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Abstrakt

Poznanie subiektywnej perspektywy innych agentéw, tego, jak $wiat przejawia
sie im przez pryzmat ich specyficznego uciele$nienia i usytuowania, pozostaje
poza granicami naszego bezposredniego poznania, a czasem nawet wyobraze-
nia. Symulacje wykorzystujace technologie VR (virtual reality) moga czesciowo
przyblizy¢ nam ucielesniona perspektywe innych agentéw. Technologia ta
umozliwia doswiadczenie innego ciala jako wlasnego i sprawczego w trakcie
zjawiska wirtualnego uciele$nienia. Uzytkownik moze zosta¢ usytuowany
w symulowanym $rodowisku, specyficznym dla danego agenta, oraz dos$wi-
adczac je przez pryzmat zmodyfikowanych modalnosci sensorycznych (np.
przy uzyciu zmystu echolokacji w przypadku nietoperza). Mozliwos$ci symula-
cjisajednak znaczaco ograniczone przez czynniki technologiczne i biologiczne.
Cele tego tekstu to przeglad aktualnie rozwijanych symulacji bycia innym
agentem oraz analiza potencjalu technologii VR do doswiadczenia ucie-
le$nionej perspektywy innych agentow jako wiasnej.

Slowa kluczowe: wirtualna rzeczywisto$¢; uciele$niony umyst; wirtualne ucie-
le$nienie; technologia VR; inny; symulacja
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1. Wprowadzenie

Cialo mozna bada¢ na dwa sposoby. Po pierwsze, tak jak czyni sie, badajac
kazdy inny przedmiot znajdujacy sie w materialnym $wiecie, a wiec przyjmu-
jac perspektywe zewnetrznego, obiektywnego (lub chociaz intersubiektyw-
nego) obserwatora. Po drugie, z perspektywy podmiotowej (fenomenolo-
gicznej), a wiec badajac, jak cialo jawi sie osobie w samym jej doSwiadczeniu.
Edmund Husserl nazywa cialo przedmiotowe Kérper(cialo materialne), a ciato
podmiotowe — Leib (cialo zywe).

Mozliwo$¢ badania ciala przedmiotowego (Kérper) przez zewnetrznych obser-
watoréw jest spora i bywa najcze$ciej obiektem badan nauk przyrodniczych
i $cistych. Jednak zrozumienie ciala podmiotowego (Leib) z perspektywy innej
niz samego podmiotu® doswiadczajacego (z perspektywy pierwszoosobowej)
pozostaje znacznie utrudnione, a w pewnych aspektach wrecz niemozliwe.

Z perspektywy koncepcji zwracajacych uwage na uciele$niony charakter
umystu problem dostepu do umystéw innych agentéw wydaje sie przybierac
lagodniejsza forme. Jak sugeruja Shaun Gallagher i Dan Zahavi (2015, s. 219),
nasze umysty nie sa czym$ wylacznie wewnetrznym i skrytym przed innymi.
Fakt, ze umysly innych agentéw sa uciele$nione, tak jak méj, sprawia, ze
mozemy porozumiewac sie ze soba jako podmioty obecne cielesnie dla siebie
nawzajem. Mimo to, wcigz poza zasiegiem poznania pozostaje pierwszoosob-
owe doswiadczenie innego agenta: jak to jest nim by¢, jak on widzi $wiat.
Nieprzekraczalng granice takiego poznania stanowi za kazdym razem granica
mojego zywego ciala — a wiec ujmowanego pierwszoosobowo (Leib).

Granica ciala zywego dynamicznie sie zmienia. Rozszerza sie w momencie, gdy
zewnetrzne obiekty zostajg inkorporowane w obreb podmiotu. Moze sie to od-
bywa¢ w procesie rozszerzania schematu ciala agenta przez wykorzystywane
przez niego narzedzia (Garavito, 2019, s. 49-50). Czesto przytaczanym
przykladem takiego rozszerzenia ciala zywego jest laska osoby niewidomej,
opisywana przez Merleau-Ponty’ego: ,laska niewidomego przestala by¢ dla ni-
ego przedmiotem, nie jest juz postrzegana sama w sobie, jej koniec przeksztalcit
sie w sfere zmyslowa, powieksza zakres i promien aktywnosci dotykania — stala
sie odpowiednikiem spojrzenia” (1945/2001, s. 163).

Zewnetrzne obiekty moga zosta¢ inkorporowane réwniez poprzez wywolanie
sprzeczno$ci w multimodalnym procesie konstytuowania sie identyfikacji
cielesnej podmiotu, a wiec na przyklad podczas eksperymentéw zwigzanych
z Paradygmatem Iluzji Gumowej Reki? lub w trakcie zjawiska wirtualnego ucie-
lesnienia wykorzystujacego technologie VR (virtual reality). Podczas zjawiska

! Terminu ,podmiot” uzywam zamiennie z terminem ,,agent”, godzac dwie tradycje ttumacze-
nia stowa agent (ang.) na jezyk polski.

% Poshuguje sie sformutowaniem ,Paradygmat Iluzji Gumowej Reki” za dr hab. Beata Mirucka
(zob. 2018, s. 34).
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wirtualnego uciele$nienia podmiot odczuwa wirtualne cialo, mogace znacznie
sie rozni¢ od jego ciala fizycznego, jako wlasne i sprawcze.

Celem tego tekstu jest przeglad i analiza potencjatu technologii VR (virtual re-
ality) do doswiadczenia uciele$Snionych perspektyw innych agentéw, ktére na
co dzien pozostaja poza granicami naszego bezposredniego poznania, a cza-
sem nawet wyobrazenia (na przyklad perspektywa slynnego nietoperza; zob.
Nagel, 1997).

