uzupelnit pierwsza, bardzo ogélna liste funkcji mediow
masowych Harolda Lasswella, dzieki czemu powstala nastepujaca uniwersalna klasyfikacja
funkcji mediéw wyrdzniajaca: funkeje informacyjna — zwiazana z informacyjnymi potrzebami
spoleczenstwa, polegajaca na ciaglym aktualizowaniu wiedzy; funkcje korelacyjna — w ramach
socjalizacji spoleczenstwa, przejawiajaca si¢ w interpretowaniu, omawianiu oraz komentowaniu
biezacych wydarzen, zachowan spotecznych i informacji; funkcje ciagtosci — zwiazana z ksztalto-
waniem i manifestacja tozsamosci kulturowej, wspélnych wartosci, symboli czy rytuatéw; funkcje
rozrywkowa — bedaca odpowiedzia na potrzebe relaksu i zabawy oraz funkcje mobilizacyjna,
ktéra realizuje cele zycia spotecznego, politycznego czy gospodarczego. Szerzej zob. A. Roztowska,
Oddzialywanie mass mediéw, Oficyna Wydawnicza Szkoly Gléwnej Handlowej, Warszawa
2006, s. 76-77.

2 D. McQuail, Teoria komunikowania masowego, thum. M. Bucholc, A. Szulzycka, Wydaw-
nictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008, s. 111-113.

® M.J. Epstein, K. Yuthas, Measuring and Improving Social Impacts a Guide for Nonprofits,
Companies, and Impact Isnvestors, Berrett-Roehler Publishers, San Francisco 2014, s. 10.
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branzowych dotyczacych zaréwno wirtualnej rzeczywistosci, jak i zaburzen odzywiania.
W ramach desk research zebrano informacje dotyczace obszaréw zastosowari VR,
potencjalnych korzysci i zagrozen, a takze danych epidemiologicznych dotyczacych
zaburzen odzywiania. Ta szeroka analiza danych stanowita podstawe do zdefiniowania
kluczowych obszaréw badawczych.

Rolejnym etapem byto przeprowadzenie analizy piSmiennictwa. Skupiono si¢ na
wyselekcjonowaniu najbardziej istotnych i aktualnych publikacji naukowych, ktére
dotyczyly zwiazku pomiedzy korzystaniem z wirtualnej rzeczywistodci a wystepowa-
niem zaburzen odzywiania. Analiza pi$miennictwa umozliwita identyfikacje czynnikéw
ryzyka, mechanizmoéw psychologicznych oraz mozliwych interwencji spotecznych
w kontekscie tego zwiazku. Ponadto umozliwita weryfikacje istniejacych teorii i modeli,
ktére moga wyjasnic te zaleznosc.

Przyjecie takiej dwuetapowej metodologii badawczej pozwolito na szerokie spoj-
rzenie na problem i zrozumienie ztozonego zwiazku miedzy korzystaniem z technologii
wirtualnej rzeczywistosci a psychospolecznymi nastepstwami, w tym wystepowaniem
zaburzen odzywiania. Metoda desk research umozliwila poznanie ogélnych kontekstéw
i perspektyw, analiza pismiennictwa z kolei pozwolila na dogtebna analize istniejacych
teorii i modeli oraz identyfikacje kluczowych czynnikéw.

Technologia VR - préba zdefiniowania
oraz przyktady zastosowania

Pod pojeciem VR, czyli virtual reality (pol. wirtualna rzeczywisto$é), mieszcza sie
wszystkie technologie generujace w peni sztuczne otoczenie. To inaczej rzeczywistosé
wykreowana komputerowo w technologii 3D i przedstawiajaca przedmioty lub sytuacje,
w sktad ktérych wchodza obrazy, dZzwieki, a czasem nawet bodzce dotykowe i zapa-
chowe. Co wigcej, obrazy te moga by¢ stworzone z wykorzystaniem elementéw Swiata
realnego lub byc kreacja catkowicie komputerows*. Oddzialywanie VR na zmysly
ludzkie jest tak duze, ze wielu badaczy méwi o niej jako o zjawisku psychicznym.
Wedlug nich rzeczywisto$¢ wirtualna nie bedzie okresla¢ technologii i sposobu jej
realizacji, ale wrecz doznanie lub specyficzne zludzenie psychiczne®. Drzieje sie tak
dlatego, ze technologia ma stworzyé w tym kontekécie wrazenie catkowitej immers;ji®,
czyli zanurzenia w wykreowanym Swiecie, w taki sposob, aby odbiorca poczul sie jego
integralna czescia, jakby znajdowat si¢ w Swiecie realnym. Ze wzgledu na ten fakt
wirtualna rzeczywistoé¢ posiada wiele zaréwno zalet, jak i wad.

*+ Systel, Virtual reality, czyli czym jest wirtualna rzeczywistosc?, https://systel.pl/virtual-reality/
(dostep: 26.04.2022).

* AR Wilk, Wirtualna rzeczywistos¢ — wsparcie czy zagrozenie dla bezpieczeristwa?,
,<Journal of Modern Science” 2018, Vol. 4(39), s. 279.

¢ S. Zablocka, VR, AR, MR — jak najlatwiej zrozumiec réznice?, https://apollogic.com/
pl/2017/02/vr-ar-mr-czy-znasz-roznice/ (dostep: 26.04.2022).
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Jednym z podstawowych sposobéw wykorzystania technologii wirtualnej rzeczy-
wistodci jest edukacja. Uczniowie na kazdym etapie edukacji, korzystajac z VR podczas
zaje¢, moga bez problemu zaobserwowac praktyczne zastosowanie teorii, ktérych sig
ucza; poznawac prawa fizyki; zwiedza¢ miejsca historyczne lub przeprowadzac ekspe-
rymenty w bezpiecznych warunkach’. Forma ta jest o tyle skuteczna, ze oprécz swojej
atrakcyjnosci oferuje oddzialywanie na wszystkie zmysty, wspomagajac zapamietywanie
i uczenie si¢. Niemniej jednak taka metoda wspierania procesu dydaktycznego wciaz
jest doé¢ kosztowna, co niesie za soba ograniczenia we wprowadzeniu najnowszych
technologii do codziennego uzytku.

