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Co by bylo fajnie mieé¢ — wirtualna rzeczywistos¢

Coraz wiekszg popularnos¢ zdobywa technologia obrazu 3D. Poczagtkowo
tylko w kinach, dzisiaj pojawia sie juz tez w telewizorach i komputerach. Jedynym jej
zadaniem jest sprawiC, zeby widz, albo gracz bardziej wciagnat sie w film, czy gre.

To jednak wcigz za mato. Majgc najlepsze karty graficzne z technologig 3D,
najlepsze ekrany, najlepsze systemy dzwiekowe i tak nie bedziemy brali aktywnego
udziatu w zdarzeniach z gry, filmu. Mozemy tylko biernie obserwowac, ew. kierowac¢
ruchami aktywnego uczestnika.

Z pomocg mogtaby nam przyjs¢ wirtualna rzeczywistos¢. Siadamy w fotelu,
zaktadamy hetm, witgczamy program... i nagle jestesmy w dowolng osobg, w
dowolnym miejscu i czasie. Mozemy robi¢ co nam sie podoba: spacerowa¢ po
Marsie, odpoczywaé¢ na dowolnej plazy na Swiecie, bgdz wymyslonej przez nas
samych, dowodzi¢ wielomilionowg armig w epickich bitwach, bgadz by¢ zotnierzem w
jednej z nich. A wszystko to z petnymi wrazeniami dziatajgcymi na wszystkie zmysty.

Problemem jest obecna technologia. Do petnej wirtualnej rzeczywistosci, o
ktérej pisze, potrzebne sg urzadzenia, ktére oszukajg zmysty, dadzg bezposrednie
bodzce oraz szybki interfejs mézg komputer na tyle rozbudowany, zeby mogt
zinterpretowaé¢ che¢ zrobienia czegokolwiek i odwzorowa¢ to w wirtualnej
rzeczywistosci. W sSwiecie realnym osoba przebywajgca aktualnie w $wiecie
wirtualnym lezataby bez ruchu.

Zastosowania oczywiscie nie konczg sie na rekreacji. W XXI w., gdzie Internet
laczy caty Swiat, w wirtualnej rzeczywisto$ci mogliby$my robi¢ konferencje, zjazdy
kadry kierowniczej firm, czy szczyty NATO. Spotkania z bliskimi osobami nie bytyby
juz zadnym problemem, bez wzgledu na odlegtos¢.

Proces edukacji statby sie o wiele prostszy. Po wejsciu do wirtualnej
rzeczywistosci moglibysmy uczy¢é sie historii przez uczestnictwo w waznych
wydarzeniach. Do przeprowadzania doswiadczen fizycznych, czy chemicznych nie
potrzebowalibysmy laboratoridéw, sprzetu, ani nawet jakichkolwiek srodkéw
bezpieczenstwa. W wirtualnej rzeczywistosci mielibysmy dostep do materiatow
naukowych ograniczony jedynie przez baze danych programu, w dowolnej formie,
jaka sobie wymyslimy.

Wszelkiego rodzaju szkolenia i kursy mozna by przeprowadza¢ w praktyce,
bez Zadnego ryzyka i niebezpieczenstwa, bez wzgledu na to, czy to kurs na karte
rowerowg, na prawo jazdy, pilotowanie samolotu, czy szkolenie wojskowe.

Pojecie czasu tez zmienia swoje znaczenie. W $wiecie wirtualnym czas
mogtby lecie¢ wolniej, przy szybszej pracy moézgu. Przy odpowiednim sprzecie i
oprogramowaniu moglibysmy éwiczy¢ sie, uczyé, odpoczywaé, zwiedzaé, itp. itd.
przez wiele godziny, podczas gdy w prawdziwym swiecie trwatoby to znacznie mnie;.

Oproécz  korzysci, wirtualna rzeczywistoS¢ niesie ze sobg wiele
niebezpieczenstw. Przede wszystkim sg to ataki cyberprzestepcow. Aktualnie
narazone sg na nie jedynie nasze komputery (co tez jest bardzo grozne, gdy taki
komputer steruje np. elektrownig atomowg). Wszystko zalezy od technologii, ale
nietrudno sobie wyobrazi¢ sytuacje, gdy wadliwy sprzet + wirus doprowadza do
Spigczki uzytkownika.

Potrzebne bylyby wiec dobre zabezpieczenia sprzetowe i programowe, ktére
zapobiegatyby podobnym sytuacjg. Jak wiadomo, kazde zabezpieczenia da sie
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ztamac, jednak, przy odpowiedniej polityce bezpieczenstwa, np. przy stosowaniu
urzadzen, ktére monitorujg non-stop EEG, prace serca i, w momencie zagrozenia,
odtgczajg uzytkownika ze $wiata wirtualnego, czy przy sprzetowym testowaniu
przychodzgcych  bodzcow, przed przekazaniem ich do  uzytkownika,
prawdopodobienstwo zaj$cia wypadku bytoby znikome.

Dalej potrzebne bytby badania nad tym, jak w ogdle przebywanie w wirtualnej
rzeczywistosci wptywa na zdrowie fizyczne i psychiczne cztowieka. Bombardowanie
mozgu sztucznymi i niekoniecznie wspotgrajgcymi ze sobg bodzcami przez dtugi
okres czasu prawdopodobnie niostoby ze sobg wiele negatywnych konsekwencji.
Mozliwe, ze wraz z opracowaniem wirtualnej rzeczywistosci trzeba by przygotowac
specjalne preparaty medyczne, zwiekszajgce bezpieczenstwo przebywania w
Swiecie wirtualnym.

Najgorsze skutki bytyby by pewnie spoteczne. Juz teraz ludzie spedzajg coraz
wiecej czasu przed komputerem na serwisach spotecznosciowych, grajgc w gry
komputerowe itp. Wirtualna rzeczywistos¢ rozbudowataby to wszystko. MoglibySmy
w niej by¢ kim chcemy, co w potgczeniu z pozorami rzeczywistosci mogtoby
doprowadzi¢ do sytuacji, gdy ludzie wychodzg z domu tylko w sytuacjach, gdy
absolutnie muszg (a takich z czasem ubywa).

Trzeba tez zadac sobie pytanie, co dalej? Czemu np. nie zamieszka¢ na state
w wirtualnym swiecie? Nie otwiera¢ tam sklepéw? Gdyby udato sie zarabia¢ tam, to
po co wraca¢ do prawdziwego Swiata? To juz jednak wolna wola ludzi.

Caly czas trwajg prace nad stworzeniem wirtualnej rzeczywistosci. Obecnie
jednak, ani interfejs mozg komputer, ani urzadzenia dziatajgce na wszystkie zmysty
nie powstaty (to, co mamy jest daleki od wymagan wirtualnej rzeczywistosci). Moze
za kilka lat nastgpi przetom i sami sie przekonamy, czy bylo warto, czy koszty nie
byty zbyt duze.

Sprawozdanie studenckie 2011 2



