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Wprowadzenie

Rzeczywisto$¢ wirtualna, rozpoznawalna bardziej pod angielska nazwg jako virtu-
al reality (VR), jest powszechnie znanym srodowiskiem wytworzonym komputerowo.
Technologia, ktéra wkracza z impetem w wiele obszardw zycia, ma korzenie w XIX wie-
ku. Siggaja one poczatkdw praktycznej fotografii, a konkretnie wynalezienia pierwszego
stereoskopu wykorzystujacego dwa lustra do projekcji pojedynczego obrazu. Pierwsze
multisensoryczne symulacje jazdy na motorze, pozwalajace na zobaczenie drogi, uslysze-
nie silnika, odczuwanie wibracji, a nawet doznanie zapachu wyziewéw pojazdu stworzo-
ne byly na potrzeby Hollywood. Ich autor Morton Heilig w latach 50. XX wieku chciat
bowiem, by ludzie ogladajacy film poczuli si¢ tak, jakby brali w nim udzial. Urzadzenie
zwane Sensorama pokazywalo jadacy przez Brooklyn pojazd, dajac wrazenie ogladaja-
cemu, ze uczestniczy w przejazdice, jednak bez mozliwosci interakeji. Ivan Sutherland
w 1965 roku stworzyt The Ultimate Display, urzadzenie bedace wedlug autora ,,oknem
do wirtualnego $wiata”'. Nowe wazne urzadzenia poszukujace mozliwosci poruszania
si¢ w wirtualnej przestrzeni i wchodzenia w interakeje pojawialy si¢ w latach 70. i 80.,
np. tzw. Sword of Damocles (miecz Damoklesa), Wired Gloves (przewodowe rekawi-
ce) czy Power Glove (rekawica mocy) (Goncalves Vilas Boas, 2013). Pierwsza konsola
oferujaca grafike tréjwymiarowa wyswietlang za pomoca gogli VR byta konsola Virtual
Boy zaprojektowana w latach 90. przez Gunpei Yokoi, twércg Game Boya. Z powodu
ograniczen technologicznych cieszyta si¢ znikomym zainteresowaniem. Obecnie stanowi
pozadany obiekt kolekcjonerski?.

Nazwa ,virtual reality” pierwszy raz zostala uzyta w latach 80. przez Jarona Laniera,
ke6ry pracowat nad urzadzeniem wykorzystujacym rekawice i gogle do odbioru tego, co
nazwat wirtualng rzeczywistoscig’. Wirtualna rzeczywisto$¢ zwigzana jest ze §rodowiskiem
komputerowym majacym na celu stworzenie wirtualnego $wiata ze zdolnoscia do inter-
akgji z tym $wiatem poprzez uzywanie odpowiednich urzadzed potrzebnych do prze-
prowadzenia symulacji. Do$wiadczenie powinno by¢ jak najbardziej realne (Goncalves
Vilas Boas, 2013). Zazwyczaj warunkiem uczestniczenia w tym wymiarze symulacji jest
zatozenie specjalnych okularéw, dzigki ktérym zastgpujg one realne otoczenie tresciami
z wirtualnej rzeczywistosci. Dla pelni doznan najlepiej réwniez stosowaé stuchawki, re-
kawiczki, czasami nawet uprzeze badz bieznie, ktére wzmagaja odczucia i utatwiaja zagte-

! Zrédto: hetps://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality [dostep: 20.05.2022 r.].
2 Zrédlo: hetps://www.youtube.com/watch?v=1lvBJUF8psU [dostep: 23.05.2022 r.].
3 Zrédlo: heeps://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality [dostep: 20.05.2022 r.].
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bienie si¢ w symulacje®. Urzadzenia VR wykorzystuja oddziatywanie na narzad wzroku,
stuchu, wechu, dotyku z zastosowaniem monitoréw, okularéw ciektokrystalicznych. Spe-
cjalistyczne rekawice, przestrzenne myszy czy inne urzadzenia pomagaja w odtworzeniu
bodzcéw dotykowych, ruchéw ciata, np. wrazenia hamowania, spadania (Wilk, 2018).