Oprécz nauki szkolnej i akademickiej VR chetnie jest wykorzystywana w branzy
militarnej. Wojsko czesto uzywa tej technologii w trakcie treningéw lub podczas testo-
wania sprzetu, dzieki czemu eliminuje zagrozenie zdrowia i zycia, uczy bez wywierania
na zolnierzy presji (i stresu) oraz oszczedza srodki finansowe®. Rozwiazanie to daje wiele
mozliwosci sprawdzenia sie w réznorodnych sytuacjach, ktére w normalnych warun-
kach wymagatyby uzycia kosztownych narzedzi, sprzetéw czy nawet odpowiedniego
dostosowania terenu. Wirtualna rzeczywistoéc kreuje je komputerowo i daje mozliwosé
dowolnej modyfikacji. Co wiecej, pozwala na przetestowanie strategii na wypadek
zagrozenia militarnego bez naruszania pokojowych relacji.

Warto przytoczy¢ w tym miejscu réwniez lotnictwo — cywilne, handlowe oraz
ratownicze — w ktérym, podobnie jak w przypadku wojska, szkolenia wielokrotnie
odbywaja sie podczas symulacji dla pilotéw. Takie ¢wiczenia mozna wykonywac
czesciej niz w rzeczywistosci i unikajac ryzyka, bo bez koniecznosci wzbijania si¢ na
duze wysokosci w sytuacjach zagrazajacych bezpieczenstwu. Dzigki temu pilot bedzie
lepiej przygotowany do sterowania, uwzgledniajac ewentualne problemy czy awarie
techniczne’. Dodatkowo umozliwia to nauczenie sie obstugiwania wielu réznych
maszyn, trenujac przy okazji w réznorodnych warunkach pogodowych.

Rolejna wazna branza stosujaca technologie wirtualnej rzeczywistoéci jest medycyna.
Spektrum zastosowarn jest tutaj bardzo szerokie i obejmuje miedzy innymi dziedzine
chirurgii, rehabilitacji, psychiatrii, a takze innych, bardziej wyspecjalizowanych
obszaréw'. Lekarze bez szkody dla pacjenta moga uczyc si¢ przeprowadzania bardzo
skomplikowanych zabiegéw w kontrolowanych warunkach i pod okiem specjalistow
oraz doskonali¢ si¢ w rzadko wykonywanych operacjach.

Innym niz w celu edukacyjnym sposobem wykorzystania VR w medycynie sa
bezposrednia pomoc pacjentom oraz leczenie kliniczne. Szczeg6lnie ciekawym zagad-
nieniem wydaje sie wykorzystanie VR w leczeniu fobii i PTSD" (ang. post-traumatic
stress disorder — 7espol stresu pourazowego). Pacjenci z takimi problemami sa w stanie

AR Wilk, Wirtualna rzeczywistosé..., s. 283.

8 Wirtual. Czy nowy wspaniaty swiat?, red. K. Korab, Wydawnictwo Naukowe Scholar,
Warszawa 2010, s. 77.

O Ibidem, s. 77.

1 AR Wilk, Wirtualna rzeczywistosc..., s. 284-285.

It Ibidem.
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przepracowac swoje traumy badz leki w srodowisku bezpiecznym i nadzorowanym
przez psychiatre. Proces ten moze byc¢ rowniez dostosowywany, przerywany lub stop-
niowany w zaleznosci od konkretnych potrzeb.

Technologia wirtualnej rzeczywistosci znajduje takze zastosowanie w architekturze,
gdzie projekty moga byc tworzone w innej skali, co ulatwia percepcje ostatecznego
efektu, jego analize i korekcje jeszcze zanim dany obiekt powstanie. Taka symulacja
nie tylko pozwala zaoszczedzi¢ Srodki finansowe, lecz takze wplywa na bezpieczeristwo
budowli i konstrukcji, pozwalajac na unikniecie sytuacji zagrazajacych zdrowiu lub
zyciu ludzi. Umieszczenie projektu architektonicznego w wirtualnej rzeczywistosci moze
przynie$¢ rowniez wymierne korzysci w branzy, zaréwno w procesie projektowym,
jak i podczas wspdlpracy z klientem, poniewaz przedstawienie projektéw w VR moze
znaczaco skroci¢ czas konsultowania idei'? i dopasowania jej do przestrzeni.

Nie mniej istotnym kierunkiem jest archeologia. VR wspomaga naukowcéw podczas
prowadzenia badain w miejscach niebezpiecznych lub niedostepnych®® (najpopular-
niejsza forma sa filmy 360° nagrywane przy uzyciu dronéw i kamer sferycznych),
a takze pomaga obejrzec¢ symulacje przesztodci i przysztosci danego obiektu czy miejsca.
Dodatkowo technologia ta moze stuzy¢ réwniez postronnemu uzytkownikowi podczas
zwiedzania — daje ona bowiem mozliwos¢ eksploracji miejsc bez ich niszczenia lub
ogladania historycznych przedmiotéw bez zagrozenia ich uszkodzenia.

To jednak zaledwie czgd¢ mozliwosci, jakie daje zastosowanie VR, gdyz jest ona
coraz odwazniej i z powodzeniem stosowana w wielu nowych dziedzinach zycia
(np. usprawniajac codzienne aktywnosci os6b starszych lub z ograniczeniami). Ponadto
prowadzone badania nad rozwojem wirtualnej rzeczywistoéci odstaniaja przed jej
uzytkownikami nieznany dotad potencjat. Wciaz jednak przecietny czlowiek, o ktérym
mowa w kontekécie zaburzen psychospotecznych jako konsekwencji nieprawidto-
wego kontaktu z wirtualna rzeczywistoscia, ma do tej technologii dostep gltéwnie za
posrednictwem szeroko rozumianego Internetu, w tym mediéw spotecznosciowych,
gier komputerowych, Al czy cyfrowych awataréw.

