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»ODMIENNE PRZESTRZENIE UZDRAWIANIA" —
PSYCHOLOGICZNE TERAPIE VR W PERSPEKTYWIE
KRYTYCZNYCH | DEFINICYJNYCH ASPEKTOW
POJECIA RZECZYWISTOSCI WIRTUALNEJ

‘Altered Spaces of Healing’ - Psychological VR Therapies in the Perspective of Critical
and Definitive Aspects of the Concept of Virtual Reality

Abstract: Virtual reality technology that has been developing for many years shows its usefulness
in many areas. In the article, we want to focus on its therapeutic potential, taking into account var-
ious dysfunctions and mental problems that VR technology is able to address. The purpose of the
article, however, is not so much the classification of therapeutic VR applications as, above all, to
examine the semantic aspects of selected “other spaces” created for the needs of various therapies
and to indicate their often “political” and ideological character. The article will also be an attempt
to determine more universal “therapeutic” properties of virtual reality that go beyond the specific
technologies currently available for its creation.

Keywords: virtual reality, virtual reality therapy, definitions of VR, ideology and persuasion in VR,
philosophy of memory

W bogatej historii technologii wirtualnej rzeczywistosci byto bardzo wiele wzlotow
i upadkoéw. Z jednej strony upatrywano w niej niematerialnego przetomu w ludzkiej
egzystencji, kompletnego zerwania ze $wiatem ,,realnym”, co zaowocowato glo$ny-
mi manifestami i teoretycznymi koncepcjami, a jednocze$nie niezwykle sugestywny-
mi i popularnymi motywami fabularnymi obecnymi w cyberpunku i innych nurtach
kultury. Z drugiej strony technologia ta dosy¢ dlugo borykata si¢ z technologicznymi
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ograniczeniami, sprawiajacymi, ze o mato nie zostata zapomniana, i tylko determi-
nacji przemyshu gier wideo i cyfrowej rozrywki nalezy zawdzigczaé jej renesans.
W okresie wytaniania si¢ technicznych i koncepcyjnych zatozen VR istniato oczywi-
$cie bardzo wiele pomystow na to, w jakich dziedzinach znajdzie ona swoje zastoso-
wanie. W niniejszym artykule chcieli$my si¢ skupié na jej terapeutycznych konteks-
tach, przy czym interesowac nas bedzie nie tyle klasyfikacja bogatych i réznorodnych
terapeutycznych uzy¢, ile przede wszystkim wskazanie, ze terapeutycznos$¢ rzeczy-
wisto$ci wirtualnej mowi nam bardzo wiele zar6wno na temat ,,metakontekstowego”
charakteru tego pojecia, jak i jego sensotworczego potencjatu. Wnikliwsze badanie
semantyki wybranych terapeutycznych ,,innych przestrzeni” pozwoli takze zdekodo-
wac kryjace si¢ za nimi polityki i ideologie, czyli pokazac, ze nie sa one neutralnymi
sferami wsparcia, ale stanowig rezultat i wypadkowa pewnych uwarunkowan spo-
tecznych i kulturowych oraz mechanizméw wiadzy. W zwiazku z tym w artykule,
oprocz wskazania na rozliczne zastosowania VR w terapii psychologicznej, skupimy
si¢ na wplywie tego obszaru zastosowan na definiowanie VR i na jego krytycznych
i uogolniajacych mozliwosciach. W zwiazku z tym w pierwszej czgsci artykutu
przyjrzymy si¢ relacjom migdzy teoretycznymi i technologicznymi aspektami rze-
czywisto$ci wirtualnej w perspektywie historycznej. W drugiej wskazemy na podsta-
wowe kierunki wykorzystania VR w dziataniach terapeutycznych. W trzeciej zas, po-
stugujac si¢ studiami trzech przypadkow, analizowanymi w perspektywie krytyczne;j,
wskazemy na ideologiczny charakter tych przestrzeni, odsytajacych do definicyjnego
metapoziomu rzeczywisto$ci wirtualne;.

Rzeczywisto$¢ wirtualna — technologia czy metapojecie?

Jesli chceieliby$Smy osadzi¢ poczatek kariery VR na przetomie lat 70. 1 80. XX wie-
ku, rozpoczynajac od osiagnie¢ Myrona Kruegera' czy Jarona Laniera? (pominawszy
wczesniejsze innowacje technologiczne w postaci HMD i Sensoramy), to mozna by
powiedzieé, ze sytuacja niedoskonatosci technicznej tych urzadzen i ich nowatorstwa
otworzyta ogromny potencjat do wykorzystania rzeczywisto$ci wirtualnej jako nie-
samowicie no$nego konceptu teoretycznego?, nie mowiac juz o tym, ze roOwnie duza

' Jako poczatki rzeczywisto$ci wirtualnej wskazuje si¢ instalacj¢ Kruegera z 1975 roku pod nazwa
Videoplace. W swoich eksperymentach postugiwat sig¢ on pojgciem sztucznej rzeczywistosci (artificial
reality), ktore znalazto si¢ rowniez w tytule jego pozniejszych ksiazek: M. Krueger, Artificial Reality,
Addison-Wesley, Reading 1982 oraz idem, Artificial Reality 11, Addison-Wesley, Reading 1990.

2 Jarona Laniera uwaza sig za tworcg pojgcia rzeczywistosci wirtualnej i jednego z pierwszych jej
praktykow, tworzacych VR-owe rozwigzania w zalozonym przez siebie w 1985 roku przedsigbiorstwie
VPL Research.

3 Zob.np.J.H. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Free Press, New
York 1997; S.K. Helsel, J.P. Roth, Virtual Reality: Theory, Practice, and Promise, Meckler, Westport
1991; M. Heim, The Metaphysics of Virtual Reality, Oxford University Press, New York 1993.
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karierg zrobito samo pojecie wirtualno$ci‘. Mozna zaryzykowac takze stwierdzenie,
ze te teoretyczne rozwazania rodzace si¢ na przetomie lat 80. 1 90. ubiegltego wieku,
tak mocno ,,zaptadniajace” zaréwno cyfrowa humanistyke i studia nowomedialne,
jak i inne tradycyjne obszary humanistyki i badan spotecznych, snuto nie tyle na ba-
zie Owczesnych niedoskonatych technologicznie osiagnigé, ile bardziej podpierajac
sig ich futurystycznymi wizjami znanymi z SF i cyberpunka®.