Wspomniane okulary catkowicie odcinajg uzytkownika od bodZcéw wzrokowych
dochodzacych ze $wiata zewngtrznego, poniewaz sg szczelnie zabudowane po bokach.
Jest to oczywiscie zabieg celowy, pozwalajacy na skupienie uwagi wylacznie na sztucz-
nym obrazie widocznym tuz przed oczami uzytkownika. Obraz VR moze przedstawiaé
zaréwno fikcje, jak i bardziej realistyczny $wiat. Wszystko zalezy od koncepcji, w ktéra
celuja tworcy symulagji. ,Im wigksza liczba bodZcéw jest zaangazowana w odbidr obrazu
kreowanego przez wirtualng rzeczywisto$é, tym wigkszy jest tak zwany stopiert zanurze-
nia w rzeczywisto$¢ wirtualng przez odbiorcg” (Wilk, 2018, s. 280). Nowa technologia
zaczyna si¢ wkrada¢ do coraz liczniejszych dziedzin zycia i dociera¢ do odbiorcédw o zréz-
nicowanych potrzebach jej uzytkowania.

I. Wirtualna rzeczywistosc (wybrane przyktady zastosowania)

Wirtualna rzeczywisto§¢ ma na celu wywolanie jak najbardziej naturalnych doznan
u uzytkownikéw, jednak obecnie nie udato si¢ jeszcze stworzy¢ VR nie do odréznienia
od prawdziwego $wiata. , W ujeciu $wiata wirtualnego w $cisle technologicznym sensie
wirtualnos¢ jest iluzja sensomotorycznej interakeji z modelem komputerowym” (Siwak,
2016, s. 358). Moézg cztowieka wcigz potrafi wytapa¢ najmniejsze detale pozwalajace na
rozréznienie fikcji od rzeczywistoéci. Gtéwnym tego powodem wydaje si¢ fake, ze w trak-
cie zaglebiania si¢ w VR trzeba uzywaé réznych urzadzer, ktére bezustannie przypomi-
najg cztowiekowi, iz obecnie patrzy na iluzj¢ wytworzong komputerowo. Dodatkowo nie
ma jeszcze gier az tak doktadnie oddajacych rzeczywisto$é, aby przypominac jg tudzaco.
Nowoczesna grafika jest juz na bardzo zaawansowanym poziomie i zawiera w sobie coraz
wigcej detali, ale nadal brakuje intensywnej stymulacji pozostatych zmystéw poza wzro-
kiem. Autorzy réznorodnych symulacji stojg caly czas przed wyzwaniem, by stworzy¢ jak
najlepsze odwzorowanie doznas, kedre kazdy czlowiek odczuwa na co dzies.

Najczgstszym zastosowaniem technologii VR pozostaje obecnie rozrywka, gh’)wnie gry
pozwalajace na wirtualne wejscie do innego uniwersum (przyktadowo Skyrim, ktérego fa-
buta rozgrywa si¢ w fantastycznym $wiecie inspirowanym $redniowieczem, wzbogaconym
o magie i réznego rodzaju stwory). Uzytkownik w trakcie gry moze si¢ sta¢ czgscia fanta-
zyjnego $wiata, co daje niesamowite przezycia oraz zachgca nowych graczy do zglebiania
fabuly. W ramach rozrywki wirtualna rzeczywisto$¢ sprawdza si¢ réwniez w filmach 360°,
dostepnych takze na platformie YouTube. W produkcjach 360° widz otoczony jest obra-
zem z kazdej strony, a najmniejszy ruch glowa wywotuje ruch na ekranie gogli.