Zagrozenia ptyngce z technologii
modyfikowania rzeczywistosci

Wraz z szeregiem zastosowan, ktore nalezy uznac za pozyteczne, pojawiaja sie nieko-
rzystne nastepstwa w procesie uzywania wirtualnej rzeczywistoéci. W szczegélnych
przypadkach korzystanie zaréwno z nowych mediéw, jak i z immersyjnych technologii
VR wiaze sie z zagrozeniami, ktére w konsekwencji moga doprowadzi¢ do szkodliwych
psychicznie i fizycznie nastepstw.

12 M. Mader, Wirtualna rzeczywistos¢ w architekturze — cz. 1, https://blog.p.lodz.pl/nauka-i-
-badania/wirtualna-rzeczywistosc-w-architekturze-cz-1, (dostep: 18.03.2023).

¥ M. Rrzepkowski, M. Moeglich, P. Wroniecki, Z georadarem, dronem i topatq. O odkrywaniu
tajemnic zaginionego Dzwonowa, ,Archeologia Zywa” 2017, nr 3, s. 40—47.
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Czesto ryzyko zwiazane z obecnoscia w sieci oraz korzystaniem z wykreowane;j
rzeczywistodci dotyczy konsekwencji psychospolecznych badz podejmowania zachowarn
autodestrukcyjnych'. Badania wskazuja, Ze nieracjonalne korzystanie z internetu — jak
réwniez z technologii wykorzystujacych zmieniona rzeczywistosé — szczegdlnie wsréd
dzieci i nastolatkéw powoduje negatywne skutki w zakresie zdrowia psychicznego,
fizycznego oraz znaczaco wplywa na funkcjonowanie w relacjach spotecznych, niekiedy
doprowadzajac nawet do ich czesciowego zaniku'®. Niekorzystne wirtualne $rodowi-
sko moze prowadzi¢ do nasilonego stresu, réznych dysfunkeji, zaburzen ruchowych
i odzywiania oraz depresji. Cyberswiat pochlania jego uczestnikow i niejednokrotnie
narzuca audiowizualne do$wiadczenie wykreowanego otoczenia, a mozliwosci wirtu-
alnej rzeczywistosci staja sie atrakcyjniejsze niz to, co oferuje Swiat realny.

Technologie VR, AR, tj. augmented reality (rzeczywisto$é rozszerzona) i MR, tj.
mizxed reality (interaktywna rzeczywisto$¢ mieszana) trwale zmieniaja sposéb postrze-
gania zar6wno siebie samego, jak i otoczenia. W wirtualnej przestrzeni medialnej
(np. gry, cyfrowe persony, awatary generowane przez Al) dochodzi do selekcjonowania
informacji o sobie, a nawet celowego wprowadzania w btad odbiorcéw. Co wiecej,
kontrolujac udostepniana zawartos¢, duzo tatwiej sta¢ si¢ popularnym i lubianym
niz wéweczas, gdy nawiazujemy rzeczywiste kontakty interpersonalne. Wszystkie te
czynniki sprawiaja, Ze wirtualna rzeczywisto$¢ ma ogromny wplyw na samoocene ludzi
oraz ich stan psychiczny i emocjonalny'®. W nastepstwie poczucie wlasnej wartosci
oraz percepcja samych siebie staja si¢ uzaleznione od otrzymywanych negatywnych
i krzywdzacych bodzcéw lub informacji zwrotnych. Osoby odbierajace komunikaty
wylacznie z wirtualnego Swiata pragna doréwnad nierealnym wzorcom i przesadnie
daza do osiagniecia doskonalosci. To niebezpieczenistwo wpadniecia w putapke
perfekcjonizmu silnie wplywa na ksztaltowane postawy spoleczne'.

Innym rodzajem niebezpieczenstwa w ujeciu psychospolecznym moze by¢ samo
uzaleznienie od technologii i przebywania w wirtualngym $wiecie oraz co za tym
idzie — utrata kontaktu z rzeczywistoécia. Wyniki badan na temat zaleznosci miedzy
poczuciem samotnosci a poziomem uzaleznienia od gier internetowych oraz samego
internetu wérdéd adolescentéw potwierdzity, ze im wyzszy byt poziom uzaleznienia
wérdd respondentéw, tym czesciej i mocniej pojawiato sie u nich poczucie samotnosci
i na odwrd6t'.

* K. Makaruk, J. Wlodarczyk, P. Skoneczna, Problematyczne uzywanie internetu przez
mtodziez. Raport z badan, Fundacja Dajemy Dzieciom Site, Warszawa 2019, s. 34-35.

15 1. Bialokoz-Ralinowska, K. Kierus, B. Nawrocka, J.D. Piotrowska-Jastrzebska, Uzaleznienie
od Internetu (siecioholizm) wsréd mlodziezy licealnej — konsekwencje zdrowotne i psycho-
spoteczne, ,Pediatria i Medycyna Rodzinna” 2011, nr 7(4), s. 372-377.

1o Ibidem, s. 376.

7 G. Cecelek, Przestrzen wirtualna w kontekscie generowania zachowan aspolecznych
dzieci i mlodziezy [w:] Mass media we wspélczesnym swiecie, red. V. Tanas, W. Welskop,
Wydawnictwo Naukowe Wyzszej Szkoly Biznesu i Nauk o Zdrowiu, £.6dz 2019, s. 238-240.
'8 S. Rebisz, 1. Sikora, K. Smoleni-Rebisz, Poczucie samotnosci a poziom uzaleznienia od
Internetu wsréd adolescentow, ,Edukacja —Technika — Informatyka” 2016, nr 1(15), s. 90-98.
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Zaburzenie zwiazane z immersyjnymi grami komputerowymi, tzw. gaming disorder,
trafito na liste zaburzeni psychicznych w 2018 roku®. Uzaleznienie to jest konsekwencja
tymczasowej ucieczki od poczucia dyskomfortu emocjonalnego i spoltecznego oraz
negatywnych doswiadczen zyciowych, takich jak stany lekowe, przemoc domowa
lub szkolna, depresja, nerwice, trudnosci w nawiazywaniu relacji z rowiesnikami czy
odrzucenie.