W miar¢ dojrzewania samej technologii VR tych teoretycznych rozwazan na jej
temat byto jednak coraz mniej. Z jednej strony rozczarowania technologiczne z prze-
tomu XX i XXI wieku sprawily, ze ogdlnie o VR stycha¢ byto przez pewien czas
niewiele. Z drugiej jednak — kiedy za sprawa Oculusa technologia ta zaczgta wreszcie
przekracza¢ prog umasowienia, a jednocze$nie zauwazono jej komercyjny potencjat,
zaczela traci¢ swoj teoriotworezy, kontrkulturowy i ,,wyzwalajacy” wdzigk. Proces
ten doprowadzit do tego, ze w ostatniej dekadzie wilasciwie brakuje syntetycznych
ujec rzeczywistosci wirtualnej w perspektywie filozoficznej czy kulturowej, a zaste-
puja je prace syntezujace wiedzg stricte technologiczna na jej temat, np. monografia
Philippe’a Fuchsa z 2019 roku na temat hetméw VRE. Jeden z ostatnich artykutow
Jarona Laniera z 2017 roku zdaje si¢ potwierdza¢ ten trend. W tek$cie napisanym
wraz z Mar Gonzalez-Franco autorzy badaja, jakie warunki, gldwnie techniczne, po-
zwalaja wywota¢ wrazenie iluzji w rzeczywistos$ci wirtualnej’.

VR staje si¢ w zwiazku z tym po prostu kolejna z atrakcyjnych technologii, ktéra
ma uzytkowy potencjat w wielu dziedzinach, ale przestaje by¢ ,,myslowym” wehi-
kutem, ktory inspirowatby do nowych teoretycznych ustalen na polu réoznorodnych
dyscyplin. Lanier w swojej ostatniej ksiazce z 2018 roku sygnalizuje ten hipisowsko-
-wyzwalajacy okres fascynacji rzeczywisto$cia wirtualng w latach 80. i zestawia go
z terazniejszoscia, w ktorej nie brak wielu interesujacych i nowatorskich rozwiazan,
ale sama VR staje sig juz technologia zinstytucjonalizowana (sam Lanier zwigzany
jest obecnie z Microsoftem). Jak pisze on o tym nostalgicznym obrazie VR: ,,Ro-
mantyczny ideal rzeczywistosci wirtualnej kwitt jak nigdy. VR, jako wyidealizo-
wana technologia stawiana w opozycji do realnego, polaczylta nerdowska fantazjg
z hipisowsko-mistycznym obiektem; z jednej strony byta high-techowym sprzetem,

Zob. np. M.-L. Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and
Electronic Media, The Johns Hopkins University Press, Baltimore 2003; A. Evans, This Virtual Life:
Escapism and Simulation in Our Media World, Fusion Press, London 2001; O. Grau, Virtual Art.
From Illusion to Immersion, The MIT Press, Cambridge—London 2003.

W takim wydaniu jak np. Trylogia ciggu Williama Gibsona: Neuromancer (1984), Graf Zero (1986)
i Mona Liza Turbo (1988), a takze filmy Kosiarz umystow, rez. B. Leonard (1992), czy Johnny
Mnemonic, rez. R. Longo (1995).

P. Fuchs, Virtual Reality Headsets — A Theoretical and Pragmatic Approach, CRC Press, Boca Raton
2019.

M. Gonzalez-Franco, J. Lanier, Model of Illusions and Virtual Reality, “Frontiers in Psychology”
2017, 8.06, https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2017.01125/full (dostep: 14.03.2020).
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a z drugiej marzeniem albo eliksirem wywotujacym bezkresne doznania™. O tym,
jak wygladatlo myslenie o rzeczywistosci wirtualnej, §wiadczy takze jej wezesna de-
finicja, ktdra si¢ postugiwal: ,,Dwudziestopierwszowieczna forma sztuki, ktora po-
taczy trzy wielkie dwudziestowieczne rodzaje sztuki: kino, jazz i programowanie’.
Dzis$ popularniejsze staja si¢ definicje bardziej uzytkowe i funkcjonalne. Pierw-
sza z wielu przytaczanych we wspomnianej wyzej pracy Fuchsa brzmi nastgpuja-
co: ,,Celem rzeczywistosci wirtualnej jest umozliwienie osobie (lub osobom) sen-
somotorycznych i kognitywnych aktywno$ci w cyfrowo wytworzonym sztucznym
$wiecie, ktore beda wyobrazone, symboliczne Iub beda stanowi¢ symulacje pewnych
aspektow realnego $wiata”!?. Metafizyke wirtualnej rzeczywistosci w stylu Michaela
Heima zastgpuja wigc coraz czesciej opracowania dotyczace konkretnych uzytko-
wych probleméw zwigzanych z zastosowaniami VR, np. kwestii zasad sztuki ope-
ratorskiej i jezyka filmowego, budowania narracji dla tej technologii'!, jej marketin-
gowych mozliwosci'? czy tez zasad jej tworzenia w silnikach gier Unity i Unreal®.
Uwzgledniajac powyzsze trendy, mozna by wigc zatozy¢, ze wraz z rozwojem
technologicznym VR oraz zacieraniem granic migdzy tym, co ,.czysto” fizykalne
i elektronicznie ,,umediowione”, spada potencjat krytyczny zardwno rzeczywistosci
wirtualnej, rozumianej romantycznie i szerzej niz technologia', jak i psychologicz-
no-filozoficznego ujecia wirtualno$ci'®. Okazuje si¢ jednak, ze im bardziej zaawan-
sowane sa rozwiazania technologiczne VR 1 im wygodniejsze i popularniejsze sta-
ja si¢ te urzadzenia, tym tatwiej jest wypracowywaé nowe srodki wyrazu zwiazane

8 J. Lanier, Dawn of the New Everything: Encounters with Reality and Virtual Reality, Henry Holt
Company, New York 2017, s. 2. Cytaty z dziet obcojezycznych w ttumaczeniu autoréw, chyba ze
7aznaczono inaczej.

®  Ibidem, s. 3.

10 P. Fuchs, op. cit., s. 9.

" C. Tricart, Virtual Reality Filmmaking: Techniques & Best Practices for VR Filmmakers, Routledge,

London 2017.

H. Stuart, Virtual Reality Marketing: Using VR to Grow a Brand and Create Impact, Kogan Page,

London 2018.

13 Zob. np. J. Linowes, Unity Virtual Reality Projects: Explore the World of Virtual Reality by Building

Immersive and Fun VR Projects Using Unity 3D, Packt Publishing, Birmingham 2015; K. Mack,

R. Ruud, Unreal Engine 4 Virtual Reality Projects: Build Immersive, Real-world VR Applications

Using UE4, C++, and Unreal Blueprints, Packt Publishing, Birmingham 2019.

Michat Ostrowicki (Sidey Myoo) postuluje wrgcz rezygnacjg z podziatu na wirtualne i realne,

wskazujac, ze realno$¢ jest terminem wieloznacznym, z kolei wirtualne moze oznaczaé sztuczne,

ontologicznie stabsze. Opowiada si¢ natomiast za rozréznieniem rzeczywistosci elektroniczne;j
irzeczywistosci $wiata fizykalnego. Zob. M. Ostrowicki, Ontoelektronika, Wydawnictwo Uniwersytetu

Jagiellonskiego, Krakoéw 2013, s. 23-24. We wczesniejszej pracy dokonuje z kolei rozrdznienia na

rzeczywisto$¢ wirtualna i sferg wirtualna. Ta pierwsza bytaby domena technologii, druga natomiast

bylaby blizsza filozoficznemu rozumieniu wirtualno$ci; zob. idem, Wirtualne realis: estetyka w epoce

elektroniki, Universitas, Krakow 2006, s. 16.