2. Wirtualne uciele$nienie®

Aby zrozumie¢ fenomen wirtualnego uciele$nienia (virtual embodiment; the
Sense of Embodiment), nalezy najpierw wroci¢ do stynnego eksperymentu
przeprowadzonego przez Matthewa Botvinicka i Jonathana Cohena (1998).
W trakcie jego trwania, jedna reka badanych byla zakrywana tak, by badani jej
nie widzieli, a na jej naturalne miejsce kladziono gumowa reke. Badacze syn-
chronicznie stymulowali pedzelkiem reke schowang oraz gumowa. Badani
doswiadczali Iluzji Gumowej Reki (RHI, the Rubber Hand Illusion). Raporto-
wali, ze odczuwaja bodzZce dotykowe pochodzace z gumowej reki, mieli
wrazenie, iz reka ta jest ich wlasng, co powodowalo wystgpienie dryftu pro-
prioceptywnego®. Spowodowane to byto dominacja informacji wzrokowej nad
dotykowa w multimodalnej strukturze identyfikacji cielesnej badanych.

W poézZniejszych latach powstalo mnéstwo wariantéw RHI badajacych to zja-
wisko z perspektyw réoznych dyscyplin. Okazuje sie, Ze inkorporacja gumowej
reki w RHI jest na tyle silna, iZ w momencie, gdy badacze uderzali w gumowa
reke mlotkiem, badani reagowali odruchowym wycofaniem wlasnej reki oraz
zaobserwowano u nich podwyzszona reakcja skorno-galwaniczng (Braithwaite
iin., 2014). Reakcja ta sugeruje, ze gumowa reka zostala tymczasowo wlaczona
w obreb schematu ciala badanych.

Zaprojektowano rowniez warianty RHI, w trakcie ktérych zamiast inkorporacji
gumowej reki, badani doswiadczali wcielenia w obreb schematu ciala np. nogi
(zob. Flogel i in., 2016), calego ciala manekina (zob. Preston i in., 2015) oraz

¥ Anglojezyczne sformulowanie the Sense of Embodiment funkcjonuje w wielu dyskursach
naukowych (zob. Smithers, 1996, s. 113; Carruthers, 2008, s. 132). Do obszaru badan rze-
czywisto$ci wirtualnej zostalo wprowadzone przez Kilteni i in. (2012). Ze wzgledu na niejed-
noznaczno$c¢ tego terminu sugeruje, zeby w kontekscie wirtualnej rzeczywisto$ci ttumaczy¢
go jako ,wirtualne uciele$nienie”. Réwniez w literaturze anglojezycznej pierwotny termin the
Sense of Embodiment coraz czesciej zastepowany jest synonimicznym terminem virtual em-
bodiment (np. Bailey i in., 2016; Argelaguet i in., 2016; Matamala-Gomez i in., 2019). Na taka
zmiane z biegiem czasu zdecydowatlo sie réwniez dwoje sposréd trzech autoréw (Konstantina
Kilteni i Mel Slater) wspomnianego tekstu (Kilteni i in., 2012), w ktérym wprowadzono termin
the Sense of Embodimentna cybergrunt rzeczywistosci wirtualnej (zob. Bergstrom iin., 2016).
4 dryft proprioceptywny — réznica w okreslaniu potozenia palca wskazujacego stymulowanej
reki wzgledem reki gumowej przed i po stymulacji eksperymentalne;j. Jest to jeden ze wskaz-
nikow sily iluzji gumowej reki” (Mirucka, 2018, s. 37).
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takie, w ktérych czesci ciala badanych byly zastepowane przez wirtualne kon-
czyny (zob. Slater i in., 2008).

Kontynuacjg paradygmatu Iluzji Gumowej Reki jest zjawisko wirtualnego ucie-
le$nienia (virtual embodiment), ktére mozliwe jest do doSwiadczenia przy
wykorzystaniu technologii VR - a dokladniej méwiac przy uzyciu head-
mounted display (HMD; inaczej: headsetu VR, gogli wirtualnej rzeczywistosci).
HMD to urzadzenie, ktére umozliwia przestrzenna percepcje komputerowo
wygenerowanego $rodowiska, w ktorym uzytkownik aktywnie sie porusza.
Ruchy jego ciala fizycznego sa w czasie rzeczywistym mapowane do rzeczy-
wistos$ci wirtualnej przez systemy $ledzace i odzwierciedlone w postaci ruchéw
wirtualnego ciala. Uzytkownik zazwyczaj trzyma w dioniach kontrolery, ktére
umozliwiaja mu dodatkowe interakcje (zob. Rolland i Hua, 2005).

Podczas zjawiska wirtualnego uciele$nienia wirtualne cialo percypowane
przez HMD zostaje inkorporowane w obreb reprezentacji cielesnej podmio-
tu. Uzytkownik ma wrazenie, ze znajduje sie wewnatrz wirtualnego ciala,
doswiadcza poczucia jego wlasnosci i sprawczo$ci (Kilteni i in., 2012, s. 375-
378). Wirtualne ucielesnienie powodowane jest poprzez zapewnienie synchro-
nizacji wzrokowo-kinetycznej pomiedzy ruchami fizycznego ciala agenta
a ruchami percypowanego ciata wirtualnego. Identyfikacja cielesna moze by¢
wzmacniana poprzez zapewnienie dodatkowej stymulacji dotykowej na
fizycznym ciele, ktéra bedzie synchronicznie odwzorowana w postaci infor-
macji wzrokowej w wirtualnej rzeczywistosci. Na przyklad w momencie, gdy
obiekt dotknie wirtualnej reki uzytkownika, w analogicznym miejscu na ciele
fizycznym zostanie odtworzona wibracja (zob. Slater i Sanchez-Vives, 2014, s. 3;
Ahniin, 2016, s. 402). Kluczowym aspektem dla zaistnienia wirtualnego ucie-
le$nienia jest rowniez pierwszoosobowa perspektywa widzenia, naturalnie
usytuowana wzgledem pozycji wirtualnego ciala (Kilteniiin., 2012, s. 383).

