Wirtualna
rzeczywistosc (VR)
maszyng empatii?
Jak VR zmienia $wiat
spoteczny i zdolnosci
emocjonalne?

SOTECHLAB
TECHNOLOGICZNE

LABORATORIUM SPO£ECZNO-

Maj 2023

Katedra Studiow nad Spoteczenstwem i Technologia WH AGH :




SoTechLab | Maj 2023

Niniejsza publikacja stanowi podsumowanie dyskusji pt. ,Wirtualna rzeczywistos¢ (VR)
maszyng empatii? Jak wirtualna rzeczywisto$S¢ zmienia swiat spoteczny i zdolnosci
emocjonalne?’, ktora odbyta sie w formule zdalnej 30 maja 2023 r. w ramach Laboratorium
Spoteczno-Technologicznego (SoTechLab) przy Katedrze Studiéw nad Spoteczenstwem

i Technologig Wydziatu Humanistycznego AGH.

Goscie/goscinie dyskusiji:
e dr hab. Jowita Guja, prof. AGH, KTIiM WH AGH, EduVRLab AGH, tworczyni doswiadczenia
VR “Jaskinia Platona”
e Monika Maston Uni Leipzig, artystka wizualna
e Marcin Nowicki Noviki, artysta wizualny, projektant
Noviki - Zycie i tworczo$¢ | Artysta | Culture.pl

Prowadzenie dyskus;jii przygotowanie tekstu broszury:
e dr Anna Olszewska (KSKiBEC WH AGH): aclsz@agh.edu.pl
e dr Dorota Zuchowska-Skiba ((KSSiT WH AGH, SoTechLab): zuchowska@agh.edu.pl

Dziatania Laboratorium w latach 2022-2024 sa finansowane w ramach programu
,Spoteczna odpowiedzialnos¢ nauki - Popularyzacja nauki i promocja sportu”
Ministerstwa Edukacji i Nauki (SONP/SP/548668/2022).

Wiecejinformacji o projekcie: https://sotechlab.agh.edu.pl/o-projekcie/

Spis tresci

02 Kluczowe pojecia

05 VR jako maszyna empatyczna?

08 Sztuka projektowania srodowisk immersyjnych:

konteksty spoteczne, kulturowe i technologiczne

13 Obawy zwigzane z wykorzystaniem VR
15 Rekomendacje

17 Warto przeczytac

Maj 2023

SoTechLab


mailto:aolsz@agh.edu.pl
mailto:zuchowska@agh.edu.pl
https://culture.pl/pl/tworca/noviki
https://sotechlab.agh.edu.pl/o-projekcie/
https://sotechlab.agh.edu.pl/o-projekcie/

Kluczowe pojecia

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR)

Totechnologia, ktéra umozliwia uzytkownikom przeniesienie
sie do symulowanego srodowiska, ktore moze byc¢ catkowicie
odmienne od rzeczywistosci fizycznej. W celu uzyskania
wrazenia immersji(zanurzenia) technologie VR wykorzystujg
urzgdzenia takie jak hetmy lub rekawice, ktore dostarczaja
wizualne, dzwiekowe i czasem haptyczne bodzce, niekiedy
specjalnie do tego celu konfigurowane otoczenia typu Cave.
Interakcje w srodowiskach VR umozliwiajg algorytmy grafiki
generatywnej, sensory ruchu, czujniki sledzenia ruchu,

technologie haptyczne.

Podstawowym zatozeniem projektow wirtualnej rzeczywistosci
jest umozliwienie swobodnego ksztattowania zaréwno samej
przestrzeni, jak i zachodzgcych w niej interakcji. Zanurzona

w wirtualnym srodowisku osoba moze poruszac sie,
eksplorowac i oddziatywac z wirtualnymi obiektami

lub postaciami, niezaleznie od ich skali, ciezaru, miejsca
ulokowania. Sprawia to, ze wirtualna rzeczywistosc
przedstawiana jest jako metoda tworzenia doswiadczen,

ktore pozwalajg przekroczy¢ ograniczenia zwigzane

z mechanikg i materialnoscig ludzkiego ciafa.