Innymi zarzutami stawianymi technologii VR sa zagrozenia wynikajace z przektamy-
wania rzeczywistosci®. Jest to szczegdlnie niebezpieczne zjawisko wsréd najmlodszych
odbiorcow, ktérzy, bedac wyjatkowo podatnymi na rézne tresci, nie zawsze potrafia
je Swiadomie selekcjonowaé. Mtodziez z kolei moze myli¢ rzeczywistos¢ i kreacje
cyfrowa, co réwniez stanowi zagrozenie dla ich zdrowia lub zycia, kiedy umiejetnosci
nabyte w grach (np. skakanie z duzych wysokosci, walka etc.) beda prébowaé wyko-
rzystaé w Swiecie rzeczywistym?..

Pojawia si¢ rowniez problem nadmiernej ekspozycji na wulgarny jezyk, przemoc czy
negatywne komentarze, co niesie za soba realne niebezpieczenstwo przejmowania przez
dzieci wzoréw agresywnego zachowania. Uzytkownik moze by¢ bowiem w kontakcie
z agresywnymi tresciami skierowanymi bezposrednio do niego, ale takze wtedy, kiedy
jako postronny odbiorca jest aktywny w dyskusji badz grze pelnej przemocy*.

Odbiorcy gubia sie w tym, co realne, a tym, co stworzone badz zmanipulowane. Taka
dysproporcja moze generowac rozczarowanie rzeczywistoscia. Z jednej strony moze
nie$¢ to za soba ryzyko wystapienia tak zwanej choroby wirtualnej, ktéra objawia sie
miedzy innymi zawrotami gtowy, zaburzeniami réwnowagi, sennoscia i apatia, a w dal-
szej mierze bedzie prowadzic takze do depres;ji®. Z drugiej strony prawdopodobne jest
wystapienie wtérnego uzaleznienia od spedzania czasu w wirtualnej rzeczywistosci.

Istotnym zagrozeniem w dobie postepujacego kapitalizmu jest rowniez nie tyle
komercyjne uzycie do wlasnych celéw, ile manipulacja przekazem przez organizacje
i przedsigbiorstwa. Wzrastajace wykorzystanie technologii VR w marketingu jest
dla odbiorcy jeszcze bardziej przekonujacym srodkiem niz dotychczasowe metody
reklamowe i tym samym coraz silniej przektamujacym prawdziwe cechy produktow?.
Producenci nie tylko manipuluja przekazem, aby zwickszyc sprzedaz, lecz takze ukrywaja
ewentualne mankamenty.

9 N. Darvesh, A. Radhakrishnan, C.C. Lachance, V. Nincic, J.P. Sharpe, M. Ghassemi, S.E. Straus,
A.C. Tricco, Exploring the Prevalence of Gaming Disorder and Internet Gaming Disorder:
A Rapid Scoping Review, ,Systematic Reviews” 2020, No. 9(68), s. 2.

2 AR Wilk, Wirtualna rzeczywistosc..., s. 286. )

2L E. Ropeé, Gry komputerowe a rozwdj spoteczny dziecka |w:| Swiat wirtualny a swiat
realny, red. J. Zimny, Ratolicki Uniwersytet Lubelski Jana Pawta II w Lublinie, Stalowa Wola
2013, s. 30-32.

22 D. Smaga, Mass media jako jeden z czynnikéw oddzialujacych negatywnie na zachowanie
miodziezy w aspekcie zjawisk patologicznych — przemoc jako studium przypadku [w:] Mass
media we wspotczesnym swiecie, red. V. Tanas, W. Welskop, Wydawnictwo Naukowe Wyzszej
Szkoly Biznesu i Nauk o Zdrowiu, £.6dz 2019, s. 129-130.

2 AR Wilk, Wirtualna rzeczywistos..., s. 286.

% Ibidem, s. 288.
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Wady technologii VR jako zrédto niektérych zaburzen
psychospotecznych - na przyktadzie anoreksji i bulimii

Wsréd wielu zagrozen i negatywnych nastepstw dla czlowieka, wynikajacych z nad-
miernego uzytkowania narzedzi opierajacych si¢ na wirtualnej rzeczywistosci, wymienia
sie wzrastajacy wskaznik zapadalnosci na wiele choréb i zaburzeri o podtozu psychicz-
nym przez niewlasciwe wzmocnienie spoteczne czy kulturowe. Taki wielowymiarowy
paradygmat podkresla, ze nie nalezy doszukiwac sie wylacznie jednej grupy czynnikéw
odpowiedzialnych za dane zaburzenie, ale uzna¢ kazde zaburzenie jako uwarunkowane
multikauzalnie®, a wiec akceptacja wplywu danego czynnika (np. biologicznego), nie
bedzie oznacza¢ wykluczenia roli innych czynnikéw, w tym spoleczno-relacyjnych,
spoleczno-kulturowych i psychologicznych.

Podejmujac prébe identyfikacji czynnikéw ryzyka zwiazanygch z korzystaniem
z narzedzi znieksztalcajacych rzeczywistosé, ktére moga przyczyniac sie do negatywnych
skutkéw psychologicznych, najbardziej istotnymi sa: percepcja spoleczna, internalizacja
nienaturalnych standardéw piekna oraz norm, presja spoleczna, poréwnywanie sie
z innymi oraz negatywne wplywy mediéw.

W analizach bardzo wyraznie zostaje zatem podkreslona rola psychospotecznych
nastepstw naduzywania badz nieodpowiedniego korzystania z medidéw masowych
oraz programow VR. Wigkszoé¢ nieprawidtowych zachowan i zaburzen rozwija si¢ juz
we wezesnym okresie®, kiedy nieprzefiltrowane tresci trafiajg na podatny grunt. W ten
spos6b powstaja samoutrwalajace si¢ wzorce, czesto spotecznie narzucone, a w poz-
niejszym rozwoju kluczowe dla poczucia wtasnej wartosci, tozsamosci i odrebnosci.