15 Piotr Sitarski postuzyt si¢ rozréznieniem na techniczne i psychologiczne definicje VR; zob. P. Sitarski,
Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid, Krakow 2002,
s. 9-42.
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z medium i tym bogatsze ideowo mogg si¢ sta¢ kreowane wewnatrz $wiaty 1 interak-
cje. Mozna wigc zaryzykowaé stwierdzenie, ktore bedziemy sig starali udowadniaé
analiza wybranych studiow przypadku w dalszej cze$ci artykutu, ze ten krytyczny
potencjat nadal, w nowej odstonie, tkwi w rzeczywistosci wirtualnej. VR bedzie wigc
na tym etapie dysponowa¢ unikalnym, swoistym dla tego medium zestawem figur
retoryki proceduralnej'®, ktorego rezultatem jest silny potencjal perswazyjny i ideo-
logiczny tadunek.

Koncepcije i kierunki rozwoju terapeutycznej
rzeczywistosci wirtualnej w perspektywie jej definicji

Za pierwsze podejscie do terapeutycznej rzeczywistosci wirtualnej uwaza si¢ prace
Maxa Northa z lat 90. ubieglego wieku'”. Warto jednak wskazac, ze juz u poczatkow
VR w dokonaniach Mortona Heiliga mozna szuka¢ takich watkow. Wprawdzie autor
Sensoramy umieszcza w tym urzadzeniu tresci rozrywkowe, ale w swoich teoretycz-
nych rozwazaniach i w kolejnych praktycznych rozwiazaniach mysli o bardziej po-
waznych zastosowaniach technologii. W jednym z kolejnych projektow, w ktére byt
zaangazowany, tzw. Learning Wall, immersyjno$¢ przestrzeni projekcyjnej zostaje
eksperymentalnie wykorzystana do dziatan edukacyjnych dla dzieci. Z kolei w spe-
cjalnym manifescie, adresowanym do producentéw filmowych w Hollywood, Heilig,
ktory uwazal, ze lata 70. XX wieku sa okresem umierania amerykanskiego przemystu
filmowego, wnosi, by nowym otwarciem byto tworzenie filmow ,,totalnej realnosci”
(total reality films), ktore dawatyby widzowi totalng iluzj¢ bycia fizycznie przetrans-
portowanym w inng rzeczywisto$¢'®. Owe totalne filmy, udostgpniane w specjalnych
symulatorach pokroju Sensoramy, adresowanych do wigkszych i mniejszych grup
odbiorczych, miatyby by¢ jednym z elementow ,,poszerzonego uzycia filmu w kro-
lestwie medycyny, testow psychologicznych i psychoterapii”. Heilig wskazuje takze,
ze ,.badania zdolno$ci technik audiowizualnych do hipnozy, odwracania uwagi od
bolu, leczenia psychosomatycznych fobii czy badania natury percepcji i moézgu do-
piero musza si¢ rozpoczaé”".

Temat wykorzystania VR w terapii bedzie sygnalizowany przez kolejnych oj-
cOw rzeczywistosci wirtualnej. W obu wydaniach Sztucznej rzeczywistosci Myrona

W takim rozumieniu, w jakim postuguje si¢ tym terminem 1. Bogost, Persuasive Games: The

Expressive Power of Videogames, The MIT Press, Cambridge 2007; wychodzimy z zatozenia, ze

srodowiska VR-owe maja — podobnie jak gry wideo — proceduralny charakter, stad mozna obserwowac

perswazyjne ideologiczne konteksty regut i procesow w nich obecnych.

17 Zob. np. M.M. North, S.M. North, Virtual Environment and Psychological Disorders, ,,Electronic
Journal of Virtual Culture” 1994, nr 2(4) oraz M.M. North, S.M. North, J.R. Coble, Virtual Reality
Therapy, an Innovative Paradigm, IP1 Press, Vienna 1996.

18 M. Heilig, Blueprint for a New Hollywood, wyd. aut. 1971, s. 18.

19 Ibidem, s. 4.
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Kruegera® (1983, 1991), ale przede wszystkim juz w jego pierwszej pracy z 1977
roku pt. Computer Controlled Responsive Environments autor wskazuje na mozliwo-
$ci wykorzystania VR w fizjoterapii, gldwnie za§ w terapii psychologicznej, dosy¢
doktadnie opisujac potencjat do stopniowania wrazen w interaktywnym srodowisku,
technologicznego zachgcania pacjenta do podejmowania konkretnych dziatan, jak
réwniez oddzielenia go od rozpraszajacych bodzcoéw zewngtrznych?!. Opis ten wy-
glada wrecz jak prorocza instrukcja dla pozniejszych terapeutow uzywajacych wirtu-
alnej rzeczywisto$ci w terapiach ekspozycyjnych:

W pewnych sytuacjach terapeuta zasadniczo programuje samego siebie, zeby sta¢ si¢ dla pa-
cjenta mechanicznym i przewidywalnym, tak by dostarczy¢ ramg, ktora moze on zaakceptowac,
a nastgpnie powoli poszerza¢ poza ten wstgpny kontrakt [migdzy nimi]. Mozliwe, ze byloby fa-
twiej namowic pacjenta, zeby zaufal mechanicznemu $rodowisku i catkowicie zmechanizowanej
terapii. W momencie, w ktorym pacjent dziatatby w takim $rodowisku i mu ufat, mozna bytoby
powoli wprowadza¢ drobne elementy zmiany, aby umacnia¢ jego pewnos¢ siebie. Z czasem mog-
lyby zosta¢ dodane obrazy ludzi i same ludzkie istoty. W tym momencie pacjent moglby wyjsé
poza swoje responsywne tono, powracajac do niego tak czesto, jak bytoby mu to potrzebne®.

Prace nad terapeutyczna rzeczywistoscia wirtualng przyspieszaja i wykraczaja
poza wymiar postulatow lat 90. ubiegtego wieku. Jesli chodzi o terapeutyczne inno-
wacje w tym obszarze, to warto wspomnieé, ze rozpoczynaja si¢ one wtasnie w psy-
chologii. Sam termin ,terapia rzeczywisto$cia wirtualng” pojawit si¢ w artykule
Maxa i Sary North z 1994 roku?. W nieco pdzniejszych pracach ci sami autorzy wraz
z Josephem R. Coble’em opisuja juz konkretne eksperymenty z wykorzystaniem §ro-
dowisk wirtualnych do terapii réznorodnych zaburzen psychicznych i emocjonal-
nych: obawy przed lataniem, agorafobii, lgku wysokosci, Ieku przed wystapieniami
publicznymi®*. W serii ksiazek Medicine Meets Virtual Reality™, ktorych publika-
cja jest rezultatem corocznych konferencji naukowych na temat wykorzystania VR
w roznych zastosowaniach medycznych, zapoczatkowanych w 1992 roku, znalazto
si¢ bardzo wiele opracowan naukowych po$wigconych terapii psychologicznej przy
uzyciu takich srodowisk. Juz w drugiej w kolejnos$ci publikacji z 1997 roku znalazt
si¢ osobny rozdzial na temat VR i zdrowia psychicznego, prezentujacy zagadnienia
m.in. zwigzane z terapia autyzmu, terapia osob z uszkodzeniami mézgu, a nawet

z opieka paliatywna.