Wirtualna rzeczywisto$¢ znalazta tez zastosowanie w architekturze, gdzie projektant
moze pokaza¢ projeke klientowi za pomocg wspomnianych okularéw. W ten sposéb zle-
ceniodaweca jest w stanie sprawdzié, czy wizualizacja spetnia jego oczekiwania, co ulatwia
komunikacj¢ obu stron i realizacj¢ zlecenia. Réwniez dzigki VR architeke potrafi pra-
cowal z ludZmi z calego $wiata. Wystarczy, ze przy uzyciu aplikacji zaprezentuje swoja

4 Zrédlo: hteps://www.techtarget.com/whatis/definition/VR-headset-virtual-reality-headset [dostep:
20.05.2022 r.].
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koncepcje, a klient bedzie mégt obejrze¢ wymarzony dom w wirtualnej rzeczywistosci,
bez potrzeby bezposredniego spotkania si¢ z projektantem, co zaoszczedza czas obu stro-
nom. Dzigki VR architekt dokladnie oglada i sprawdza budynek, zanim powstanie on
realnie. Moze tez dokona¢ poprawek projektu na kazdym etapie jego realizacji’. Urbano-
wicz i Szulifski (2020) prezentuja wykorzystanie VR w wizualizacji wirtualnego osiedla
firmy Murator. Potencjalni nabywcy mogli si¢ doktadnie zapoznaé z wybranymi przez
siebie mieszkaniami, przebywajac na niewielkiej przestrzeni targowej. Osiedla mieszka-
niowe firmy Nexity zaprezentowano publicznosci w formie panoram stereoskopowych
za pomocy przegladarki internetowej. Kazdy posiadacz smartfona, tableta czy kompute-
ra z dostgpem do internetu swobodnie ,zwiedzal” osiedle. Kolejnym zaprezentowanym
rozwigzaniem jest aplikacja do projektowania pomieszczeri — wznoszenia $cian, ume-
blowania wngtrz. Architekt przez gogle widzi projektowane wngtrze w wybranej ska-
li oraz $ledzi caly proces — od planowania przestrzeni po jej wyposazenie. Technologia
VR pozwala ,,(...) teleportowaé si¢ do (...) projektu, ktérego nie da si¢ przemiesci¢ do
miejsca, gdzie chcemy go zaprezentowad uczestnikom targéw” (Urbanowicz, Szulinski,
2020, s. 3). Zdaniem autoréw wirtualna rzeczywisto$¢ bedzie nieroztaczng czedcia naszej
codziennej egzystencji i ja bardzo zmieni.

Wirtualna rzeczywisto$¢ ma szerokie zastosowanie w wojsku jako trening symula-
cyjny skomplikowanych sytuacji bojowych czy éwiczeniowych. Na przyktad symulacja
lotu odbywa si¢ w specjalnie stworzonym wirtualnym kokpicie z zaawansowanym opro-
gramowaniem, maksymalizujacym doznania uzytkownika. Przeprowadzane bywaja sy-
mulagje jazdy w pojazdach ladowych, wodnych, zastosowania zréznicowanej broni. Za
pomoca VR wojsko ma mozliwo$¢ doskonalenia i ¢wiczenia umiejetnosci niemozliwych
lub rzadkich do poznania w rzeczywistoéci pokoju. Technologia VR pozwala na lepszy
trening zolnierzy, testowanie sprzgtu wojskowego, ¢wiczenie taktyk wojskowych, co nie
byloby mozliwe w realiach (Wilk, 2018).

Wirtualng rzeczywisto$¢ wykorzystuje si¢ w marketingu, aby ubarwi¢ reklame pro-
dukedw, jak na przyktad reklame popularnej gumy do zucia przenoszacej widza do nie-
realnego, zmystowego $wiata réznorodnych doznati, co przetozylo si¢ na wysokie wyniki
sprzedazy. Liczba atrakcyjnych reklam, wirtualnych sklepéw, show-rooméw w sklepach
stacjonarnych, czyli ekranéw cyfrowych pokazujacych produke z oferty sklepu, bedzie
rosta (Wilk, 2018). Pandemia wzmocnita popularnos¢ sklepéw on-line, ktére obecnie
sa niezbednym sktadnikiem marketingu kazdej wickszej firmy w dziedzinie sprzedazy.