Najbardziej rozpoznawalnymi sa zaburzenia zachowan zwiazanych z jedzeniem?.
Zaburzenia odzywiania to problem wystepujacy od bardzo dawna. W podrecznikach
traktujacych o historii psychiatrii za okres, kiedy anoreksja zostala oficjalnie uznana
za zaburzenie o podtozu psychologicznym, przyjmuje si¢ druga potowe XIX wieku za
sprawa angielskiego lekarza Williama Gulla®. Od wielu dekad stanowily one powazny
problem, wspdlczesnie jednak wystepowanie choréb o podtozu psychicznym oraz zabu-
rzeri odzywiania zauwazalnie sie zwiekszyto®, co stato sie ogromnym wyzwaniem dla

% K. Soroko, Integracyjne modele w diagnozie zaburzen osobowosci [w:] Zaburzenia oso-
bowosci. Problemy diagnozy klinicznej, red. L. Cierpiatkowska, E. Soroko, Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, Poznan 2017, s. 76-78.

% D. Gérska, Zaburzenia osobowosci w paradygmacie poznawczym [w:] Zaburzenia oso-
bowosci. Problemy diagnozy klinicznej, red. L. Cierpiatkowska, E. Soroko, Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza, Poznan 2017, s. 49-50.

7 0. Tytko, Zaburzenia odzywiania — oblicza znane i mniej znane [w:] Gywilizacja zdrowia,
red. M. Warchal, Wydawnictwo internetowe e-bookowo, Bedzin 2016, s. 133.

% L. Dell'Osso, M. Abelli, B. Carpita, S. Pini, G. Castellini, C. Carmassi, V. Ricca, Historical
Evolution of the Concept of Anorexia Nervosa and Relationships with Orthorexia Nervosa,
Autism, and Obsessive—Compulsive Spectrum, ,Neuropsychiatric Disease and Treatment”
2016, Vol. 12, s. 1653-1654.

* W. Stomian, B. Wanot, A. Rosior-Lara, Zdrowie a zaburzenia odzywiania [w:] Dieta
a zdrowie i wiek, red. A. Biskupek-Wanot, B. Wanot, H. Wisniewska-Sliwinska, Wydawnictwo
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systemu opieki zdrowotnej. Zaburzenia odzywiania wciaz uznaje si¢ za powazniejsze niz
wszelkie uzaleznienia, przez co od lat byly w czoléwce probleméw psychiatrycznych™®.
Spowodowane jest to tym, ze nieprawidtowe zachowania zwiazane z jedzeniem moga
by¢ bardzo powaznymi stanami wplywajacymi na funkeje fizyczne, psychologiczne
i spoleczne, przez co wymagaja kompleksowego leczenia.

Jak mozna przeczyta¢ w klasyfikacji Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycz-
nego (DSM-5), zaburzenia odzywiania dziela si¢ na anoreksje psychiczna (ang. ano-
rexia nervosa), bulimie psychiczna (ang. bulimia nervosa) oraz zesp6l napadowego
objadania si¢ (ang. binge eating disorder). Co wiecej, jesli zaburzenia odzywiania
wystepuja niepelnoobjawowo, klasyfikacja zalicza je do grupy zaburzen odzywiania
yhiezakwalifikowanych inaczej™!. Charakterystyczny dla obu tych zaburzen jest lek
skoncentrowany na wadze i obrazie wlasnego ciala, a takze wykorzystanie patologicz-
nych metod majacych na celu spadek wagi czy uprawianie intensywnych sportéw, przy
jednoczesnym blednym poczuciu kontroli nad wasnym funkcjonowaniem®. Jednakze
obydwa te zaburzenia réznia sie znacznie miedzy soba.

Anoreksja jest opisywana w literaturze fachowej jako ,,schorzenie o podtozu psychicz-
nym, ktérego istotq jest Swiadome, rygorystyczne ograniczanie ilosci przyjmowanych
pokarmow, silne koncentrowanie si¢ na wygladzie i masie ciala, powiazane z panicznym
lekiem przed przybraniem na wadze™. Co ciekawe, zastapienie w literaturze terminu
,anoreksja” okresleniem ,jadtowstret psychiczny” nie jest do konica poprawne. Poczat-
kowo w chorobie tej gtdd wystepuje naturalnie, jednakze jest ignorowany przez chorego.
Utrata apetytu pojawia sie zwykle na pézniejszych etapach choroby™.

Anoreksje psychiczna mozna rozpoznac po takich objawach jak utrzymywanie
wagi ponizej normy minimalnej, obsesyjny lek przed przybieraniem na wadze oraz
otyloscia, a takze znieksztatcone odbieranie wlasnego ciata®. W procesie chorowania
osoba dotknieta zaburzeniem moze dodatkowo do$wiadczyé szeregu negatywnych
nastepstw anoreksji. Oprécz zmian biologicznych i hormonalnych mozna wyréznic
réwniez liczne konsekwencje psychologiczne, wérdd ktérych sa na przyktad agresja,
rozdraznienie, obsesje i depresja, zaburzona komunikacja oraz utrudnione uczenie sie®.

Bulimia lub inaczej zartocznos¢ psychiczna to pojecie opisywane przez DSM-5 jako
powtarzajace si¢ epizody spozywania nadmiernej ilosci pozywienia z towarzyszacym
kompletnym brakiem kontroli nad tymi zachowaniami, a takze nastepujacymi po nich

Naukowe Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego im. Jana Dlugosza w Czestochowie,
Czestochowa 2020, s. 160.

% O. Tytko, Zaburzenia odzywiania — oblicza znane i mniej znane..., s. 135-137.

31 M. Dycht, L. Marszalek, Mass media i reklama a choroby cywilizacyjne: anoreksja i bulimia,
,Seminare. Poszukiwania naukowe” 2011, nr 30, s. 148.

%2 W. Stomian, B. Wanot, A. Rosior-Lara, Zdrowie a zaburzenia odzywiania..., s. 160-161.
3 M. Dycht, L. Marszalek, Mass media i reklama a choroby cywilizacyjne..., s. 148—149.

¥ Ibidem.