Niezaleznie od charakterystycznego dla srodowisk VR
oderwania od fizycznego Swiata, wirtualna rzeczywistosc
znajduje zastosowanie w roznych dziedzinach takich jak:
rozrywka, edukacja, szkolenia, medycyna, architektura, sztuka
czy rehabilitacja.

KLUCZOWE POJECIA

Maj 2023

SoTechLab

02



VR jest przedstawiany jako technologia umozliwiajgca
uzytkownikom doswiadczanie podrdzy, symulowanie sytuacji
zawodowych, trenowanie umiejetnosci, zwiedzanie
historycznych miejsc czy terapie przywracajgcg sprawnosc.

Empatia
To zdolnosc do rozumienia i odczuwania emocji, doswiadczen
I perspektyw innych osdb. Empatia jest konstruktem
wielowymiarowym, ktory obejmuje:
1.zdolnosci do rozumienia i przyjecia perspektywy innych
0sob. Chodzi o umiejetnosc¢ spojrzenia na sytuacje z punktu
widzenia drugiej osoby, zrozumienia jej mysli, przekonan,
celow, doswiadczen i stanowi zdolnosc¢ rozumienia,
co czujg inni ludzie (empatia poznawcza),

2.zdolnosci do weczuwania sie w emocje i uczucia innych osob.

Oznacza to, ze mozemy odczuwac smutek, radosc, strach,
ztoSC czy inne emocje razem z drugg osobg, wykazujgc
zrozumienie i wsparcie (empatia emocjonalna).

Empatia jest wazna w relacjach miedzyludzkich, poniewaz
pomaga, wzajemne zrozumienie i wsparcie. Umozliwia wczucie
sie w uczucia i stan umystu innej osoby oraz w odpowiedni
sposob zareagowac na te emocje. Polega na tworzeniu wiezi
emocjonalnych i zrozumieniu, jakie majg one znaczenie dla
innych ludzi. Przez empatyczng postawe mozemy lepigj
rozumiec potrzeby, pragnienia i troski innych 0sob,

Co przyczynia sie do tworzenia gtebszych relacji
interpersonalnych.

/ zasady przyjmuje sie, ze zdolnosc do wspotodczuwania
generuje wiele korzysci spotecznych. Moze prowadzi¢ do
lepszego komunikowania sie, rozwigzywania konfliktow,
budowania wiezi i wspotpracy.
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Empatia moze rowniez pomoc w rozpoznawaniu potrzeb innych
ludzi i dgzeniu do pomocy i wsparcia. Stanowi¢ ona moze
kluczowy czynnik w tworzeniu lepszeqo i bardziej zrozumiatego
spoteczenstwa, w ktorym ludzie potrafig sie wspierac

I nawzajem siebie rozumiec.

Krytyczne analizy zjawiska empatii zaznaczajg jednak, ze moze
ona negatywnie wptywac na podejmowane decyzje. W swojej
ksigzce ,Against Empathy: The Case for Rational Compassion”,
Paul Bloom pokazuje, ze empatia opiera sie na emocjach

i doswiadczeniach jednostek, co moze utrudniac zdolnos¢ do

uwzglednienia konsekwencji na wiekszg skale i podejmowania

racjonalnych, bezstronnych decyzji. Moze rowniez byc
podstawg dla manipulacji i zabiegow socjotechnicznych
(np. reklamodawcy, politycy mogg postuzy¢ sie emocjonalnymi

komunikatami, aby wptywac na opinie publiczng).