Inng mozliwoscia zastosowania wirtualnej rzeczywistosci jest obszar sztuki. Czas pan-
demii pokazal, ze tzw. wirtualne muzea czy galerie staly si¢ hitem wsréd zamknietych
w domu ludzi. Petny zakres wirtualnej rzeczywistosci wykorzystywany bywa chetnie przez
kreatywnych twércédw. Przykladem moze by¢ Luc Courchesne, kanadyjski artysta i nauko-
wiec, od lat poszukujacy mozliwosci wdrazania do swego artystycznego przekazu nowych
mediéw, interaktywnych rozwigzan odbioru sztuki. Juz w latach 90. stworzyt stynne re-
alizacje pt. ,,Portret Jeden” (Portrait One, 1990), z pojawiajacy si¢ fikcyjna postacia Marie
(llustracja 1), z ktora widzowie wehodzili w interakeje, konwersacje, czy prace pt. ,,Portret
Rodziny” (Family Portrait, 1993), wykorzystujaca pierwotne spotkanie artysty z osobami,
z kedrych portretami widz wchodzi pézniej w interakeje (Gagnon, 2000).

5 Zrédto: hteps://parametric-architecture.com/virtual-reality-and-how-are-architects-using-it-in-
design/ [dostgp: 20.05.2022 r.].
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Hlustracja 1. Luc Courchesne, Portrait One, 1990 (zrédto: https://www.fondation-langlois.org/html/e/
page.php?NumPage=158 )

Courchesne powiedziat:

Uzywam hipermediéw, zeby stworzy¢ portrety. Portret osoby jest wypadkowa
spotkania pomi¢dzy autorem a obiektem. Malowane portrety byly wykonywane
przez diugi czas i z tego powodu sg bardziej konceptualne niz portrety fotograficz-
ne. Zawieraja w jednym obrazie godziny interakeji migdzy modelem a malarzem.
Fotografia natomiast tworzy realistyczne portrety. Talent fotografa portretéw po-
lega na tym, aby poczekad i wybraé odpowiedni moment. Moment, w ktérym
osoba wyraza glebie swojego jestestwa; obiceke i fotograf czekaja na magiczny mo-
ment wspétudziatu. W moich portretach zawarte jest cale spotkanie i uzyskiwany
jest materiat do skonstruowania mechanizmu interakeji, keéry pozwoli ogladaja-
cym przeprowadzi¢ ich wlasne rozmowy (Gagnon, 2000)¢

Przytoczone realizacje sa stosunkowo wezesnymi pracami, jednak zaawansowanymi
konceptualnie i technologicznie, w ktérych motywem przewodnim jest poszukiwanie
mozliwosci wirtualnych interakeji z odbiorca. Spotkanie z fikcyjna postacia Marie rozbu-
dza réznorodne reakeje widza poprzez mimike postaci, kontake wzrokowy, bezposrednie
zwracanie si¢ postaci do widza. Rozmowa nabiera cech ludzkiej konwersacji, mimo ze
zostala stworzona przez artystg za pomoca komputerowych technologii. Wirtualny pod-
miot (Marie) rozmawia z rzeczywistym widzem, a razem staraja si¢ ustali¢ plaszczyzng
porozumienia, jak w rozmowie mi¢dzy ludzmi. Konwersacja odbywa si¢ za pomoca my-
szy komputerowej, programu, swoistej gry z systemem komputerowym, ktéra moze by¢
zakoriczona, jesli nie uda si¢ odnalez¢ widzowi i Marie plaszczyzny porozumienia. Prace
Courchesne’a odnosza si¢ symbolicznie do chetnego przenoszenia si¢ w wirtualny $wiat,
ucieczki w przestrzend nierealng zamiast poszukiwania komunikacji w rzeczywistosci (Ga-
gnon, 2000).