20 M. Krueger, Artificial Reality... oraz idem, Artificial Reality II...

2L Idem, Computer Controlled Responsive Environments, University of Wisconsin—-Madison, Madison
1976, s. 193.

2 Jbidem,s. 193—194.

2z M.M. North, S.M. North, Virtual Environment...

2 M.M. North, S.M. North, J.R. Coble, Virtual Reality Therapy: An Effective Treatment for Psychological
Disorders, w: Virtual Reality in Neuro-Psycho-Physiology, ed. G. Riva, los Press, Amsterdam 1996.

% Pierwsza publikacje wydano w 1996 roku (Medicine Meets Virtual Reality. Health Care in the
Information Age, eds. S.J. Weghorst, H.B. Sieburg, K.S. Morgan, los Press, Amsterdam 1996),
a konferencje odbywaty sig do 2016 roku — do tego roku ukazywaty si¢ rowniez tomy pokonferencyjne.
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Formy wsparcia psychologicznego z wykorzystaniem komercyjnych i ekspery-
mentalnych srodowisk VR obejmowac beda terapie wiasciwie wszystkich form za-
burzen emocjonalnych oraz kognitywnych niepelnosprawnosci?®. Samo tylko studio
Psious, specjalizujace si¢ w komercyjnej dystrybucji tego typu $rodowisk, oferuje
26 rozwiazan, z czego wigkszos$¢ to projekty z zakresu terapii psychologicznej?’.
Oprocz wymienionych zaburzen pojawiaja si¢ m.in. formy leczenia klaustrofobii,
leku przed igta, strachu przed prowadzeniem samochodu, Igku przed ciemnoscia,
strachu przed zwierzegtami, lgkow spotecznych, traumy po wypadkach samochodo-
wych, po napasci seksualnej, zaburzen obsesyjno-kompulsywnych, zaburzen nastro-
ju, hipochondrii, zaburzen snu, uzaleznienia od alkoholu, zaburzen odzywiania itp.

Wiele ostatnich projektow wiaze sig z terapig bolu®, zintegrowana z leczeniem
traum pourazowych, np. w leczeniu oparzen czy w pracy z pacjentami onkologicz-
nymi 1 sparalizowanymi. Interesujace, ze oprocz tworzenia przeznaczonych do po-
szczegOlnych terapii srodowisk bada sig takze potencjat gotowych gier wideo w dzia-
taniach terapeutycznych?®.

Warto podkresli¢, ze rozwo6j omawianych rozwiazan zbiega si¢ z analiza wa-
runkéw skutecznosci i bezpieczenstwa tego typu technologii terapeutycznych®, ale
poddawany jest takze krytycznym studiom. Danielle E. Levac i Jane Galvin postu-
luja np., zeby nie nazywaé wirtualnej rzeczywistosci terapia, poniewaz nie jest ona
srodowiskiem, ktore samodzielnie moze petni¢ wszystkie funkcje zarezerwowane
w terapii dla terapeuty?®!. Zamiast tego proponuja, aby okresla¢ VR w takich terapiach
jako narzedzie, a sama terapi¢ jako oparta na rzeczywisto$ci wirtualnej, a nie terapi¢
rzeczywisto$cia wirtualna.

% Zob. m.in. R.J. Lamson, Virtual Therapy: Prevention and Treatment of Psychiatric Conditions by

Immersion in Virtual Reality Environments, Polytechnic International Press, Montreal 1997 oraz
Virtual and Augmented Reality in Mental Health Treatment, ed. G. Guazzaroni, IGI Global, Hershey
2018.

Psious, Virtual Reality Therapy: Environments and Applications Catalogue, https://cdn.psious.com/

docs/catalog.pdf (dostep: 12.03.2020).

S. Scapin, M.E. Echevarria-Guanilo, P.R. Boeira Fuculo Junior, N. Gongalves, P. Kuerten Rocha,

R. Coimbra, Virtual Reality in the Treatment of Burn Patients: A Systematic Review, ,,Burns” 2018,

vol. 44, issue 6, s. 1403-1416.

% M. Colder Carras, A.J. Van Rooij, D. Spruijt-Metz, J. Kvedar, M.D. Griffiths, Y. Carabas, A. Labrique,
Commercial Video Games as Therapy: A New Research Agenda to Unlock the Potential of a Global
Pastime, ,,Front Psychiatry” 2018, nr 8(300).

3 L.A.Fodor, C.D. Cotel ], P. Cuijpers, [ 1. Szamoskozi, D. David, [.A. Cristea, The Effectiveness of Virtual
Reality Based Interventions for Symptoms of Anxiety and Depression: A Meta-analysis, ,,Science
Reports” 2018, nr 8(10323).

31 D.E. Levac, J. Galvin, When Is Virtual Reality ‘Therapy?’, ,,Archives of Physical Medicine and
Rehabilitation” 2013, nr 4(94), s. 795-798.
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|deologiczne przypadki terapeutycznej VR

W tej czesei artykutu cheieliby$Smy poddac¢ analizie kilka projektow przestrzeni wir-
tualnej rzeczywisto$ci, w ktorych dadza si¢ rozpozna¢ ideologiczne i perswazyjne
aspekty tych srodowisk, powotanych do zycia jako terapeutyczne. Dokonany przez
nas wybor wynika z checi ukazania terapii skupiajacych si¢ na zréznicowanych scho-
rzeniach 1 potrzebach psychicznych. Celem analizy jest takze ukazanie ztozono$ci
tych srodowisk w perspektywie wpisania terapii w kontekst nie tylko indywidual-
nych efektow terapeutycznych, ale takze w relacje wladzy biopolitycznej i hegemonii
kapitalistycznego rynku.

Badane terapie beda wigec wpisywaly si¢ w foucaultowskie ramy wtadzy — wie-
dzy 1 beda tu rozumiane jako wiedza technologiczno-medyczna, stanowigca wytwor
i produkt réznorodnych porzadkéw wiladzy. Foucault tego typu watki podejmuje
w Historii szalenstwa, gdzie dyskursy psychologii i psychiatrii stuza, jego zdaniem,
praktykom wiadzy, a samo szeroko definiowane ,,szalenstwo” jest traktowane jako
produkt praktyk medycznych®2. Tego typu perspektywe znajdziemy takze w Nadzo-
rowac i kara¢, gdzie koncepcja ciala politycznego zdaje si¢ idealnie pasowac do opi-
su strukturalno-komunikacyjnych warunkéw terapii VR (unieruchomienie, poddanie
si¢ kontroli technologicznej i dyrektywom terapeuty). Foucault rozumie bowiem
ciato polityczne jako ,,zbior elementéw materialnych i technik, ktore dostarczaja na-
rzedzi, powiazan, drog przeplywu i punktow wsparcia relacjom wiadzy i wiedzy,
blokujacym ludzkie ciata i ujarzmiajacym je przez tworzenie z nich przedmiotow
wiedzy”.