Wirtualne uciele$nienie moze wystepowac nie tylko w przypadku, gdy wirtu-
alne cialo wyglada podobnie do ciala fizycznego podmiotu, cho¢ prawdopodob-
nie w takim przypadku odczucie wlasnosci wirtualnego ciala jest intensyw-
niejsze (Kilteni i in., 2012, s. 377). Wyniki niektdrych badan sugeruja, ze
mozliwe jest wirtualne uciele$nienie takze w wirtualnym ciele tygrysa, pajaka,
bobra i nietoperza (zob. Krekhov i in., 2019; Rativa i in., 2020). Reasumujac,
poczucie wirtualnego uciele$nienia z jednej strony konstytuowane jest w ra-
mach proceséw oddolnych (botftom-up) — poprzez zapewnienie odpowiedniej
korelacji bodZcéw miedzy modalno$ciami, z drugiej strony natomiast jest mod-
ulowane i ograniczane na poziomie kognitywnym - poprzez weryfikacje
podobienstwa wzgledem aktualnej reprezentacji cielesnej podmiotu — w ra-
mach odgérnych (fop-down) proceséw (Kilteni i in., 2012, s. 383).

Oczywiscie w zjawisku wirtualnego ucielesnienia cialo fizyczne nie zostaje po
prostu zamienione przez cialo wirtualne. Podmiot nie doswiadcza réwniez
tych ciat jako dwoch osobnych bytéw. Prawdopodobnie staje sie on tymcza-
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sowo uciele$niony w ciele hybrydycznym, wirtualno-fizycznym, ktérego inte-
gralno$¢ podtrzymywana jest przez korowa macierz cielesna (Llobera i in.,
2013, s. 9). Eksterocepcja ciala wirtualnego zostaje tymczasowo polaczona z in-
terocepcja ciala fizycznego. Niemniej interocepcja réwniez znajduje sie pod
pewnym wplywem wirtualnych zdarzen, ktére moga na przyktad wywota¢ bio-
logiczna reakcje stresowa organizmu (zob. Breuninger i in., 2017).

Schemat ciala fizycznego jest tymczasowo redefiniowany przez strukture
i wlasciwosci ciala wirtualnego, realizujacego dzialania w obrebie wirtualnej
przestrzeni personalnej i peripersonalnej. Istnieja réwniez przestanki za tym,
Ze macierz cielesna, ktdra jest strukturg wielopoziomowa, w celu zachowania
globalnej integralnosci cielesnej podmiotu moze dostosowywac¢ do tej hy-
brydycznej struktury cielesnej réwniez funkcjonowanie organizmu na pozio-
mie kognitywnym (zob. Banakou i in., 2018), behawioralnym (zob. Kilteni i in.,
2013; Banakou i in., 2013) i homeostatycznym (zob. Llobera i in., 2013). Cialo
wirtualne i fizyczne ciagle negocjuja miedzy soba o intencjonalne doswiad-
czenie podmiotu. Wystarczy niespodziewane szturchniecie ciala fizyczne-
go podczas uzytkowania headsetu VR, by cialo to powrotnie zdominowalo
doswiadczenie i zerwalo wieZ podmiotu z ciatem wirtualnym.

Cialo wirtualne umozliwia aktywne doswiadczanie Srodowiska wirtualnego na
swoj unikalny sposéb i w doswiadczeniu tym odstania sie przed nami.
Uzytkownik korzystajacy z immersyjnej technologii VR odczuwa teleobecnos¢®
w wiarygodnym, wirtualnym $rodowisku (Slater, 2018). W tym sensie jest nie
tylko ucielesniony w wirtualnym ciele, ale réwniez usytuowany w wirtualnym
$wiecie, intencjonalnie skierowany do niego. Przyjmujac, ze $wiat zawsze poz-
nawany jest poprzez cialo, ktére pelni konstytutywna funkcje w jego doswiad-
czeniu, mozliwo$¢ ucielesnienia w innym ciele anizeli moje fizyczne stwarza
mozliwo$¢ doswiadczania $wiata w nowy sposob.

3. Swiat wedlug innego ciala®

Cialo zywe, podmiotowe i sprawne nie jest jedynie przedmiotem w $wiecie, ale
aktywnym generatorem do$wiadczenia, ktore mozliwe jest tylko poprzez ciele-
sno$¢. Fenomenolodzy zwracaja uwage na konstytutywny charakter ciala,
ktore jest zawsze aktywnie obecne w percepcji (Merleau-Ponty, 2001, s. 202),
stanowi pierwotne narzedzie uchwycenia i rozumienia $§wiata (s. 232). Ucie-

5, Teleobecnos¢” to zjawisko, podczas ktdrego agent ma wrazenie, ze znajduje sie¢ w odlegtym
$rodowisku, ktdre percypuje i w ktérym dziala przy uzyciu technologii posredniczacej. We-
dlug Oliviera Graua (2000) teleobecno$c¢ sklada sie z trzech aspektéw. ,,Po pierwsze, teleobec-
nos$¢ ma zwigzek z czasoprzestrzenng lokalizacja ciata uzytkownika systemu, lokalizacja $cisle
zdeterminowang przez polozenie ciala. Po drugie, uzytkownik dzigki telepercepcji, w pewnym
sensie jest rowniez obecny w symulowanej wirtualnej przestrzeni. Po trzecie, teleobecnos¢
jest sprzezona z teledzialaniem. [...] ” (Walczyk, 2019, s. 45).