Za pionierke technologii VR w sztuce mozna takze uznaé kanadyjska artystke Janet
Cardiff, kedra stworzyta ,spacery audialne” — przechadzki kierowane poleceniami gloso-
wymi i efektami akustycznymi w przestrzeni fizycznej, za pomoca aplikacji uzywajacej
AR (augmented virtuality, czyli rozszerzona rzeczywistos¢) (Siwak, 2016). Autor zazna-

6 Zrédto: heeps://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=158 [dostep: 24.05.2022 r.].
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cza takze, ze technologia VR pojawiajaca si¢ masowo w nowych mediach poprzedzona
byta kinem 3D, kinem sensorycznym (5D, 7D), projekcjami rzeczywistoéci rozszerzone;.

Kolejnym, tym razem najnowszym, przyktadem wkraczania technologii VR w $wiat
tworczosci jest wykorzystanie oprogramowania VR w pracy projektantéw mody. Anna
Pyrkosz (2021) prezentuje przyktady zastosowania wirtualnej rzeczywistosci w ksztalce-
niu studentéw Pracowni Projektowania Tkaniny i Ubioru krakowskiej Akademii Sztuk
Picknych, aby mogli si¢ lepiej odnalezé na rynku pracy. W ramach tzw. Fashion Start-
-up studenci majg mozliwo$¢ realizacji kolejnych etapéw swych projektédw w technologii
VR. Opracowana aplikacja Fashion Show ROOM pomaga w przetozeniu wizji mlo-
dych projektantéw na wizualizacje cyfrowe, co wyposaza ich w doswiadczenia przydatne
w pracy projektanta mody. Syczewska (2021) szczegdlowo opisuje mozliwosci zastosowa-
nia technologii VR w ksztatceniu studentdéw Pracowni Projektowania Tkaniny i Ubioru
Wydziatu Architekeury. Opisane warsztaty VR Fashion Design Workflow 1.0 odbyty si¢
z wykorzystaniem aplikacji Tilt Brush VR i Marvelous Designer oraz procedury wiacza-
nia technologii VR, CAD oraz 3D do procesu projektowania. Dzigki uzytej technologii
i nowoczesnym rozwiazaniom udaje si¢ stworzy¢ nie tylko prace, ale takze wirtualng
prezentacje projektéw tacznie z aranzacja przestrzeni pokazu mody. Innowacyjne rozwia-
zanie, wedtug autorki, sprawito, ze ASP w Krakowie byto w roku 2021 ,,(...) jedna z nie-
wielu, a w Polsce pierwsza jednostka akademicka specjalizujaca si¢ w dziedzinie fashion
design (...)” (Syczewska, 2021, s. 94), ktéra stosuje technologi¢ VR.

Wirtualna rzeczywisto$¢ pojawia si¢ coraz czgéciej w obszarze medycyny. Lekarze uzy-
waja technologii VR, by poméc si¢ pacjentom zmierzy¢ ze strachem i pozby¢ fobii, za-
checajac coraz wigcej ludzi do chodzenia na sesje terapeutyczne do specjalistéw. Oprécz
tego uzycie VR dla kontroli bélu to jedno z najlepiej udokumentowanych zastosowari tej
technologii w obszarze medycyny. Wykorzystujac VR, w prosty sposéb mozna odwrécié
uwagg pacjenta od odczuwanego dyskomfortu. ,Dzigki wirtualnej rzeczywistoéci moze-
my poméc modulowaé sposéb myslenia pacjenta, aby byt mniej skoncentrowany na bélu
i niepokoju”, méwi Thomas Caruso, pediatra i anestezjolog w Lucile Packard Children’s
Hospital Stanford’. ({lustracja 2).