W Swietle krytyki poleganie wytgcznie na empatii moze
prowadzi¢ do stronniczych osgdow, poniewaz osoby moga
priorytetowo traktowac¢ natychmiastowe emocjonalne reakcje
ponad bardziej kompleksowa ocene sytuacji, uwzgledniajgca
konsekwencje dtugoterminowe. Empatia czasami moze
prowadzic do stronniczosci, faworyzujgc tych, ktorzy sg blizej
lub bardziej znani, gdyz ludzie czesto bardziej empatyzujg

z tymi, ktorych postrzegajg jako podobnych do siebie.
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VR jako maszyna
empatyczna?

Autorem twierdzenia, ze VR to ,ostateczna maszyna
empatyczna’, byt Chris Milk (2015), jeden z tworcow filmu
dokumentalnego 360° “Clouds Over Sidra”(2015), ukazujacego
zycie dwunastoletniej Sidry, syryjskiej uchodzczyni,
mieszkajgcej w obozie w Jordanii.

Jako ,ostateczna maszyna empatyczna“, VR ma miec potencjat
do tworzenia bardziej intensywnych i immersyjnych
doswiadczen empatycznych. Uzytkownicy moga naprawde
poczuc sie wciggnieci w dang sytuacje, a wizualne, dzwiekowe

i czasem haptyczne bodzce moga wzmocnic ich empatyczng
reakcje. Dzieki odpowiednio zaprojektowanym doswiadczeniom
wirtualna rzeczywistos¢ umozliwia uzytkownikowi wczucie sie
w role osoby z depresjg, bycia ofiarg przemocy lub cierpienia
nainng forme trudnosci zyciowej. Poprzez wirtualng symulacje,
uzytkownik moze doswiadczy¢ emocji i wyzwan, z ktorymi
boryka sie ta osoba, co ma na celu zwiekszenie empatii

I zrozumienia dla ich sytuacji.

Poprzez wirtualne scenariusze, interakcje z wirtualnymi
postaciami lub symulowane sytuacje, maszyna empatyczna VR
stara sie stworzyc¢ autentyczne doswiadczenia emocjonalne.
Warto jednak zauwazyc¢, ze VR posiada pewne ograniczenia
zarowno w wymiarze fizycznym, jak i jako maszyna empatyczna:

VR JAKO MASZYNA EMPATYCZNA?
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1.Moze pomagac¢ w budowaniu empatii i zrozumienia, ale nie
jest jednak w stanie symulowac interakcji miedzyludzkich
w ich petnej ztozonosci. Istnieje nadal roznica miedzy
doswiadczeniem wirtualnym a rzeczywistym, a emocje
i reakcje w wirtualnym swiecie moga sie roznic od tych,
Ktore majg miejsce w rzeczywistosci.

2.Srodowisko VR, aby spetniato swoja role i wspierato
empatie, musi by¢ odpowiednio zaprojektowane
i skonfigurowane. Tworcy i projektanci muszg dbac
zarowno o estetyke, jak i techniczng optymalizacje
srodowisk: o to, aby wirtualne scenariusze i symulacje byty
wystarczajgco spojne, oraz o to, by zapewniaty ptynne
przetwarzanie informacji, sygnatow, renderowanie grafiki
itd.

3.Wreszcie, empatia to nie tylko kwestia technologii,
ale przede wszystkim ludzkiej postawy i zaangazowania.
Wzmacnianie empatii wymaga Swiadomosci, praktyki
empatycznych reakcji i otwartosci na zrozumienie
perspektyw innych osob. VR moze by¢ cennym narzedziem
w tym procesie, ale nie stanowi samoistnego rozwigzania.

4.Uzytkownik, aby doswiadczyc¢ VR, musi nosic specjalne
gogle lub hetm oraz korzystac z urzgdzen do sledzenia ruchu
umozliwiajgcych zanurzenie w wirtualnym srodowisku.
Wymaga to odpowiednich inwestycji sprzetowych oraz
przygotowania co sprawia, ze doswiadczenie to nie jest
dostepne powszechnie dla wszystkich i wymaga specjalnie
zorganizowanych pokazow, wydarzen, spotkan.
W rezultacie oddziatywanie spoteczne tego medium jest

nadal ograniczone.