% W. Strzelecki, M. Cybulski, M. Strzelecka, A. Dolczewska-Samela, Zmiana wizerunku
medialnego kobiety a zaburzenia odzywiania we wspétczesnym swiecie, ,Nowiny Lekarskie”
2007, nr 76(2), s. 179.

% Ibidem.
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dzialaniami patologicznymi, majacymi na celu zapobieganie przybieraniu na wadze”.
Przy bulimii pojawia si¢ réwniez depresja i silne poczucie winy powiazane z niskim
poczuciem wtasnej wartosci. Stad napady sa zazwyczaj poprzedzone wzmozonym
napieciem, ktérego rozladowaniu towarzyszy jedzenie. Jest to zatem bledne kolo,
z ktérego chory nie moze si¢ uwolni¢. Skutk6w bulimii jest wiele, z ktérych duzo
prowadzi do wycieniczenia organizmu i ostatecznie $mierci. Takze tutaj, podobnie jak
w przypadku anoreksji, pojawiaja sie skutki psychologiczne, takie jak wahania nastroju,
obnizone poczucie wlasnej wartosci oraz mysli samobéjcze™®.

Zaburzenia odzywiania pojawiaja si¢ najczesciej wsrdd oséb mlodych, dojrzewa-
jacych nastolatkéw obu plci, dla ktérych zmiany w ciele i koniecznos¢ ksztaltowania
wlasnej tozsamo$ci przyczyniaja si¢ do stawiania sobie nierealnych wymagan.
Dodatkowo, dojrzewajace dziewczeta sa niezwykle podatne na presje zaréwno kultury
masowej w przekazach medialnych, wykreowanych w wirtualnej rzeczywistosci maéd,
jak i rowiesnikéw oraz spolecznie pojmowanej seksualnosci®.

Jak obserwuja naukowcy, najprawdopodobniej najwiekszy wplyw na przytoczone
zaburzenia maja czynniki kulturowe i psychospoleczne. A zatem poczatkowo, po
II wojnie Swiatowej, najwieksza role odegraly film oraz moda, zaraz pézniej media
masowe, az do dzisiejszego internetu, wszechobecnych mediéw spotecznosciowych
oraz wirtualnej rzeczywistosci. Rreuja one bowiem okreslony, idealny wizerunek osoby
sukcesu o sylwetce wysportowanej i szczuptej. Ponadto narzucana niejako zostaje
postawa bycia wiecznie szczedliwym, a takze dbaloéé o zdrowie i diete®, co silnie
wplywa na odbiér Swiata i przymus spetnienia oczekiwarn.

Obecnie najsilniejsze oddzialywanie maja awatary generowane przez sztuczng
inteligencje (ang. artificial intelligence, Al), ktére pozwalaja na stworzenie cyfrowej
reprezentacji siebie w wirtualnym Swiecie. Osoby korzystajace z tych narzedzi moga
czu¢ si¢ zmuszone do nieustannego oceniania i poréwnygwania siebie z idealnymi
wirtualnymi wizerunkami, co moze prowadzi¢ do niskiej samooceny, niezadowolenia
z wlasnego ciala i zaburzen samooceny.

Ponadto cyfrowe persony, ktére sa tworzone na podstawie technologii AR i MR,
moga narzucac okreslone standardy wygladu, zachowan i sposobu bycia. Te narzedzia
moga wplywac na to, jak ludzie postrzegaja samych siebie i jak chca by¢ odbierani przez
innych. W efekcie osoby korzystajace z tych narzedzi beda czué presje na dostosowanie
sie do cyfrowych norm, ktére moga by¢ niewykonalne lub niezdrowe. To z kolei
prowadzi do utraty autentycznosci i poczucia nieakceptacji siebie w rzeczywistosci.

W opracowaniach na temat wplywu tresci medialnych i wirtualnej rzeczywistosci
w kontekscie oddzialywania psychicznego na ich odbiorcéw dos¢ rzadko porusza sig

% M. Dycht, L. Marszalek, Mass media i reklama a choroby cywilizacyjne..., s. 149.

% Ibidem.

¥ W. Strzelecki, M. Cybulski, M. Strzelecka, A. Dolczewska-Samela, Zmiana wizerunku
medialnego kobiety..., s. 180.

A, Gutowska-Wyka, Wplyw mass mediéw na nawyki zywieniowe [w:] Mass media
we wspdlczesnym Swiecie, red. V. Tanas, W. Welskop, Wydawnictwo Naukowe Wyiszej
Szkoty Biznesu i Nauk o Zdrowiu, £.6dz 2019, s. 175.
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temat celowych dzialan marketingowych podejmowanych przez przedsiebiorstwa.
Podstawowa funkcja reklamy w mediach jest zwigkszanie sprzedazy oraz wywolywanie
potrzeb u konsumenta, stad tez czesta z wykorzystywanych form jest seksualizacja
tresci*'. W przemygsle rozrywkowym, wykorzystujacym technologie wirtualnej rze-
czywistodci, jednym z popularniejszych obszaréw sa gry. Co wazniejsze, na szeroka
skale sprzedawane sa obecnie produkcje bez obowiazujacej polityki zakazu nagosci,
technologie przyczyniajace sie do uprzedmiotowienia kobiet* czy gry promujace
wykorzystywanie seksualne z zaprojektowanymi awatarami kobiecymi w bardzo
skapych strojach, podkreslajacych ich mocno przerysowane ksztalty. Robiece ciato
w Swiecie wirtualnych rozrywek zostato sprowadzane do roli atrakcyjnego elementu
scenografii gry. Taki wizerunek generuje ogromne zyski dla branzy produkcyjnej, jednak
nie pozostaje bez wplywu na spoleczenstwo*’. W kontakcie z podobnymi tresciami
zmienia sie wzajemne nastawienie rowiesnik6w oraz sposéb postrzegania siebie jako
wartosciowej jednostki. W efekcie moze prowadzi¢ do patologicznych zachowan,
zaburzen czy probleméw emocjonalnych.

Innym rodzajem manipulacji rzeczywistoscia sa filtry na zdjeciach udostepnianych
w przestrzeni medialnej oraz programy do przerdbki graficznej, dzieki ktérym mozliwe
staje sie kontrolowanie najdrobniejszych mankamentéw i tworzenie wyidealizowanego
wizerunku w wirtualnej rzeczywistoéci. Zarowno seksualizowane, jak i wszystkie
poprawione tresci przyciagaja uwage i tworza pozornie pozytywne skojarzenia z pro-
duktem czy osoba. Jednakze skutkiem ubocznym tego zjawiska jest tworzenie oraz
poglebianie stereotypéw dotyczacych wygladu. Idealistyczna, niekiedy anorektyczna
wizja modeli, artystéw i aktoréw dyktowala do tej pory jednoznaczny kanon urody.
Ruch spokeczny Body Positive (pol. cialopozytywno$c), skupiajacy sie na akceptacji
wszystkich cial — niezaleznie od rozmiaru, ksztaltu, odcienia skory, pkci i sprawnosci
fizycznej — ktéry kwestionuje wspolczesne standardy pigkna jako niepozadany konstrukt
spoteczny, mimo ze zyskuje na popularnoéci, wciaz nie jest dominujacym nurtem. [ tak,
z ekranu komputera oraz smartfona, z gier i VR spoleczenstwo dowiaduje sie o swoich
niedoskonatosciach i wadach. Podejmowane préby walki z odbieranymi komunikatami
w rezultacie czgsto skutkuja rozwojem wielu zaburzen odbioru rzeczywistosci, w tym
zaburzen odzywiania.

Ponadto efektem statego odbioru jednoznacznych tresci z przekazéw medialnych,
ktére bombarduja ludzi kazdego dnia, moze byc takze tak zwane zjawisko nozyc, ktére

# M. Dycht, L. Marszalek, Mass media i reklama a choroby cywilizacyjne..., s. 154.

#JS. Cook, From Siri to Sexbots: Female Al Reinforces a Toxic Desire for Passive, Agreeable
and Easily Dominated Women, https://www.salon.com/2016/04/08/from_siri_to_sexbots_
female_ai_reinforces_a_toxic_desire_for_passive_agreeable_and_easily_dominated_women/
(dostep: 27.03.2023).

# K. Markowska, Seksizm w grach komputerowych na przykladzie postaci kobiecych [w:]
Edukacyjne, spoleczne i medyczne konteksty w perspektywie zmian cywilizacyjnych, red.
A. Mirczak, K. Jagielska, Wydawnictwo Scriptum, Krakow 2021, s. 52.
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charakteryzuje sie tym, ze kobiety [i nie tylko| szczupte chudna jeszcze bardziej, a kobiety
[i nie tylko] z nadwaga przybieraja jeszcze bardziej na wadze*.

Jako przyklad wplywu alternatywnej, wirtualnej rzeczywistosci na ludzi, mozna
przytoczy¢ badanie, w ktérym braly udziatl osoby niewidome od urodzenia. Wyniki
tych badan sa bardzo jednoznaczne i ukazuja, ze ,kobiety z tej grupy sa znacznie
bardziej zadowolone ze swojego wygladu i prezentuja zdecydowanie bardziej pozytywne
postawy wobec jedzenia niz kobiety widzace™.

Pocieszajacym jest fakt, ze wspdlczesnie coraz czesciej mozna zaobserwowac trend
naturalnoéci w marketingu oraz w kampaniach spotecznych. Pojawiaja si¢ reklamy
lub sesje zdjeciowe, a nawet wirtualne przymierzalnie ubran obrazujace te prawdziwe
ciata meskie i kobiece, pozostawiajace miejsce na niedoskonatoéci, a kreowany przez
lata anorektyczny wizerunek modeli powoli zanika. Jest wiec nadzieja, ze z biegiem
lat uda si¢ wykorzenic¢ obecne destruktywne tendencje i zmniejszy¢ ryzyko pojawiania
sie zaburzen, takze odzywiania.

Nadzieje zwigzane z wykorzystaniem technologii VR

Zarazem, co warto podkresli¢, wirtualna rzeczywisto$¢ moze okazac sie bardzo pomocna
w zapewnieniu wysokiego poziomu bezpieczenistwa zycia spotecznego — w tym na
przyktad w leczeniu wspomnianych wczeéniej zaburzen. Na bazie owej technologii
powstaja systemy ochrony danych, informacji osobistych i shuzbowych*. Technologie
VR, AR i MR wspieraja systemy edukacji, szkolenia pracownikéw réznych profesji,
poprawiaja komfort zycia oraz wprowadzaja ulatwienia do zycia zaréwno prywatnego,
jak i spotecznego.

Szczegdlnie waznym w kontekscie poruszanego problemu bedzie takze uzycie
specjalistycznego oprogramowania technologii VR w doraznym oraz kliniczngm
leczeniu zaburzeri psychicznych, w tym zaburzen odzywiania. Najlepsze wyniki do tej
pory odnotowaly terapie réznorakich fobii, traum oraz zespolu stresu pourazowego*’.
Objeci specjalistyczna opieka pacjenci z podobnymi problemami przechodza sesje
dostosowane do indywidualnych potrzeb w bezpiecznym i komfortowym srodowisky,
a wprowadzenie w rzeczywisto$¢ wirtualna badz rozszerzona pozostaje pod kontrola
psychiatry.

Stosowanie nowych technologii i VR w medycynie, a szczegdlnie w psychiatrii,
to wciaz rozwijajace sie sektory, nad ktérymi permanentnie prowadzone sa badania.
Uzycie wirtualnej rzeczywistosci przy leczeniu choréb czy zaburzen psychospolecznych
moze sta¢ si¢ w niedalekiej przysztosci rownie skutecznym narzedziem co tradycyjne
terapie behawioralne.

# W. Strzelecki, M. Cybulski, M. Strzelecka, A. Dolczewska-Samela i in., Zmiana wizerunku
medialnego kobiety..., s. 177.

% Jbidem, s. 178.

% AR Wilk, Wirtualna rzeczywistosé..., s. 288.