Jest on réwniez wspélzatozycielem CHARIOT (Childhood Anxiety Reduction thro-
ugh Innovation and Technology) — programu, dzigki ktéremu ponad 150 pacjentéw
miesi¢gcznie uzywa VR podczas leczenia. Carusowi zalezy, zeby dzieci nie baly si¢ np.
podczas zabiegdéw dentystycznych lub zastrzykéw. W ramach CHARIOT dzieci anga-
zowane sa w gry przedstawione w VR, a mlodzi pacjenci odczuwajg znikomy bél i dys-
komfort podczas zabiegéw oraz nie tworzg negatywnych powiazan z nieprzyjemnymi
procedurami medycznymi. W przypadku dorostych wirtualna rzeczywistos¢ bywa czgsto
wykorzystywana u ofiar poparzeni w taki sam sposéb, co u dzieci. Zastosowanie VR wraz
z lekarstwami pozwala zredukowa¢ bél i utatwia rekonwalescencjg poparzonych osdb.

Technologia VR ma tez szerokie zastosowanie w $rodowisku edukacyjnym, na przy-
ktad w zakresie fizyki. Aplikacje: NewtonWorld, MaxwellWorld and PaulingWorld
umozliwiaja poznawanie regul fizyki, np. prawa Gaussa, elektrostatyki i innych (Gonca-
Ives Vilas Boas, 2013). Przyktadem wykorzystania VR w edukacji moze by¢ np. Google
Expeditions Pioneer Program, dzigki ktéremu nauczyciele ,zabieraja” uczniéw bezplat-
nie do réznych miejsc, takich jak muzea, cuda §wiata czy niedost¢pne glebiny lub po-

7 Zrédto: hetps://www.stanfordchildrens.org/en/innovation/chariot? [dostgp: 21.05.2022 r.].
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wierzchnia Marsa®. Projekty takie udowadniaja, ze wykorzystanie technologii VR nie
musi si¢ wigza¢ z zakupami kosztownych, specjalistycznych urzadzesi. Rozwiazanie typu
Google Cardboard pozwala do§wiadcza¢ wirtualnej rzeczywistosci przy pomocy zwykle-
go smartfona umieszczonego w wykonanych z tektury goglach.

Hustracja 2. Pacjent w Lucile Packard Children’s Hospital Stanford, 2018 (zrédlo: hteps://www.
stanfordchildrens.org/en/innovation/chariot/national-leader-in-scaling-vr)

Portal ClassVR ma na celu wsparcie polskich szkét w propagowaniu i wdrazaniu
technologii VR w pracy szkolnej, ,,(...) aby poméc w zwigkszeniu zaangazowania i lep-
szym przyswajaniu wiedzy przez uczniéw w kazdym wieku™. Firma dostarcza szkotom
sprzet oraz treci dostosowane do programu nauczania ,(...) zapewniajac wszystko, czego
potrzebuja nauczyciele, aby wprowadzi¢ wirtualng rzeczywisto$¢ do klasy”. Innowacyjne
rozwigzanie dla szkét wsparte jest publikacjg zawierajaca 50 kreatywnych pomystéw na
wykorzystanie zestawéw ClassVR na lekcjach. Producenci zapewniaja, ze technologia
zwigksza przyswajanie wiedzy przez uczniéw nawet o 75% oraz stymuluje zaangazowanie
uczniéw w proces edukacji dzigki nauce wizualnej, a nawet poprawia wyniki egzamindw.
Mozna zaltozy¢, ze tego typu oferty beda si¢ pojawiaé coraz czgiciej w $rodowisku edu-
kacyjnym.