Wirtualna trauma wojenna

Pierwszym z projektow sa srodowiska rozwijane przez zespot naukowcow z Uniwer-
sytetu Kalifornijskiego pod kierunkiem Alberta A. Rizzo. Maja one na celu reduk-
cj¢ stresu pourazowego zotnierzy amerykanskich wracajacych z misji wojskowych
(Irak, Afganistan). Prace te trwaja od dluzszego czasu. Pierwsza aplikacja Virtual
Iraq powstata juz w 2004 roku (jako prototyp ostatecznie ukonczony w 2008 roku).
Oferowata ona cztery scenariusze, w ktorych mogli si¢ znalez¢ poddawani terapii
zohierze. Obejmowaty one udzial w pieszym patrolu poruszajacym si¢ po mie-
$cie ulokowanym na Bliskim Wschodzie oraz trzy rodzaje przejazdow w bojowym
humvee. W trakcie prac nad rozwojem tego srodowiska terapeutycznego dokonano

32 M. Foucault, Historia szalefistwa w dobie klasycyzmu, przet. H. Kgszycka, PIW, Warszawa 1987,
s. 84.

Idem, Nadzorowac i kara¢. Narodziny wigzienia, przet. T. Komendant, Aletheia, Warszawa 1998, s. 34;
zob. takze E. Binczyk, Nieklasyczna socjologia medycyny Michela Foucault: praktyki medykalizacji
Jjako praktyki wtadzy, w: W strong socjologii zdrowia, red. W. Piatkowski, A. Titkow, Wydawnictwo
UMCS, Lublin 2002, s. 181-193.
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poszerzenia liczby scenariuszy i przebudowano istniejace, wzbogacono kampanie
o nowe miejsca w Afganistanie 1 w Stanach Zjednoczonych. Zredukowano takze,
dzigki rozwojowi technologicznemu VR, koszt oprzyrzadowania i §rodkéw immer-
syjnego zanurzenia w terapeutycznym srodowisku. Obecnie stosowane $rodowisko,
okreslane jako Bravemind, pozwala m.in. na dobor pojazdu, zmiang warunkéw po-
godowych i pory dnia, indywidualny wybor $ciezki dzwigkowej. Od poczatku istot-
nym elementem systemu byl panel sterowania, ktorym postuguje si¢ terapeuta, po-
zwalajacy mu w trakcie sesji terapeutycznej na wybor graficznych i dzwigckowych
elementéw otoczenia, regulowanie liczby obiektow 1 postaci otaczajacych pacjenta
itp. Dzigki temu terapeuta jest w stanie poddawac leczonego weterana ekspozycji na
coraz silniejsze i zréznicowane bodzce, nie tylko stuchowe i wzrokowe, ale takze
dotykowe (manetki i karabin z feedbackiem), a nawet wechowe. W wielu publika-
cjach zespotu wskazuje si¢ na to, ze terapia ekspozycyjna rzeczywistoscia wirtualna
(VRET) jest bezpieczna i odbywa si¢ w kontrolowanych warunkach, co owocuje jej
duza skutecznoscia.

Z drugiej strony w warstwie formalnej VR-owa sesja terapeutyczna bardzo przy-
pomina stylistyke gry wideo. Wykreowanym scenariuszom bardzo blisko do tzw. sy-
mulatorow pola walki, takich jak seria Call of Duty, America’s Army, ARMA. Tworcy
Bravemind, co prawda, odzegnuja si¢ od tych poroéwnan, wskazujac, ze ich srodowi-
sko powstato na potrzeby terapii. Sa one jednak nieuniknione. Wazniejsze jednak,
ze sama sytuacja sesji terapeutycznej jest od strony formalno-strukturalnej bardzo
podobna do sesji rozrywkowych odbywajacych si¢ na tzw. arenach VR. I w jednym,
1 w drugim wypadku mamy do czynienia z ,,opiekunem” sesji, ktéry ma mozliwos¢
rezyserowania na biezaco przebiegu zdarzen. W wypadku sesji rozrywkowej zada-
niem opiekuna jest maksymalizacja doznan uczestnikéw — dynamizowanie akcji,
utrudnianie lub utatwianie rozrywki w zaleznosci od stopnia zaawansowania gra-
czy czy przekazywanie instrukcji gtosowych pozwalajacych lepiej orientowac si¢
w zadaniach. W sesji terapeutycznej dzieje si¢ zgota podobnie, ,,mistrz gry” dobiera
zakres i intensywnos$¢ bodzcow w zaleznosci od charakteru pacjenta i stopnia za-
awansowania terapii, reaguje na jego zachowania i wskazniki aparatury mierzacej
jego funkcje zyciowe.

Odbiorcy materiatéw informacyjnych na temat omawianej formy terapii zgtasza-
jajednak sporo watpliwosci wobec niej. Czg$¢ z nich to weterani, ktorzy manifestuja
sceptycyzm w odniesieniu do takiej formy leczenia zaburzen emocjonalnych. Wyni-
ka on po czg$ci z niezrozumienia zasad terapii ekspozycyjnej, ale takze z ich braku
zgody na powr6t do traumatycznych przezy¢.

Weteran o nicku Raul TV pisze:

Jestem weteranem, ktory dwa razy uczestniczyt w walce w Iraku. Nie rozumiem, w jaki sposob
takie doswiadczenia miatyby by¢ wyzwalajace. Najczgsciej cheg zapomniec o tych bliskich
$mierci doznaniach i o utracie moich wspottowarzyszy, bo za kazdym razem, kiedy o tym my-
$le, staj¢ si¢ naprawde nerwowy i smutny. Jesli prowadzitby$ taki trening przed wyruszeniem
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do walki, po to, zeby znieczuli¢ jednostke, to widzg w tym jakie$ korzysci. Jesli jednak jednost-
ka juz cierpi z powodu traumatycznych wydarzen, nie widz¢ w tym zadnego celu®.

Inny z weterandw, postugujacy si¢ nickiem barretojaz JAB, pisze:

W cywilnym zyciu zgwalcona kobieta cierpiaca na stres pourazowy nie chce pamigtaé¢ swoich
tortur, tymczasem my zanurzamy naszych zolierzy wciaz i wciaz w tym samym bolu (o kto-
rym ja wolatbym zapomnie¢). Wielu z nas chcialoby wreszcie pdjs¢ dalej i mam przekonanie,
ze wiele takich kuracji jest odpowiedzialnych za duzy odsetek samobojstw*.