6 Ten $rédtytul jest nawiazaniem do ksigzki Swiat wedfug ciata w ,,Fenomenologii percepcji”
M. Merleau-Ponty'ego (Maciejczak, 2001).
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le$nienie jest nieodmiennie nasycone umystowoscig i odwrotnie: ,umyst nie
jest czym$ wylacznie wewnetrznym, czym$ odcietym od ciala i otaczajacego
Swiata tak, jak gdyby zjawiska psychiczne pozostawaly dokladnie takie same
nawet bez gestow i cielesnych wyrazdéw itd.” (Gallagher i Zahavi, 2015, s. 271).

Wszystkie te stwierdzenia fenomenologiczne stanowia inspiracje do badan
w kognitywistyce uciele$nionej, ktéra wyrasta w opozycji do modeli komputa-
cyjnych, w mniejszym stopniu zwracajacych uwage na role ciala i Srodowiska
W poznaniu.

Konsekwencja tych narracji jest kluczowe, z punktu widzenia tego artykutu,
stwierdzenie, iz ,nie istnieje zaden czysty punkt widzenia, zaden widok znikad,
istnieje tylko uciele$niony punkt widzenia” (Zahavi, 2012, s. 130). Uciele$sniony
punkt widzenia to znaczy taki, ktéry poprzez swoja cielesno$¢ determinuje
sposob widzenia $wiata, bycia w $wiecie, pierwotnego nadawania mu
znaczenia (np. afordancji powstajacych w relacji ciato-Srodowisko; zob. Gibson,
1977), czy nawet mys$lenia i méwienia o nim (zob. Lakoff, i Johnson, 2020). Nie
oznacza to, ze kazdy ma swdj wlasny $wiat, lecz ze kazdy odkrywa go na swdj
wilasny, niepowtarzany sposob.

Ucielesniony punkt widzenia jest rowniez zawsze punktem usytuowanym
w konkretnym punkcie w przestrzeni fizycznej, ale réwniez spotecznej i kul-
turowej (zob. Fabry, 2017). Na przyklad z perspektywy danego miejsca
w przestrzeni fizycznej pewne rzeczy sa mozliwe do dostrzezenia, a inne pozos-
taja ukryte (fenomenolodzy nazywaja to perspektywiczna niekompletnoscia).
Innym przykladem jest krzesto, ktére w pewnym kontek$cie bedzie przed-
miotem do siedzenia, ale gdy zostaniemy zaatakowani, moze by¢ réwniez
przedmiotem do obrony. Jego znaczenie (mowigc konkretniej, jego afordancja)
zmienia sie w zaleznos$ci od kontekstu, w ktdrym jestesmy usytuowani’.

Moje doswiadczenie pierwszoosobowe ma zawsze charakter subiektywny.
Inne uciele$nione i usytuowane punkty widzenia pozostaja poza granicami mo-
jego doswiadczenia, a w niektdrych przypadkach nawet wyobrazenia.
Kazda zywa istota rézni od innych (w réznym stopniu) uciele$nieniem i usy-
tuowaniem, co wplywa na réznice w postrzeganiu Swiata (Pokropski, 2011,
s. 133).

Unikalng mozliwo$¢ doswiadczania $wiata poprzez inne cialo podmiotowe
daje zjawisko wirtualnego ucielesnienia. Doswiadczajac wlasnosci wirtualnego
ciala, jego percepcji i sensomotoryki, bedac usytuowanym w odpowiednio
zaprojektowanym wirtualnym Srodowisku, jestem w stanie doswiadczy¢ $wiat
w inny sposéb anizeli ten dostepny z mojej fizycznej perspektywy.

7 James Jerome Gibson ograniczal relacyjno$¢ afordancji do pary obiekt-zwierze, za co zreszta
wielokrotnie byt krytykowany (np. Shotter, 1983). Na dynamiczng zalezno$¢ afordancji od
kontekstu, w ktérym s3a one usytuowane, zwracal uwage na przyklad Alan Costall (2012). Te-
mat ten zostal rozwiniety przeze mnie w tekscie Koncepcja teleafordancji — o sposobie istnie-
nia afordancji (i nie tylko) w srodowisku wirtualnym 3D (Waligérski, 2022).
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Wyobrazmy sobie, ze przy uzyciu HMD steruje wirtualnym cialem przypo-
minajacym Spider-Mana. Znajduje sie w Nowym Jorku, ktéry na podstawie fo-
togrametrii zostal odwzorowany w wirtualnej rzeczywistos$ci. Na etapie zazna-
jamiania sie z technologia ucze sie porusza¢ wirtualnym cialem, poznaje jego
mozliwosci i ograniczenia. W konsekwencji, po nalezytym treningu zaczynam
traktowa¢ wirtualne cialo i jego mozliwosci jako wlasne: do§wiadczam wirtu-
alnego uciele$nienia.

Widziany przeze mnie Nowy Jork jest rozny od tego, ktory mogtbym dostrzec,
udajac sie tam w $wiecie fizycznym. Moje wirtualne cialo w relacji do $cian
budynkéw ma afordancje poruszania sie po nich. Wspinam sie wiec po wirtu-
alnych wiezowcach i przeskakuje pomiedzy nimi. Postrzegam miasto
z zupelnie innej perspektywy. Oczy mojego wirtualnego ciala — czyli wirtualna
kamera - wyposazone sa w termowizor, ktéry pozwala mi dostrzec w ciem-
nosci nietoperze zawieszone na jednym z wiezowcow.

Przezycie to przybliza mi perspektywe innego agenta - w tym przypadku Spi-
der-Mana, ktory doswiadcza Nowego Jorku przez pryzmat swojego
wyjatkowego uciele$nienia i usytuowania. Obserwuje, jak zachowuje sie moje
wirtualne ciato w $wiecie i Swiat wzgledem niego. W tej konstytucji Nowego
Jorku, w jego do$wiadczeniu odmiennym od mojego fizycznego, odbijaja sie
fragmenty perspektywy innego agenta — jego sposobu cielesnego bycia
w Swiecie.