VR JAKO MASZYNA EMPATYCZNA?

Maj 2023

SoTechLab

06



Nalezy wiec podkreslic, ze poniewaz emocje i doswiadczenia
ludzkie sg niezwykle ztozone, a wirtualna rzeczywistos¢ moze
nie byc w stanie w petni odwzorowac ich autentycznosciistotne
jest, aby maszyne empatyczng VR traktowac jako narzedzie
wspomagajgce, ktore moze pomoc w budowaniu wiekszej
empatii i zrozumienia, ale nie zastepuje ono prawdziwej
interakcji miedzyludzkiej i empatycznego zaangazowania.
Prowadzi to do wniosku, ze VR jest raczej skuteczny jako

. maszyna do przyjmowania perspektywy” niz jako ,maszyna
empatii”(Barbot, Kaufman 2020).

Mimo wspomnianych ograniczen, wyniki badan empirycznych

I analiz, sugeruja, ze technologie immersyjne czesto stymulujg
postawy empatyczne (Martingano, Fernanda, Konrath 2021).
/daniem rzecznikow tego stanowiska sprzyja temu: poczucie
zanurzenia, teleobecnosc, zaangazowanie, iluzja posiadania
wirtualnego ciata oraz sprawczosc. Efekt ten ostabi¢ moze
natomiast dyskomfort wywotany przez ubieranie urzgdzen
umozliwiajgcych do skorzystania z VR oraz fizyczne negatywne
odczucia, np. bol gtowy, choroba symulatorowa oraz poczucie
dezorientacji(Barbot, Kaufman 2020).

VR JAKO MASZYNA EMPATYCZNA?
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Sztuka projektowania
srodowisk immersyjnych:
konteksty spoteczne,
kulturowe i technologiczne

W zwigzku z tym, ze wirtualna rzeczywistosc¢ (VR) w ostatnich
latach dynamicznie sie rozwija, a co za tym idzie, staje sie
czescig codziennego doswiadczenia coraz wiekszej grupy ludzi
wazne jest podjecie krytycznej dyskusji zarowno na temat
potencjatu tej technologii, jak i mozliwych niepozgdanych
konsekwencji. Uczestnicy spotkania zauwazajg, ze istotnym
punktem odniesienia stajg sie w tej debacie zaréwno sposoby
konfigurowania srodowisk VR, odpowiedni dobor srodkow
ekspresiji, jak i spoteczno-ekonomiczne uwarunkowania pracy
przy produkcjach VR (podziat zadan, kompetencje, naktady

finansowe, dystrybucja).

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) moze by¢ wykorzystywana w celu
zwiekszenia empatii i zrozumienia perspektywy innych poprzez
umozliwienie przezycia sytuacji, ktore w normalnych
warunkach sg dla nas niedostepne, co w efekcie ma pobudzic
uczestnikow do wspotczucia i zwiekszyc¢ wrazliwosc na
problemy wspotczesnego swiata. Wsrod takich doswiadczen

mozna wymienic:

SZTUKA PROJEKTOWANIA SRODOWISK IMMERSYJNYCH...
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Projekt Syria

,Project Syria"(2015) to aplikacja VR stworzona przez Nonde Ia
Pena, ktore przenosi uzytkownikow na ulice Aleppo

w czasie wojny. To interaktywne doswiadczenie pozwala na
wczucie sie w zycie i trudnosci osob dotknietych konfliktem

i zwiekszenie empatii wobec uchodzcow syryjskich.

P

Zrodto obrazu: https://store.steampowered.com/app/491790/Project_Syria/ [30.06.2023].

Becoming Homeless

,Becoming Homeless: A Human Experience” (2017)

to interaktywna gra VR, ktora z perspektywy pierwszej osoby,
pozwala zmierzycC sie z przeciwnosciami losu w zyciu 0sob

w kryzysie bezdomnosci. Gra pozwala uzytkownikom na
eksploracje wirtualnego miasta, interakcje z innymi postaciami,
podejmowanie decyzji i dziatan, ktore majg wptyw naich
doswiadczenie zycia bezdomnego. Celem gry jest zwiekszenie
Swiadomosci i empatii wobec 0sob bezdomnych oraz
zrozumienie trudnosci, z jakimi sie borykajg.

SZTUKA PROJEKTOWANIA SRODOWISK IMMERSYJNYCH...
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Zréddto obrazu: https://store.steampowered.com/app/738100/Becoming_Homeless_

A_Human_Experience/?|=polish [30.06.2023].

W takim ujeciu, jak przedstawione na przyktadzie opisanych
powyzej doswiadczen, VR wydaje sie waznym narzedziem
dla artystow, aktywistow, dziataczy spotecznych.

/astosowany w obszarze sztuki VR wydaje sie oferowac
mozliwosc¢ tworzenia interaktywnych narracji, ktére angazuja
emocjonalnie odbiorcow. Poprzez wciggajgce wirtualne
historie, ktdre poruszajg istotne z perspektywy debat
spotecznych tematy, budujgc zrozumienie dla problemow
takich jak zwigzane z zaleznosciami ekonomicznymi kryzysy

spoteczne, czy ekstrakcja zasobow naturalnych.

Biordznorodnosc stata sie motywem przewodnim

dla prezentowanejw ZKM Karlsruhe instalacji ,Inside
Tumucumagque”(2018). Opis pracy zapowiada mozliwos¢
przyjecia nie-ludzkiej perspektywy postrzegania Swiata.

We wprowadzeniu czytamy:

SZTUKA PROJEKTOWANIA SRODOWISK IMMERSYJUNYCH...
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W jaki sposob zaba trujgca strzatg postrzega swoje otoczenie?
Jakie to uczucie dryfowac nieruchomo w wodzie jako kajman

I czaic sie nazdobycz? A moze latac jak harpia przez gesto
zarosniete wierzchotki drzew lasu deszczowego? Interaktywna
instalacja rzeczywistosci wirtualnej «Inside Tumucumaque»
pozwala nam wcieli¢ sie w mieszkancow amazonskiego lasu
deszczoweqo i odkry¢ unikalny ekosystem rezerwatu przyrody
Tumucumaque w potnocno-wschodniej Brazylii z perspektywy
zyjacych tam zwierzat"(The Art of Immersion 111 2018).
Stworzona przez Interactive Media Foundation produkcja

ma na celu dostarczenie odbiorcom doznan ,ciekawych”

I pozytywnych", pozostawiajgc kwestie zwigzane z procesami
zachodzgcymi w ekosystemach Amazonii w sferze komentarza.

W duzo bardziej wyrazisty sposdb skonstruowana jest opowiesc
0 napedzanej postkolonialnymi zaleznosciami ekstrakcji
zasobow naturalnych w Afryce. Intermedialana instalacja Lo Def
Film Factory, ,The Subterranean Imprint Archive”(2021)tgczy
kopalnie uranu w Shinkolobwe w Demokratycznej Republice
Konga, z historig projektu Manhattan po to, by stworzyc¢ ,obraz
kongijskiej rudy eksplodujgcej nad Japonig”jako symbol
JWstrzgsajgcej ziemiag dewastacji, ktérej wptyw nadal
odczuwalny jest na kontynencie afrykanskim”. Lo-Def Film
Factory nie opiera sie jednak wytgcznie na technologii VR.
Praca wykorzystuje eksperymentalne metody opowiadania
gtosami spotecznosci oraz tgczy doswiadczenia immersyjne

z badaniami archiwow, technikami wideo, kolazem, instalacjami

rzezbiarskimi.
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Przytoczone przyktady sugerujg, ze wykorzystanie technologii
VR nie jest samo w sobie gwarantem wywotania okreslonego
rodzaju relacji emocjonalnych. Warto zatem podkreslic,

ze obawy budzi¢ moze budowanie empatii za pomocg VR

w odniesieniu do krytyki zjawisk o charakterze systemowym,
a nie indywidualnym, np. rasizmu czy wojny. W takim ujeciu
postawienie sie w sytuacji oséb mierzacych sie z tymi
problemami nie daje zadnych mozliwosci rozwigzania tych

problemow.

Brak przynoszgcejzmiane przestrzeni dialogu daje sie we znaki
w “Clouds Over Sidra”. W tym filmie 360 towarzyszymy Sidrze
matej dziewczynce podczas jednego dnia zycia w obozie

dla uchodzcow. Nie znajdziemy w tym doswiadczeniu VR
informacji, dlaczego bohaterka filmu znajduje sie w obozie

dla uchodzcow. jakie globalne zaleznosci i czyje dziatania
doprowadzity do takiej sytuacji. Mozemy tylko wczuc sie

W jej sytuacje i empatyzowac z nig w oparciu o jednostkowe

doswiadczenie (por. Loska 2020).

Podobne obawy rodzi wykorzystywanie VR budowania empatii
wobec 0s0b z niepetnosprawnosciami. Przyktadem moze byc¢
doswiadczenie VR “Notes on Blindness”z 2016 opierajgce sie
na opiera sie na dzienniku audio Johna Hulla, w ktorym opisat

swoje odczucia i przezycia wynikajgce z procesu utraty wzroku.

W srodowisku VR dokonano translacji tego zapisu stuchowego
na doswiadczenie wizualne. Trzeba jednak pamietac, ze w VR
nie odwzorowano w catosci tego trudnego i ztozonego
doswiadczenia. W rezultacie realne problemy osdb

Z niepetnosprawnoscig moga zostac pominiete pod wptywem
pieknych wizualizacji(por. Loska 2020).

SZTUKA PROJEKTOWANIA SRODOWISK IMMERSYJUNYCH...
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Obawy zwigzane
z wykorzystaniem VR

Pomimo wielu dowodow pokazujgcych, ze VR sprzyja
budowaniu empatii, istnieje wiele obawy zwigzanych

z wykorzystaniem tej technologii. Wsrod nich mozna wskazac
m.in. na:

e Brak mozliwosci w petni oddania rzeczywistych doznan.
Cho¢ VR moze pozwoli¢ na doswiadczanie roznych sytuacji,
to jednak nie jest w stanie w petni oddac wszystkich
zmystow, co wptywa na wrazenie autentycznosci
i wiarygodnosci doznan.

e (Ograniczona reprezentatywnosc. VR jako maszyna empatii
jest ograniczona do przedstawienia okreslonych
scenariuszy, Co 0znacza, ze nie zawsze mozna nig pokazac
petne spektrum doswiadczen innych ludzi.

o Potencjalne zagrozenia dla zdrowia psychicznego. VR jako
maszyna empatii moze wywotywac silne emocje, ktére
w niektorych przypadkach mogg prowadzic do

negatywnych
skutkéw zdrowotnych, takich jak leki czy depresja.

o Wysokie koszty. Wymagana jest specjalistyczna
infrastruktura i oprogramowanie, co moze wigzac sie
z wysokimi kosztami, co utrudnia szerokie zastosowanie
technologii VR jako maszyny empatii.

e Brak interakcji z rzeczywistym swiatem. Uzywanie VR jako
maszyny empatii moze prowadzic¢ do izolacji
od rzeczywistego Swiata, co moze wptyng ¢ negatywnie
na rozwadj umiejetnosci spotecznych.