W ocenie terapii czgsto pojawiaja si¢ takze nastroje antywojenne. Uzytkownik

serwisu YouTube o nicku Ano Nymous pisze:

,,Biedni” amerykanscy zotnierze pojechali do Afganistanu, zeby uratowac §wiat przed terrorem
i uczyni¢ go lepszym miejscem, tak by go ,,ucywilizowac”. Ale jak kazdy komiksowy bohater,
skonczyli z postwojenna blizna, nazywana stresem pourazowym albo jak si¢ kiedy$ mowito —
nerwica wojenna. [...] Ten VR moze pomoc Wam uleczy¢ rany w wirtualnym $wiecie, ale
prawdziwy $wiat i prawdziwi ludzie nigdy nie zapomng Wam tego, co im zrobiliscie®.

Echad Lev Shtim wskazuje natomiast na schizofreniczny spotecznie charakter tej

terapii:

To wielka ironia, Ze zabijanie i przemoc sa tak popaprane, a ofiara stresu pourazowego jest
kims$, kto musi zosta¢ naprawiony, tymczasem samozadowolone spoleczenstwo usprawiedli-
wia zabijanie. W teorii stres pourazowy jest kontrola zdrowia psychicznego w relacji do tego,
jak popieprzony jest $wiat. Szczegdlnie w tym wilasnie przypadku, kiedy probuje sig przywro-
ci¢ zotnierza pod rozkazy wtadzy i zmusi¢ go do ponownego uczestnictwa w niemoralnych
dziataniach. Mamy mozg, ktory mowi: ,, To jest zte”, a rzad mowi: ,,wracaj do zabijania i patrz,
jak wszystko umiera’.

W innym miejscu ten sam komentator pisze:

Bierzesz scenariusz, w ktorym ludzki mézg zaczyna stawia¢ opdr niemoralnym dziataniom
przy pomocy lgku, a twoja odpowiedzig jest znieczulenie go przez poréwnanie realnego zycia
z gra wideo. Kto tu jest wariatem, kto$ ze stresem pourazowym czy ci pomylency, ktorzy ida
na przekor podstawowym fundamentom psychologii? To nie sa pieprzeni lekarze. Nie mozesz
uleczy¢ stresu pourazowego. [ wszystkie te metody poglebiaja ten stan zamiast go leczy¢, co
jest bardzo niebezpieczne dla pacjenta i prawdopodobnie dla innych3.

Podsumowujac kontrowersje i strukturalny charakter omawianej terapii VR,

mozna powiedzie¢, ze kiedy na poczatku XXI wieku ukuwano kategori¢ komplek-
su militarno-rozrywkowego, jedna z jego egzemplifikacji byly symulatory dziatan

34

35
36
37
38

Komentarz pod materiatem dokumentalnym serwisu Motheboard pt. Using Virtual Reality to Treat
PTSD, zob. https://www.youtube.com/watch?v=blj26r4VPaA&t=2s (dostgp: 15.03.2020).

Ibidem.

Ibidem.

Ibidem.

Ibidem.
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wojennych. Mozna wigc zatozy¢, ze zainteresowanie budzilo symulowanie aktow
militarnych, ktore jeszcze nie nadeszty. W wersji ,.terapeutycznej” jest to z kolei
wirtualizacja i rewitalizacja pamigci, ktora jednoczesnie ma charakter modularny
1 konstruowalny — traumatyczne wspomnienie jest ,,odbudowywane” w nowej, nie-
inwazyjnej i nieprzynoszacej dyskomfortu, formie. Zatem zamiast narracji budowa-
nej przez terapeut¢ w tradycyjnych sesjach leczenia stresu pourazowego mamy tu-
taj technologiczne rezyserowanie wspomnien, przypominajace mocno sugestywnie
zbudowana fabule /ncepcji. Okazuje sig, ze w tak skonstruowanej terapii nie ma zbyt
wiele refleksji na temat motywacji przeciwnikow i1 zwyktych mieszkancéw wykre-
owanych lokacji. Sa oni bardziej obiektami do bodZzcowania niz jednostkami, z kto-
rymi wchodzi si¢ w symulowane interakcje migdzyludzkie. Stanowia obiekty ,,do
uruchomienia” w terapii. VR w ogdlniejszym sensie stanowi w tym uzyciu takze
technologi¢ rekurencyjnego powrotu do traumatycznego wspomnienia, jest zamknig-
ta przestrzenia pamigci, z ktdrej nie mozna si¢ wydostac.

Terapie zaburzen odzywiania

Innym przyktadem ideologizacji terapeutycznej przestrzeni wirtualnej sa srodowiska
zwiazane z terapia zaburzen odzywiania. Specjalizujace si¢ w takich rozwiazaniach
studio Psious oferuje dwa $rodowiska terapeutyczne. Pierwsze polega na wirtualnym
spozywaniu positku w restauracji, ktory to rytual moze by¢ modyfikowany w za-
lezno$ci od obranego kierunku terapii. Mozna zaordynowac positek pacjentki lub
pacjenta spozywany przez nich samotnie lub w towarzystwie przyjaciol, istnieje
réwniez mozliwos¢ doboru potraw wpisujacych si¢ w diete hipokaloryczna, stan-
dardowa, hiperkaloryczna czy nawet dzialajaca moczopednie. Srodowisko uwraz-
liwia pacjenta na rozmaite aspekty i okolicznosci jedzenia, terapeuta ma mozliwosé
testowania réznych scenariuszy, w ktorych spozywanie positku jest dla pacjentow
wyzwaniem. Drugie Ssrodowisko pozwala z kolei zestawia¢ ze soba sylwetki wirtu-
alnych awatarow. Pacjentka lub pacjent maja mozliwo$¢ modulowania wymiaréw
takiej postaci, tak aby odpowiadaty one wyobrazeniom uzytkownika o wlasnym cie-
le. Z drugiej strony terapeuta ma rowniez mozliwos$¢ tworzenia sylwetki o ksztattach
odpowiadajacych realnym wymiarom pacjentki lub pacjenta. W ten sposob osoby
poddawane terapii moga skonfrontowac si¢ ze znieksztalconym choroba obrazem
wlasnego ciata i rzeczywistos$cia.

Oba $rodowiska terapeutyczne rowniez reprezentuja swego rodzaju przestrze-
nie ideologiczne. Z jednej bowiem strony konfrontuja pacjentdw z nieprzyjemnymi
doznaniami w bezpiecznym $rodowisku, z drugiej za$ nastawione sa, podobnie jak
w terapiach wojennej traumy, na bodzcowanie, ktore nie podaje w watpliwo$¢ szer-
szego kontekstu spotecznego zaburzen odzywiania, wynikajacych z lansowanych
popkulturowo modeli idealnego ciata i medialnego przymusu cielesnego pigkna i do-
skonatosci. Terapie te reaguja wigc na indywidualne skutki bulimii i anoreks;ji, ale nie
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kwestionuja kapitalistycznego podejécia do ciata jako obiektu stanowiacego punkt
przecigeia strategii biopolitycznej wladzy i1 negatywnych wzorcéw kulturowych.
Ciato jest tutaj nadal uzytecznym ,,zbiornikiem”, w ktérym mozna lokowa¢ masowo
produkowana zywnos$¢, osiagajac zysk, ale gdy sterujacy nim moézg ulega zaburze-
niom, nalezy go odpowiednio i przy uzyciu technologii ,,naprawic¢”, przywracajac go
konsumpcyjnemu spoteczenstwu.

Stuzaca owym celom rzeczywisto$¢ wirtualna staje si¢ wigc przestrzenig utrwale-
nia schizofrenicznych potrzeb spoleczenstwa kapitalistycznego, ktore z jednej strony
pragnie, by ludzkie cialo byto gotowe na masowe przyswajanie zywnosci, a z dru-
giej — by bylo otwarte na ustugi upigkszajace i sztucznie wykreowany, réwniez na
potrzeby rynku, model pigkna. Znamienne, ze $rodowisko terapeutyczne, pozwala-
jace na modyfikacje ksztattow ciata pacjentow, nosi tutaj nazwe Dressing Room, tak
jakby ciato bylo wtasnie ubiorem do przymierzania. Obie terapie zaburzen odzy-
wiania sa z kolei reklamowane przez studio Psious przy pomocy wizerunku mtodej,
szczuplej i pigknej dziewczyny zajadajacej si¢ warzywami®’,

Terapia po stracie

Ostatnim, cho¢ ze wzgledow emocjonalnych najwazniejszym ze studiéw przypadku
jest eksperymentalny projekt do§wiadczenia kontaktu ze zmartym dzieckiem przy
uzyciu srodowiska rzeczywisto$ci wirtualnej, opracowany przez koreanska telewizjg
Munhwa Broadcasting Corporation. W 2016 roku w Korei Potudniowej w wyniku
nieznanej choroby krwi w wieku siedmiu lat zmarta dziewczynka o imieniu Nayeon.
Cztery lata pozniej, w roku 2020, stacja MBC zdecydowata si¢ umozliwi¢ jej mamie,
Jang Ji-sung, ponowny ,,kontakt” z dzieckiem ozywionym w VR-owej aplikacji.

Projekt zbiega si¢ z roznorodnymi technologiami ,,0zywiania” wizerunkéw zmar-
tych przy uzyciu technologii cyfrowego obrazowania. Dotychczas jednak tego ,,za-
szczytu” dostgpowali gtdownie celebryci — aktorzy, piosenkarze, rzadziej politycy.
Cyfrowe wskrzeszenia obejmuja na przyktad wykorzystanie wizerunkéw zmartych
aktorow w filmach i reklamach: Audrey Hepburn, Bruce’a Lee, Paula Walkera, Pete-
ra Cushinga, dokonane dzigki technikom cyfrowej podmiany twarzy. Interesujacym
projektem tego typu byt rowniez koncert zmartego rapera Tupaca Shakura, ktorego
posta¢ pojawita si¢ przed widzami dzigki wymyslnej projekcji holograficznej. Tym
razem jednak sprawa dotyczy ,,zwyktej” dotknigtej tragedia rodziny, a projekt stacji
MBC wywotuje bardzo wiele pytan, w ktorych definicja rzeczywistosci wirtualnej
1jej cechy pozostaja w centrum uwagi.

Na pierwszym poziomie warto zauwazyc¢, jak wiele cech rzeczywisto$ci wirtu-
alnej zbiega si¢ w tym wypadku z wlasciwosciami i uwarunkowaniami przezycia
religijnego lub — szerzej — metafizycznego. Kontakt z wizerunkiem dziecka ma

¥ Psious, How to Treat Eating Disorders with Virtual Reality, https://psious.com/how-to-treat-eating-
disorders-with-virtual-reality/ (dostgp: 10.03.2020).
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w gruncie rzeczy charakter kontaktu z niematerialng istota, bliska wyobrazeniu
kontaktu z duchem. Kontakt ten jest semiinteraktywny — awatar dziewczynki rea-
guje na ruchy wirtualnych r¢gkawic mamy, ale nie reaguje na jej gtosowe komen-
tarze. Niemniej jednak matka dziewczynki, formulujac wypowiedzi, ktére czgsto
stanowia reakcj¢ na kwestie dialogowe awatara, ma poczucie rozmowy. Ten jedno-
stronny przekaz bardzo mocno koresponduje wigc z idea modlitwy jako rozmowy
ze $wiatem niematerialnym. Matka dziewczynki w tej ,,rozmowie” odnosi si¢ do
corki jako do niematerialnego bytu, ktory gdzies istnieje i z ktérym ma nadziejg si¢
kiedy$ spotka¢. W warstwie fabularnej ,,widowisko” zostaje poprowadzone w kie-
runku mozliwosci spedzenia czasu ze zmartym dzieckiem na kilku czynnosciach,
takich jak wspdlne siedzenie przy stole przy urodzinowym positku, unoszenie
si¢ z nia w gore ponad poziom miejsca, w ktérym kontakt nastapil, towarzysze-
nie dziewczynce przy zasypianiu. Cato$¢ ma jednak doprowadzi¢ do finatu, w kto-
rym dziewczynka ostatecznie odchodzi zmieniona w §wietlistego motyla.

Podobnych metafizycznych kontekstow mozna doszukaé si¢ w wykreowanej
w $Srodowisku wirtualnym przestrzeni. Ma ona charakter podwojnie uramowione;.
Obie postaci zamknigte zostaja w przestrzeni, ktdra jest przestrzenia skonczona
1 ograniczong. W czgséci materialnej ogranicza ja wielko$¢ pokrytego zielong farba
studia. W warstwie wirtualnej jej granice wyznaczajg tworcy widowiska — przestrzen
spotkania, z wyjatkiem wspolnego krotkiego lotu nad miastem, jest rOwniez ciasnym
,,okregiem”, wewnatrz ktorego odbywa si¢ interakcja. Postaci nie moga przekroczy¢
tych niewidzialnych granic wyznaczonych dla ,,spotkania”. Owo ograniczenie i wy-
znaczenie miejsca kontaktu z ,,duchem” w przestrzeni bez wtasciwos$ci, zawieszonej
migdzy Swiatami, jest czgstym motywem fabularnym znanym z utworéw literackich
badz filmow. Przypomina czySciec, bo nie zapewnia peinej swobody duchowi i nie
daje mu poczucia boskiej obecnos$ci, a z drugiej nie jest juz takze $wiatem material-
nym. Stanowi raczej jego pozostatosé, ktora z perspektywy bioracych udziat w zda-
rzeniu uczestnikow (cztowieka i ,,umownego” ducha) jest przestrzenia okaleczona,
wspomnieniem ,,ziemskiego” §wiata.