Widzenie to jednak nigdy nie jest ani pelne ani wylgcznie inne. Swiat zawsze
przejawia sie ukonstytuowany przeze mnie jako byt psychofizyczny
o okreslonych mozliwos$ciach, historii i przyzwyczajeniach bycia w $wiecie.
Moje uciele$nienie nie jest tez wylacznie wirtualne, a jak wspominalem
wczesniej, jest raczej hybrydyczne, wirtualno-fizyczne. Uchwycenie inno$ci po-
lega wiec na oddzieleniu tego, co moje naturalnie, od tego, co w moim doswiad-
czeniu przejawia sie jako nowe - inne.

Przedstawiony opis doswiadczenia wirtualnego ciala Spider-Mana jest raczej
wizja przyszlo$ci. Wprawdzie powstaja juz pierwsze symulacje VR-owe,
w ktorych mozna wecieli¢ sie w Spider-Mana?®, jednak sa one technologicznie
bardziej uproszczone (wiecej na temat ograniczen technologii VR pisze w czesci
5.). Ponadto Spider-Man jest postacia fikcyjna, a wiec opisane doswiadczenie
mogloby stanowic¢ co najwyzej okazje do dobrej zabawy. Jednak potencjal tech-
nologii VR w tym obszarze moze wykraczac poza sama rozrywke.

8 zob. Spider Man: Far From Home Virtual Reality,
https:/www.oculus.com/experiences/rift/2190323657748572/?locale=pl PL


https://www.oculus.com/experiences/rift/2190323657748572/?locale=pl_PL
https://www.oculus.com/experiences/rift/2190323657748572/?locale=pl_PL

Jan Waligorski

4. Jak to jest by¢ wirtualnym nietoperzem?

W ciggu ostatnich 10 lat, wraz z intensywnym rozwojem technologii VR,
powstato rowniez wiele symulacji innych perspektyw bycia w §wiecie. Mamy
do dyspozycji powszechnie dostepne, rozrywkowe symulatory, prezentujace
perspektywe bycia kucharzem, sportowcem, Zolnierzem, gwiazda estradows,
zlodziejem, czarodziejem - ktore rowniez moga czasem ukazywaé pewne
aspekty innego rodzaju usytuowania i uciele$nienia. Jednak wedlug mnie
najciekawsze z perspektywy tej analizy sa symulacje stworzone do celow
badawczych lub edukacyjnych, ktdre staraja sie zaprezentowa¢ nam punkt
widzenia znacznie réznigcych sie od nas istot.

Pelen potencjal technologii VR ciggle pozostaje niewykorzystany. Opisywane
przeze mnie symulacje znajduja sie zazwyczaj jeszcze w fazie prototypdw,
ktére prezentuja najczesciej tylko jeden lub dwa z trzech aspektéw innego by-
cia w $wiecie: [1] posiadanie wirtualnego ciala innego agenta, [2] zmodyfiko-
wanga percepcje Swiata lub [3] usytuowanie w specyficznym kontekscie. To
polaczenie wszystkich tych aspektow bedzie najwarto$ciowsza informacja o
perspektywie Innego. Powstanie takich cato$ciowych symulacji to z pewnoscia
kwestia najblizszych lat.

[1] Jak juz zaznaczylem wcze$niej, mozliwo$¢ poczucia wlasnosci wirtual-
nego ciala odmiennego od ciata fizycznego jest zaskakujaco duza. Badania An-
dreya Krekhova i in. wskazuja na mozliwo$¢ doswiadczenia wirtualnego
ucielesnienia w ciele tygrysa, pajaka i nietoperza (2019, s. 3-8). Sun Joo (Grace)
Ahn i in. (2016) raportuja taka mozliwo$¢ w przypadku wirtualnego ciata
krowy (s. 401-410). Alexandra Rativa i in. w swoich badaniach zaobserwowali
to samo zjawisko w przypadku wirtualnego ciala bobra (2020, s. 216-223).

[2] Przykladowg aplikacjg symulujagcag w VR odmienng percepcje wzrokowa
sa Gogle Wyraka (Gochman i in., 2019, s. 1). Wyrak jest zwierzeciem nocnym,
o0 ukladzie wzrokowym dostosowanym do zycia w ciemno$ciach. Gogle Wyraka
zostaly zaprojektowane przez badaczy na podstawie znajomosci wlasciwos$ci
ukladu wzrokowego wyrakdw, ktore to zostaly odpowiednio odzwierciedlone
w goglach. W efekcie mozemy obserwowac¢ $wiat z perspektywy wirtualnego
wyraka usytuowanego w cyfrowo wygenerowanym lesie. W poréwnaniu per-
cepcji $wiata przez wyraka iludzi, ten pierwszy widzi obraz jasniejszy, o innej
ostrosci, zmianie ulegaja rowniez widziane barwy. Las deszczowy oczyma
wyraka przejawia sie inaczej anizeli z perspektywy ludzkiej.

[3] Ostatnim aspektem symulacji jest odwzorowanie Srodowiska, w ktérym
zyje zwierze. Jako$¢ ta w odosobnieniu od pozostalych nie wnosi raczej zbyt
wiele informacji o perspektywie innego agenta. Jednak stanowi wazne uzu-
pelnienie dwdch pierwszych parametrow. Cialo zawsze jest cialem w Swiecie
[1] a percepcja zawsze jest percepcja czego$ [2]. Zaproponowany podziat jest
sztuczny i stworzony wylacznie na potrzebe wyznaczenia gtdéwnych kierunkéw
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rozwoju VR-owych symulacji. Niemozliwa jest bowiem percepcja bez ciala, per-
cepcja integralnie zwigzana jest z motoryka ciala, a kierunek ruchu wyzna-
czany jest przez to, co jest aktualnie percypowane. Niemniej w niektérych sy-
mulacjach, jaka sa Gogle Wyraka (s. 1), wlasciwos$ci wirtualnego ciala zostaja
zredukowane jedynie do mozliwosci rozgladania sig, do ruchliwosci
pozbawionej interakcji, a cialo nie posiada zZadnej elektronicznie materialnej®
postaci. W tym sensie wasciwosci wirtualnego ciala nie sa konsekwencja jego
anatomicznej budowy, ale przypisywane sa do niego arbitralnie.