Wirtualng rzeczywisto$¢ spotkamy: w handlu — jako aplikacje umozliwiajace wirtual-
ne dotykanie i przymierzanie towaréw; w mediach — jako nowy wymiar dziennikarstwa
umozliwiajacy przekaz materialéw za pomoca VR; w turystyce — jako ogladanie niezna-
nych miejsc, symulacja wydarzed czy miejsc historycznych (Hatalska, raport TrendBo-
ok, 2016; za: Siwak, 2016, s. 366). Technologie VR i AR wkraczaja réwniez w kreacje
teatralng. Teatr wirtualny zapoczatkowany w latach 90. rozwija si¢ preznie, szczeglnie
za granica. Widownia zaopatrywana zostaje w okulary 3D, a przedstawienie wypetnione
bywa réwniez projekcjami tréjwymiarowymi sterowanymi wirtualnie. Technologia VR
przenika tez do innych dziedzin sztuki, takich jak grafika czy malarstwo. Namalowane
tréjwymiarowo obrazy mozna ogladaé z zewnatrz oraz wewnatrz, co stanowi novum (Si-

8 Zrédto: hteps:/iscarfedigitalsandbox.teach.educ.ubc.ca/google-expeditions-pioneer-program/
[dostep: 10.08.2022 r.].

9 Zrédto: heeps://www.classvr.com/pl [dostep: 1.08.2022 r.].



236 Nadia Bigos

wak, 2016, s. 370-371). Przytoczone przyktady pokazuja ogrom mozliwosci zastosowa-
nia technologii VR i u$wiadamiaja rozwojowy aspekt tej dziedziny.

Il. VR - negatywne aspekty

Whaczanie si¢ w rzeczywisto$¢ wirtualng pozostaje dosy¢ gwattownym i radykalnym
odcigciem si¢ od otaczajacego nas $wiata. Negatywne odczucia moga si¢ pojawié bar-
dzo szybko, szczegdlnie u 0séb w ogéle nieprzyzwyczajonych do korzystania z urzadzeni
wspomagajacych. Cze¢sto wystepujacymi dolegliwosciami sa mdlosci, nazywane choroba
symulatorow'®. Ostabienie i zle samopoczucie wystepuja wtedy, gdy w symulacji po-
sta¢ zaczyna si¢ ruszaé, a cialo uzytkownika stoi w miejscu. Naplyw sprzecznych in-
formacji doprowadza nawet do mdlosci. Innymi symptomami tej dolegliwosci s bdle
glowy i utrata réwnowagi''. W grach w wirtualnej rzeczywistoéci uzytkownik widzi, jak
si¢ wokot niego porusza $wiat, nie bgdac pewnym, czy to samo dzieje si¢ w $wiecie fi-
zycznym. Ciekawym rozwiazaniem byto dodanie w grze Eagle Flight dziobu na $rodku
ekranu, bedacego swego rodzaju zastgpstwem nosa'?. Ludzki mdzg jest przyzwyczajony
do widoku nosa i go ignoruje, jednak brak takiego ,punktu odniesienia” w grach VR
powodowat szybsze wystepowanie mdtoéci u badanych ludzi. Jak zaznacza Wilk (2018,
s. 287), ,(...) negatywne skutki uzytkowania czy tez naduzywania narzedzi VR moga by¢
powazniejsze, niz ludzie przypuszczajg”. Autorka wymienia wéréd nich m.in. zaktamanie
lub zamazanie realnej rzeczywistosci, naduzywanie gier i symulatoréw, szczegdlnie przez
mtodych ludzi. Skrajnoscia jest odbieranie przez dzieci sytuacji z gry jako co$ realnego,
co z przerazajacym skutkiem wdrazaja w zyciu realnym. Pojawia si¢ takze tzw. choroba
wirtualna, wynikajaca z poddania osobie korzystajacej z VR nadmiernym, dtugotrwalym
bodzcom, czego wynikiem jest oszotomienie, potliwo$¢, nudnosci, béle gtowy, klopoty
z koncentracjg, a nawet depresja (www.komputerswiat.pl, za: Wilk, 2018).

Poprzez wpatrywanie si¢ w ekran na bardzo matej odleglosci wzrasta ryzyko wyste-
powania lub pogorszenia krétkowzrocznosci. