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Co by bylo fajnie mie¢?

Kazdy, chocby najbardziej uzdolniony cztowiek, odczuwa czasem trud
zdobywania wiedzy, a zwlaszcza umiejetnosci praktycznych. Znane nam obecnie
metody nauczania sg stale doskonalone i wspomagane nowoczesnymi Srodkami
technicznymi, dzieki czemu proces uczenia staje sie bardziej efektywny. W zyciu
codziennym, prywatnym, a tym bardziej zawodowym, wielkie znaczenie ma
umiejetnos¢ rozwigzywania zadan i problemow praktycznych. Zdobywanie niektérych
umiejetnosci, np. prowadzenia samochodu czy samodzielnego lotu samolotem,
wymaga wielu godzin ¢wiczen, a do tego zawsze wigze sie z jakims ryzykiem.
Rozwdj militarny Stanow Zjednoczonych w latach 70. i 80. przyczynit sie do rozwoju
techniki, ktéra miata znacznie usprawni¢ proces szkolenia, np. nowych pilotow.
Opracowywano symulatory bojowe, ktére zapewniaty szkolonym bezpieczenstwo w
razie pomyiki, a samej jednostce wojskowej mozliwos¢ unikniecia kosztow
zwigzanych z eksploatacjg maszyn i sprzetow. Oczywiscie w owych latach
symulatory wykorzystywane przez armie w utamku procenta nie byly tak realistyczne
jak te dostepne obecnie na komputerach domowych. Z czasem jednak ich
konstrukcja sie ulepszata.

Stagd moj pomyst na urzgdzenie, przy pomocy ktorego cztowiek uczytby sie
nowych umiejetnosci w specjalnie do tego przystosowanym srodowisku. Mowa o
wirtualnej rzeczywistosci, w ktérej odczuwalibysmy wszystkie bodzce, ktéra
angazowataby nasze zmysty. Po wprowadzeniu w kontrolowany sen, uczylibysmy sie
wszystkich umiejetnosci w praktyce.

Juz setki lat przed powstaniem pierwszych komputeréw, kina i DVD ludzie
zadawali sobie pytanie — czym jest rzeczywistos¢ ktéra nas otacza, i czy aby na
pewno jest prawdziwa? Wydaje sie, ze w naszych czasach fatwiej jest zwatpi¢ w to
podstawowe zatozenie egzystencji. Mimo, ze wowczas brak byto przekonywujgcych
dowoddw na to, iz Swiat mogtby byc¢ iluzjg, wielu myslicieli sktaniato sie wtasnie ku
takiemu przekonaniu. Prawdopodobnie sporo do myslenia dawat im zagadkowy stan
marzen sennych. Odrzucajgc wiare w postrzeganie pozazmystowe i podréze poza
ciatem mozna powiedzie¢, ze sen jest wirtualng rzeczywisto$cig generowang przez
nasz umyst. Kazdy z nas, co wynika z badan eksperymentalnych przezywa kazdej
nocy 3-4 cykle marzen sennych zwane fazg REM snu. Przewaznie sny te ulegajg
zapomnieniu, lub ich intensywne wspomnienie utrzymuje sie tylko krotko po
przebudzeniu. Niekiedy jednak sny sg tak realistyczne, iz Snigcy bierze w nich udziat
przekonany, ze to sie dzieje na jawie. Po przebudzeniu z takiego snu osoba jest w
stanie opowiedzie¢ o jego szczegodtach, zachwyca sie wyrazistoscig snu i jego
realizmem. Szczegdlny typ marzen sennych, gdy Snigcy jest Swiadomy snu w ktérym
uczestniczy zwany jest snem $wiadomym (lucid dreaming). W Stanach
Zjednoczonych, a ostatnio réwniez w naszym kraju, prowadzone sg kursy, ktérych
celem jest trening w przezywaniu swiadomych marzen sennych. Dla jednych takie
sny petnig role terapeutyczng, dla innych po prostu sg rozrywka. W obu przypadkach
wynika z to z faktu, iz istnieje mozliwos¢ wcielania sie w rézne postacie zas owa
wirtualna rzeczywistos¢ snu jest piekniejsza, bardziej niezwykta jak rowniez w
wiekszym stopniu kontrolowalna niz swiat rzeczywisty. Krytyke ze strony osob nie
potrafigcych $ni¢ $Swiadomie Ilub po prostu odmawiajgcym sensu podobnym
praktykom, zwolennicy ,lucid dreaming” odpierajg twierdzeniem, iz tego typu sen jest
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wyzszym stanem Swiadomosci, polegajgcym na funkcjonowaniu 24 godziny na dobe,
nawet wowczas, gdy ciato odpoczywa. W zwigzku z tym ewentualne uzaleznienie od
wirtualnej rzeczywistosci snu jest w petni uzasadnione.