Czy jednak technologia VR moglaby postuzy¢ nam jako medium do przy-
blizenia perspektywy innych agentéw, ktorzy nie postuguja sie percepcja wzro-
kowa, na przyklad nietoperzy? Samo doznanie wirtualnego uciele$nienia
w ciele nietoperza [1], przy braku zmian w sposobie percepcji [2], jak mialo to
miejsce w eksperymentach Krekhova i in. (2019), niewiele jest nam w stanie
powiedzieé o tym, jak nietoperz doswiadcza $wiata.

Najciekawsza wersje symulacji bycia nietoperzem przedstawia Anastassia An-
dreaseniin. (2018). W eksperymencie tym badani do$wiadczali wtasnosci wir-
tualnego ciala nietoperza [1], co moglo zaistnie¢ poprzez zapewnienie
uczestnikom minimalnej informacji wzrokowej. Kluczowa jakoscia tego ek-
sperymentu jest proba zasymulowania zmystu echolokacji [2]. Badani mogli
wcisnaé przycisk na kontrolerze, aby wytworzy¢ dzwiek ,klikniecia”, ktory od-
bijat sie od obiektéw znajdujacych sie w wirtualnym S$rodowisku [3],
uwzgledniajac w tej symulacji realistyczne parametry fizyczne, jak na przyktad
opo6znienia dZzwieku odbijanego w zaleznos$ci od odleglosci obiektu wzgledem
podmiotu i pozycji jego glowy, tlumienie dZwieku, absorbcje powietrza czy
okluzje transmis;ji (s. 536). Jak pokazuje ten eksperyment, poruszanie sie przy
uzyciu echolokacji moze stanowic¢ dla ludzi - po odpowiednim treningu - pod-
stawe do sprawnej nawigacji w przestrzeni wirtualnej°.

W jakim stopniu VR-owa symulacja, taka jak ta zaprojektowana przez Andre-
aseniin. (2018), moze dostarczy¢ nam informacji o uciele$nionej perspektywie

° ,Materia elektroniczna” to termin wywodzacy sie z ontologii wirtualnej rzeczywistosci za-
proponowanej przez Sideya Myoo (2013, s. 49).

10 Wyniki te nie sa zaskakujgce. Od kilkunastu lat prowadzone sg badania, ktére wskazuja na
mozliwo$¢ wyksztalcenia kompensacyjnej zdolno$ci echolokacyjnej u 0s6b niewidomych.
“Niektore osoby niewidome rozwijajg niezwykle zdolnosci echolokacyjne i s3 w stanie oceni¢
polozenie, wielko$¢, odleglosé, ksztalt i material obiektéw za pomoca odbitych fal dzwieko-
wych. Po treningu osoby normalnie widzace réwniez sa w stanie uzywac¢ echolokacji do po-
strzegania obiektow i moga rozwing¢ zdolnosci poréwnywalne do tych, ktére posiadaja osoby
niewidome, ale zazwyczaj nieco stabsze” (Kolarik i in., 2014, s. 3). By¢ moze, jak pisze Dobro-
stawa Wezowicz-Zioltkowska w swoim komentarzu - z perspektywy biologii — do stynnego ar-
tykulu ,Jak to jest by¢ nietoperzem?”, réznice miedzygatunkowe, miedzy ludZmi i innymi
gatunkami (w tym nietoperzami), nie sa az tak duze, jak sadzil Nagel: ,Niewatpliwie, z per-
spektywy epistemologicznej znany filozof ma tu sporo racji, tym niemniej, jak wskazano na
wstepie, ewolucyjne podobieristwo ludzi [...] do innych zwierzat spolecznych jest tak duze, ze
pomylki w pojmowaniu mowy ciala, zachowan pozawerbalnych, emocji i doswiadczanych
zmyslami wrazen (a wiec ewolucyjnie wyksztalconych zdolno$ci) wcale nie musza by¢ tak
wielkie, jak sugeruja to dociekania Nagela” (s. 87).
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nietoperza, o tym, jak do§wiadcza on Swiata? Symulacja ta umozliwia doswiad-
czenie wirtualnego ciala nietoperza — w trakcie zjawiska wirtualnego ucie-
le$nienia — jako wlasnego i sprawczego. Moge fragmentarycznie doswiadczy¢
sensomotoryki nietoperza, ktdra jest jednak nieodtacznie wspétkonstytuowana
przez budowe mojego ciala fizycznego. Symulacja ta moze dostarczy¢ pewnych
informacji o tym, na czym polega percepcja przy uzyciu echolokacji, ktéra nie-
zwykle trudno jest wyobrazié¢ sobie, nie doSwiadczajac jej dzialania w praktyce.
W ten unikalny sposéb moge pozna¢ réwniez usytuowanie nietoperza w jego
Srodowisku - jaskini — ktora bedzie przejawiac¢ sie dla mnie w zupelnie inny
sposob, niz gdybym doswiadczal jej bezposrednio z perspektywy mojego
fizycznego ciala. Gdyby symulacja ta byla jeszcze bardziej rozbudowana,
mogibym moze réwniez doswiadczy¢ interakcji z innymi nietoperzami, ktére
nie uciekalyby przede mna, a strop jaskini mogtby na przyktad w relacji do mo-
jego wirtualnego ciala oferowaé¢ mi afordancje odpoczynku. Niemniej
wszystkie te odmienne do$wiadczenia sensomotoryki, percepcji i interakcji
moga dostarczy¢ mi jedynie fragmentarycznych informacji o tym, jak to jest
by¢ nietoperzem dla mnie (ale juz nie dostarczaja mi informacji o tym, co to
znaczy dla nietoperza).

Doswiadczenie to umozliwia szczatkowe poznanie tego, jak nietoperz doswiad-
cza $wiata. Symulacja ta z pewno$cig nie jest idealna, ale pogon za idealng sy-
mulacja nie jest, by¢ moze, tak wazna, jak samo do$wiadczenie réznorodnosci
sposobdéw bycia w $wiecie i jego percepcji. Moim zdaniem, to szczegdlnie mozli-
wo$¢ spojrzenia na swiat z perspektywy egocentrycznej, ktéra nie bedzie przy
tym antropocentryczna, jest unikalna i posiada niezwykly potencjal eko-
logiczny i spoleczny. Jeden z badanych w eksperymencie symulujacym wizje
wyraka pisze nastepujagco o swoim doswiadczeniu: ,,Wszyscy mysSlimy, ze
widzimy to, co widzg inni, ale w rzeczywistosci kazdy z nas widzi co$ innego.
Czuje wiez ze zwierzetami, jakiej nigdy wczesniej nie doswiadczytem” (Goch-
man i in., 2019, s. 4). Wyniki badan z zakresu psychologii wskazujg, ze samo
doswiadczenie ciala innego agenta jako wlasnego w trakcie zjawiska wirtual-
nego uciele$nienia moze powodowac redukcje ukrytych uprzedzen rasowych
wzgledem czlonkdw grupy (np. rasowej, wiekowej), ktéra ten inny agent re-
prezentuje (Peck i in., 2013; Maister i in., 2015; Banakou i in., 2016; Banakou
iin., 2018).

5. Ograniczenia technologii VR

Wielu aspektéw doswiadczenia wcigz nie udalo sie odtworzy¢ w wirtualnej
rzeczywistos$ci, a niektére z nich prawdopodobnie nigdy (lub jeszcze bardzo
dtugo) nie beda mogty zosta¢ odtworzone. O ile w VR jesteSmy w stanie wyge-
nerowac obraz, dZzwieki, a do interakcji z wirtualnymi obiektami wykorzystac
coraz sprawniej dzialajacy haptyczny interfejs (zob. Dangxiaoiin., 2019), o tyle
odtworzenie zapachu, smaku i ciezaru wcigz pozostaje sporym wyzwaniem dla

10



Jak to jest by¢ nietoperzem w wirtualnej rzeczywistos$ci?

twércéw nowych technologii. Istnieja wprawdzie prototypowe realizacje
pomystow na tego typu systemy, ale ciggle sa one zbyt skomplikowane, by
mogly by¢ powszechnie stosowane (zob. Yamada i in., 2006; Nakamoto i in.,
2020; Karunanayaka i in., 2018; Cheng i in., 2018).

Fragmentaryczno$¢ doswiadczenia w wirtualnych symulacjach nie polega
wylacznie na ograniczeniach zwigzanych z wymienionymi doznaniami. Symu-
lacje te zazwyczaj odtwarzaja jedynie jaki§ konkretny fragment z zycia symu-
lowanego agenta, scene, w ktorej podmiot jest ucieleSniony w ciele, ktére
pozostaje ,puste”. Nie jest bowiem mozliwe zasymulowanie cielesnej wiedzy,
przyzwyczajen, instynktow oraz calej historii agenta, ktéra wpltywa na sposob
jego funkcjonowania w srodowisku i interpretacji bodZcow. BodZce, ktére do-
cieraja do podmiotu z wirtualnej rzeczywistosci, sa przetwarzane przez
fizyczne struktury neuronalne i pozaneuronalne cztowieka, ktére r6znia sie od
struktur agenta, w ktérego probujemy sie wcieli¢. Symulowany punkt widzenia
podmiotu nigdy nie jest czystym doswiadczeniem plyngcym z wirtualnej rze-
czywistosci, lecz jest zawsze wspotkonstytuowany poprzez fizyczne wiasci-
wosci podmiotu.

Konsekwencja tego jest rowniez fakt, ze percepcja wirtualnego ciala ograni-
czona jest w gléwnej mierze do jego eksterocepcji. Uzytkownik moze odczuwac
na przyklad emocje wynikajace ze zdarzen w wirtualnym $wiecie, czasem
zupelnie nowe, ale zawsze jednak = konstytuowane u swojego podloza poprzez
chemiczne reakcje w jego ciele fizycznym (Janik, 2022, s. 105). Pewien ubogi
substytut tego braku moze w wirtualnej rzeczywistosci stanowi¢ zmo-
dyfikowana percepcja. Zaré6wno emocje, jak i pewne odczucia interoceptywne
wplywaja na sposdb postrzegania $wiata (Zadra i in., 2011). O ile nie mozemy
zasymulowa¢ ich bezposrednio, o tyle mozemy zmieni¢ sposéb postrzegania
wirtualnego $wiata. Na przyklad zawezone pole wzrokowe w sytuacji
niebezpieczenstwa bedzie préba symulowania strachu, a pogorszenie wzroku
bedzie stanowilo prébe symulacji wirtualnego zmeczenia.

Jak pokazuja te przyklady, czasem ze wzgledu na ograniczenia technologiczne
i biologiczne jedyng mozliwoscig zasymulowania jakiej$ jakos$ci w wirtualnym
doswiadczeniu, jest wyrazenie jej przy pomocy innej jakosci, ktdra jest mozliwa
do zasymulowania; metode tg nazywam ,translacja synestetyczng”. Taka trans-
lacja zostala zastosowana na przyklad w ogdlnodostepnej aplikacji VR-owej
Notes on Blindness', w ktérej prezentowany jest uzytkownikowi $wiat z per-
spektywy osoby niewidomej. Doswiadczenie niewidomego dla osoby widzacej
mogloby poczatkowo by¢ zbyt trudne do opanowania, dlatego twdrcy tej ap-
likacji zastosowali zabieg synestezji dzwieku, ktdry mozna zobaczy¢. Gdy
deszcz uderza w altane, poza dzwiekiem, odbiorca widzi efemeryczny zarys al-
tany, ktéry w polaczeniu z dzwiekiem zyskuje nowe znaczenie: to altana.

11 zob. https.//www.arte.tv/digitalproductions/en/notes-on-blindness
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Doswiadczenie to, mozliwe dzieki translacyjnej synestezji, pokazuje $wiat
przejawiajacy sie w zupelnie nowy sposob, przez doswiadczenie zdominowane
przez dZzwieki, a nie informacje wzrokowa (przy cigglej, minimalnej obecnosci
tej drugiej). Z jednej strony zabieg ten umozliwia zasymulowanie jako$ci, ktére
ze wzgledu na wymienione ograniczenia nie moglyby zosta¢ zasymulowane
bezposrednio w wirtualnym do$wiadczeniu - na przyktad ,zmystu mag-
netycznego”, ktéry jest wykorzystywany przez ptaki do nawigacji. Natomiast
z drugiej strony zabieg ten sprawia, ze warto$¢ poznawcza takiego doswiad-
czenia moze budzi¢ jeszcze wiecej watpliwosci.

Reasumujac, doswiadczenie ucieleSnionego i usytuowanego punktu widzenia
w VR nigdy nie jest pelne i wylacznie inne; zawsze przenika do niego fizyczno$é
podmiotu. Potencjal do zniwelowania wplywu fizycznos$ci oraz do wzbogace-
nia do$wiadczenia w immersyjnym VR jest duzy, ale obecnie wydaje sie, Ze nig-
dy nie bedzie absolutny.

6. Podsumowanie

Wykorzystanie technologii VR jako narzedzia do doswiadczenia perspektywy
innych agentéw jest jednocze$nie problematyczne i innowacyjne. Problematy-
czne, poniewaz symulacje te prawdopodobnie nigdy nie przetamia niektérych
ograniczen, ktorych przezwyciezenie mogloby pozwoli¢ na doswiadczenie
w pelni tego, jak to jest by¢ innym agentem. Ale réwniez innowacyjne, po-
niewaz pomimo swoich ograniczen, jest to jedyne narzedzie, ktére moze uka-
za¢ nam, chocby fragmentarycznie, jak to jest by¢ innym, z jego podmiotowej,
ucielesnionej perspektywy.

Przez cale nasze zycie do$wiadczamy $wiata poprzez nasze ciala biologiczne,
ktdre pelnig role konstytutywna w tym doswiadczeniu. Nasze ciala ciggle sie
zmieniajg, a wraz z nimi zmienia sie spos6b przejawiania sie nam $wiata.
Jednak zmiany te zazwyczaj sa powolne, trudne do uchwycenia i ograniczone
przez czynniki endogenne. W codziennym funkcjonowaniu nasz obraz Swiata
przyjmujemy jako oczywisty. Mozliwo$¢ chocby fragmentarycznego doswiad-
czenia innego ciala podmiotowo, dostrzezenia tego, jak przez jego pryzmat
Swiat przejawia sie inaczej niz z perspektywy naszego ciala fizycznego, jest ab-
solutnie unikalng mozliwo$cig wykorzystania technologii VR.

Doswiadczenie to moze zachwia¢ nasza egocentryczng perspektywa. Z jednej
strony moze poda¢ w watpliwo$¢ nasze zaufanie wzgledem tresSci naszego
doswiadczenia $wiata, a w konsekwencji réwniez niezawodnosci naszych prze-
konan na jego temat. Z drugiej strony natomiast moze zwroci¢ nas w kierunku
innych istot, ich odmiennych sposobdéw istnienia w $wiecie i doSwiadczania go,
ktoére sa rownowazne wzgledem naszej perspektywy.
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Dlatego uwazam, ze dazenie do perfekcyjnego odwzorowania perspektywy in-
nego agenta nie jest az tak wazne, jak sama mozliwo$¢ doswiadczenia rézno-
rodnych sposobow bycia w §wiecie. Ostatecznie przeciez nie jesteSmy w stanie
stwierdzi¢, ktéra symulacja VR-owa jest blizsza perspektywie innego agenta,
gdyz nie mamy wgladu w to, jak to jest nim by¢ — dla niego samego.
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Netografia
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ulus.com/experiences/rift/2190323657748572/?1ocale=pl_PL
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What is it like to be a bat in virtual reality? VR technology as
a tool to experience the perspective of the other

Abstract: Knowing the subjective perspective of other agents, how the world
manifests itself to them, through the prism of their specific embodiment and
situated, remains beyond the limits of our direct cognition and sometimes even
imagination. Simulations using virtual reality technology (VR) can partially
bring us closer to the embodied perspective of other agents. This technology
enables the experience of another body, as one's own and causal, during the
phenomenon of virtual embodiment. The user can be situated in a simulated
environment specific to the agent and experience it through the prism of mod-
ified sensory modalities (e.g., using the sense of echolocation in the case of
a bat). However, the possibilities of simulation are significantly limited by tech-
nological and biological factors. The purposes of this text are to review cur-
rently developed simulations of being another agent and to analyze the
potential of VR technology to experience the embodied perspective of other
agents as one's own.

Keywords: virtual reality; embodied mind; virtual embodiment; VR technology;
other; simulation
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