OBAWY ZWIAZANE Z WYKORZYSTANIEM VR
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Moze prowadzi¢ takze do jeszcze wiekszej izolacji
i ograniczenia kontaktow interpersonalnych,
co w konsekwencji moze ostabi¢ naszg zdolnosc¢ do empatii
i wspotczucia.
» Wykorzystywanie gtownie w celach marketingowych
i reklamowych. VR zamiast stuzy¢ rzeczywistej empatii

i zrozumieniu innych perspektyw bedzie stuzyta wzrostowi

konsumpcji i kreowania potrzeb.

OBAWY ZWIAZANE Z WYKORZYSTANIEM VR

Maj 2023

SoTechLab

14



Rekomendacje

Potencjat VR jako maszyny empatycznej pokazuje, ze aby
0siggngc¢ pozytywne i wartosciowe efekty, konieczne jest
uwzglednienie aspektow etycznych i odpowiedzialne podejscie
do projektowania doswiadczen oraz gier VR, w tym filmow 360.
W innym przypadku moze dojs¢ do negatywnych zjawisk, takich
jak:
1.Symulacja niewtasciwego zachowania. Istnieje ryzyko,
ze VR moze byc¢ wykorzystane do symulowania
niewtasciwego lub szkodliwego zachowania, co moze
prowadzic¢ do dezinformacji i dezorientacji uzytkownikow.
2./Znieksztatcenie rzeczywistosci. VR moze stwarzac silne
wrazenie bycia obecnym w wirtualnym swiecie, co moze
prowadzic¢ do znieksztatcenia percepcji rzeczywistosci.
Uzytkownicy moga by¢ podatni na sugestie i manipulacje
w srodowisku wirtualnym, co moze wptywac naich
percepcje i postawy.
3.Manipulacja emocjami, ktéra wynika z ulegania silnym
emocjom, ktore zaburzajg catosciowy oglad
prezentowanego zjawiska i stojgcego za nim problemu
oraz uniemozliwiajg krytyczne myslenie.

Pomimo tych ograniczen VR ma potencjat do rozbudzania
empatii i zrozumienia, poprawienia komunikacji miedzyludzkiej
oraz budowania wiezi spotecznych. Stanowi wiec wazne
narzedzie, ktore moze byc przydatne wspotczesnie, umozliwia

bowiem:
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1. Zwiekszenie empatii poprzez stworzenie realistycznych
i immersyjnych doswiadczen, ktore pozwalaja
uzytkownikom wczuc sie w perspektywy innych osdb. Moze
to prowadzic do wzrostu empatii i zrozumienia dla réznych
grup spotecznych, wtgczajgc w to osoby
Z niepetnosprawnosciami, osoby starsze, uchodzcow
itp.

2. Realistyczne odtworzenie sytuacji, w ktorych mozna
¢wiczy¢ empatyczne reakcje i umiejetnosci. To moze
pomoc w rozbudzeniu zainteresowania, zrozumienia
i empatii wobec innych ludzi oraz kultur oraz przyczynic:
sie do zwalczania uprzedzen i stereotypow.

3. Prowadzenie w VR terapii i rehabilitacji, ktore moga
pomaoc osobom z zaburzeniami spotecznymi, lekiem czy
trauma. Poprzez symulacje i kontrolowane interakcje
w wirtualnym srodowisku, uzytkownicy mogg pracowac
nad rozwijaniem empatii, nawigzywaniem relacji
spotecznych i radzeniem sobie z emocjami.

Wazne jest, aby uzywac technologii VR odpowiedzialnie i dbac
0 to, aby tresci wirtualne byty zgodne z etycznymi standardami.
Dodatkowo nalezy podkresli¢, ze VR jest narzedziem,

a budowanie empatii wymaga rowniez odpowiedniego
kontekstu, edukacji i refleksji. Warto korzystac z VR jako
dodatkowego wsparcia dla procesu budowania empatii,

przy zachowaniu zrownowazonego podejscia i uwzglednieniu
aspektow etycznych.
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