4 Ibidem, s. 285.
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Rolejng, bardzo istotna funkcja dotyczaca szkoleri za pomoca VR jest wplyw na
pamie¢ miesniowa. Przeprowadzajac dane zadanie lub czynno$¢ odpowiednia liczbe
razy, ludzki mézg zapamietuje je, dzigki temu treningi w kontrolowanych, wirtualnych
warunkach sprawiaja, ze ciato bedzie zdolne do automatycznej odpowiedzi, na przyktad
w sytuacji nasilonego stresu badz zagrozenia*. Dzieki takim ¢wiczeniom poprawia
sie koncentracja, zapamietywane sa procedury, a w konsekwencji podnosi sie takze
bezpieczenstwo — wiasne i innych.

Nie mozna rowniez zapomnied, ze VR spelnia funkcje rozrywkowe. Aplikacje i gry
oparte na tej wlasnie technologii pozwalaja na réznorodne sposoby roztadowania
codziennego stresu, a takze wplywaja relaksujaco na uzytkownika, ktéry moze wybrac
spomiedzy wielu réznych wariantéw gier lub symulatoréw i dostosowac je do wlas-
nych zainteresowar, pasji oraz potrzeb. Ponadto VR i AR w érodowisku domowym
stanowi zarazem usprawnienie wykonywania codziennych czynnosci, dzieki specjalnym
programom badz sprzetom®.

Wreszcie, technologia wirtualnej rzeczywistosci zwieksza komfort zycia cztowieka
poprzez wprowadzanie innowacji ulatwiajacych funkcjonowanie spoteczenstwa. Obec-
nie wazng kwestia jest dostepnosc dla os6b z ograniczeniami ruchowymi, umystowymi
oraz zaburzeniami widzenia czy styszenia. Dostosowane do potrzeb innowacyjne rozwia-
zania oraz narzedzia wykorzystujace VR sa coraz czgsciej widoczne nie tylko w domu
do uzytku prywatnego, lecz takze w przestrzeni publicznej, a zwtaszcza w urzedach,
instytucjach administracyjnych i oérodkach opieki medycznej. Wszystkie wspomniane
zastosowania zwiekszaja dostepnosc¢ i bezpieczenstwo, jak réwniez poprawiaja jakosé
zycia spoleczenstwa.

Podsumowanie

Rzeczywistos¢ wirtualna moze stanowi¢ ogromna pomoc zaréwno w codziennym
zyciuy, jak i specjalistycznym zastosowaniu. Umiejetne wykorzystanie zasobéw tech-
nologii cyfrowej oraz wirtualnej rzeczywistoéci pozwala na stosowanie jej w celach
zawodowych, komunikacyjnych, informacyjnych czy rozrywkowych. Ma ona ogromny
potencjal w medycynie, wojsku oraz w edukacji. Dziedzina ta wciaz si¢ rozwija,
stwarzajac coraz to nowe mozliwosci wykorzystania. Pierwsze narzedzia VR zostaly
zaprojektowane dla duzych firm w celu stworzenia §rodowisk symulujacych pewne
sytuacje, aby lepiej szkoli¢ specjalistéw. Obecnie nastepuje jednak wielka ekspansja tej
technologii w kilku kluczowych dziedzinach, w tym w obszarze zdrowia.

Co wiecej, zbierajac materialy do tego artykultu okazalo sie, ze wigkszos¢ opracowarn
naukowych dotyczacych zagadnieri wykorzystania technologii VR w psychoterapii
powstata u schytku XX i w pierwszej dekadzie XXI wieku. Przy tak dynamicznie

“ A. kapczyniski, VR i pozar w samolocie? Jak VR pomaga w szkoleniach dla lotnictwa?
VR AR MR EXPERT - 1V -, https://wwuw.youtube.com/watch?v=l1AGul8L.710g (dostep:
10.02.2023).

¥ AR Wilk, Wirtualna rzeczywistosé..., s. 289.
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rozwijajacej sie technologii oraz przy ciaglych zmianach spoleczno-kulturowych mozna
stwierdzi¢, ze opisane rozwiazania nie beda juz w pelni wystarczajace. Wirtualna
rzeczywistos¢ zostata uznana za jeden ze skutecznych sposobéw zapewnienia specjali-
stycznej opieki zdrowotnej i obecnie moze stac sie czescia gtéwnego nurtu psychoterapii
klinicznej. Jednak, aby to stalo sie mozliwe oraz aby zapewni¢ odpowiedni rozwdj
technologii wirtualnej rzeczywistosci, spoteczenistwo powinno miec petne zrozumienie
mozliwosci i wyzwan, jakie niesie ze soba VR. Jest to zatem znakomity obszar do
prowadzenia dalszych badan.

Nalezy takze pamietac, ze jak kazda technologia, VR wiaze si¢ nie tylko z szeregiem
pozytywnych rezultatéw, lecz takze niesie za soba wiele zagrozen. Konieczna jest refleksja
nad obecnoécia ludzi w przestrzeni wirtualnej oraz konsekwencjami dla jej uzytkownikéw.
Nawet najlepsze rozwiazania technologiczne nie zastapia przygotowania merytorycznego
podczas szkolen, a dobra gra VR nie zastapi zycia w $wiecie realnym. Nieodzownym
warunkiem korzystania z nowoczesnych technologii wirtualnej rzeczywistosci jest
wiec krytyczne i selektywne dobieranie proponowanych przez nie tresci. Kreowana
rzeczywistos¢ w kazdych warunkach ma wplyw na inne jednostki — bezposrednio czy
posrednio. Stad tez istotne jest rozwazne stosowanie i wykorzystywanie technologii tego
typu w przysztosci zaréwno prywatnie, jak i komercyjnie. Analizujac przedstawione
przyklady nastepstw psychospolecznych, nalezy wysnuc¢ wniosek, ze niezbedne jest
edukowanie dorostych, jak réwniez dzieci i mtodziezy w zakresie identyfikacji zagrozen,
wszelkich przejawow przemocy, seksizmu oraz dyskryminacji powodowanej uprzedze-
niami, lecz takze proby manipulacji i znieksztatcania rzeczywistosci.
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