Po drugie, warto wskaza¢, ze projekt bardzo mocno wiaze ideg rzeczywistosci
wirtualnej z istotnymi kwestiami pamigci. Pamig¢ ma tutaj charakter ,,modulowane-
g£0” wspomnienia o corce, ktore osadzone jest w niedookreslonej przestrzeni, zaro6w-
no jesli chodzi o jej wizualne wyobrazenie, jak i status ontologiczny. Posta¢ dziew-
czynki jest misternie rekonstruowana z materialnych i niematerialnych $ladow jej
obecnosci, jest hiperrealnym ucielesnieniem tych okruchéw pamigci o jej ziemskim
bytowaniu. Pamig¢ ta jest jednoczesnie potrdjnie zmediatyzowana — najpierw przy-
biera forme¢ wirtualnego wyobrazenia ,,dostgpnego” na wyciagnigcie wirtualnych rak
mamy dziewczynki, po drugie, jest — juz nieinteraktywnym — widowiskiem dla reszty
rodziny — ojca i rodzenstwa, po trzecie — widowiskiem wyzyskujacym intymne emo-
cje udostgpniane widzom telewizyjnym. W drugim i trzecim przypadku kontrast bio-
logicznej postaci mamy i wirtualnej postaci corki jednocze$nie jest mocno widoczny
1 dojmujacy, kiedy realne dtonie kobiety probuja objac¢ i poglaskaé niematerialne
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cialo corki, a z drugiej strony oba te porzadki sprowadzone sa do wspdlnej cyfrowe;j
formy przekazu wizualnego.

Po trzecie, akt wirtualnego kontaktu ze zmarlym dzieckiem jest aktem misternie
skonstruowanym z roznych ontologicznie elementéw. Przestrzen ta jest jednoczesnie
materialna i niematerialna. Matka Nayeon siada przy wirtualnym stole, ktory w prze-
strzeni fizycznej jest wymaskowana na zielono bryta bez wtasciwosci. Obraz corki
to z kolei wizualizacja jej ciata w §rodowisku 3D, powstata na podstawie materiatow
referencyjnych w postaci zdjec i filmow z okresu, kiedy dziewczynka jeszcze zyla,
ale stanowi takze efekt skanowania 3D ciata innej zyjacej dziewczynki. Wizualizacja
ma wigc gleboka hybrydowa strukture, ktora jedynie sprawia wrazenie jednolitego
koherentnego wizerunku.

Reakcje zarowno samej Jang Ji-sung, matki zmartej dziewczynki, jak i pozosta-
tych cztonkdéw rodziny moga z jednej strony jednoznacznie odsyta¢ do gleboko te-
rapeutycznego charakteru przezy¢ wywotanych za posrednictwem wirtualnej prze-
strzeni. Z drugiej jednak strony ten akt niemalze religijnego oczyszczenia dokonuje
si¢ przy uzyciu wysublimowanej technologii VR. I nawet jesli zalozymy, ze w kul-
turze japonskiej ten zwiazek technologii z metafizyka moze by¢ czg¢sto dosy¢ bliski,
to fakt technologicznej mediatyzacji tego duchowego stanu przy uzyciu technologii
VR budzi zastanowienie. Z perspektywy obserwatora, gdy nie widzi on natozonej
na scen¢ wirtualnej wizualizacji, matka dziewczynki jest jedynie blakajaca si¢ po
zielonej przestrzeni studia osamotniong osoba, budzaca politowanie i uciele$niajaca
poczucie pustki i motyw vanitas.

Zakonczenie

Zaprezentowane przez nas w niniejszym artykule ideologiczne konteksty terapeu-
tycznych Srodowisk rzeczywistosci wirtualnej pokazuja dwoista naturg¢ tych form
psychologicznego wsparcia. Z jednej strony, jak wskazuja tworcy projektu wirtualne-
go spotkania ze zmarta dziewczynka w koreanskiej telewizji MBC, ich intencja jest
pokazanie glgbokiego emocjonalnego potencjatu technologii, ktora zwykle jest uwa-
zana za zimna i bezosobowa®. Pacjenci VR-owych terapii moga liczy¢ na pomoc,
ktora jest czgsto zindywidualizowana i odbywa si¢ w komfortowych warunkach.
W terapii wykorzystujacej rzeczywisto$¢ wirtualng podkresla sig jej zalety wynikaja-
ce z kontrolowania $rodowiska stresogennego przez terapeute. Moze on na biezaco,
monitorujac reakcje pacjenta, kontrolowaé nasilenie tych czynnikoéw, czgsto zmie-
niajac uktad elementéw, intensyfikujac lub ostabiajac wrazenia zwigzane z trauma.

40 Wypowiedz Lee Hyun-Suka, dyrektora Vive Studios, odpowiedzialnego za przygotowanie $srodowiska
VR ze zmarla dziewczynka dla koreanskiej telewizji MBC, zob. Virtual Reality “Reunites” Mother
with Dead Daughter in South Korean, https://www.youtube.com/watch?v=0p8HZVCZSkc (dostgp:
15.03.2020).
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Jednocze$nie w zwiazku z tym, Ze terapia jest odtworzeniem traumatycznych
srodowisk, wykreowane na jej potrzeby przestrzenie sa czgsto bardzo wiernym po-
wtorzeniem traumatycznych miejsc 1 zdarzen, ktorych doswiadczyt pacjent. Za ta
replikacja czai si¢ wigc rowniez powtdrzenie ideologii, ktora stata za wywotaniem
zdarzen i osadzeniem pacjenta w tych miejscach. Zoierz walczacy w Iraku czy
w Afganistanie, pacjentka zmagajaca si¢ z anoreksja lub bulimia czy matka, ktéra nie
moze sobie poradzi¢ ze strata ukochanego dziecka, aby zosta¢ wyleczonymi, musza
wige znowu znalez¢ si¢ w miejscach, ktore wywotaty w nich traume, lub wroci¢ do
0sob, ktore si¢ z nia wiaza. Jednocze$nie musza oni czgsto wpisaé si¢ w porzadek
wladzy, ktory wystat ich w ,,realu” do tych miejsc. Dla amerykanskich weteranow
bedzie nia hegemoniczna wtadza polityczna, dla oséb cierpiacych na zaburzenia od-
zywiania — zestaw szkodliwych kulturowych wzorcow ciata potaczony z imperaty-
wem kapitalistycznego pochtaniania, a dla koreanskiej matki — wtadza spektaklu sta-
cji telewizyjnej, ktora oskarzana jest o eksploatowanie osobistego bolu uczestniczki.
Bardzo mocno w tym typie terapii ujawniaja si¢ foucaultowskie aspekty wladzy —
wiedzy, a sam pacjent tworzy z VR-owym aparatem technologiczno-biologiczna hy-
brydg bliska koncepcji ciata politycznego.

Analizowane przyktady pokazuja zatem, ze nowy definicyjny potencjat VR
w obecnej fazie wigze si¢ z mozliwos$cia uznania tej technologii za swoiste medium
pamigcei. Nie jest to juz jedynie inna rzeczywisto$¢, w ktorej lokujemy swoje dzia-
tania w opozycji wobec realnos$ci fizykalnej, ale sSrodowisko, w ktorym nieustannie
odbywa si¢ w rekurencyjnej petli replikowanie i rekonstruowanie wspomnien, kto-
re to wspomnienia poddaja si¢ w tych przestrzeniach ideologicznej i perswazyjnej
,,manipulacji”.
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