Moim zdaniem jednym z bardziej obiecujgcych zastosowan wirtualne;j
rzeczywistosci jest edukacja. Nie trudno jest mi wyobrazi¢ sobie szkote, w ktérej
uczniowie bedg poznawali, np. na biologii, faune i flore od wewnatrz; z petng
interakcja 1 zaangazowaniem z ich strony. Roéwnie dobrze tego typu
programy/urzgdzenia mogtyby by¢é wykorzystywane do szkolenia policjantéw lub
saperow dla doskonalenia umiejetnosci psycho-fizycznych.

Oto jak wyobrazam sobie dziatanie tego urzgdzenia. Zamiast zwyktej
popotudniowej drzemki, postanawiam sprawdzi¢ czy sprawdzitabym sie jako zeglarz,
i czy w ogole mi sie to spodoba, gdyz otrzymatam propozycje wyjazdu na obdz
zeglarski. Zaktadam wiec na gtowe specjalng czapke z mnéstwem potgczonych z
komputerem czujnikéw i elektrod, ktére bedg odbieraty i przesytaty sygnaty z mojego
mozgu. Zostaje wprowadzona w stan kontrolowanego snu, by zaraz potem znalez¢
sie w sporym jachcie na srodku jeziora. Jako swiezemu czionkowi zatogi wydano mi
pierwsze polecenie: umyC poktad. Nie tego sie spodziewatam, ale chcgc nie chcgc
wykonatam zadanie. Nastepnie pozwolono mi trzymaé¢ szot od foka (przyp. line od
przedniego zagla). Nagle powiat silny wiatr, ktory wyrwat mi line z reki. topoczacy na
wietrze zagiel zrzucit jednego z moich towarzyszy do wody. Sternik wydat komende:
,cztowiek za burtg!”. Chwycitam lezgce obok koto ratunkowe i rzucitam je w kierunku
tongcego. Niestety nie miatam wystarczajgco duzo sity, gdyz koto znalazto sie w
potowie drogi od jachtu do potrzebujgcego ratunku cztowieka. Na cate szczescie na
jachcie byt obecny wyszkolony ratownik, ktory natychmiast udzielit pomocy. Jako ze
miatam juz dosC¢ wrazen zwigzanych z Zeglugg, postanowitam zakonczyC swojg
przygode. Obudzitam sie szczesliwa, ze to jedynie symulacja stworzona przez
komputer, a nie rzeczywistos¢. Co by byto gdybym naprawde spowodowata
wypadek? Dosztam do wniosku, ze musze sie jeszcze duzo nauczy¢ zanim pojade
na oboz zeglarski. Jak wida¢ takie rozwigznie byloby bardzo pomocne w ocenie
swoich umiejetnosci. Mogtoby zapobiegac wielu nieprzewidzianym, niebezpiecznym
zdarzeniom. Z drugiej strony mogtoby prowadzi¢ do uzaleznienia od sztucznie
wykreowanego swiata.

Wiadomo, ze na razie takie urzgdzenie nie powstato, ale caty czas
prowadzone sg intensywne badania. Przysztos¢ wirtualnej rzeczywistosci, to ciggty
rozwoj wszystkich zwigzanych z nig technologii. Trudno okresli¢ ile lat dzieli nas od
wirtualnej rzeczywistosci w petni symulujgcej naszg wtasng. Poniewaz o realizmie
akcji zawsze decyduje doktadnosé stymulacji percepcyjnej, technika péjdzie
prawdopodobnie w kierunku totalnego ogtupienia wszystkich zmystéw. Céz, stuch
mozna oszukac praktycznie w stu procentach, ukfad wizualny nastrecza wiekszych
trudnosci ze wzgledu na ogromne strumienie przerabianych informacji. Ukfad
orientacji, btednik w uchu $rodkowym mozna juz teraz stymulowaé przy
wykorzystaniu technologii stosowanych wczesniej w medycynie. Pozostaje wech,
smak i czucie. Z tym ostatnimi prawdopodobnie jeszcze dtugo technologia nie bedzie
w stanie sie uporac. By¢ moze prawdziwy przetom w oszukiwaniu wszystkich pieciu
zmystéw nastgpi, gdy komputer bedzie mozna catkowicie zintegrowa¢ z uktadem
nerwowym cziowieka. Cos takiego widzimy wiasnie w filmie ,Matrix”. Informacje w
takim systemie docierajg bezposrednio do odpowiednich nerwéw wstepujgcych z
pominieciem receptorow, takich jak siatkowka, kubki smakowe czy ucho Srodkowe.
Oczywiscie unikamy zwigzanych z tym probleméw technologicznych, ale pojawiajg
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sie nowe, kto wie czy nie powazniejsze. Mato komu miesci sie w gtowie idea
instalowania implantéw w rdzeniu kregowym rodem z Gibsona lub ,Matrixa”.
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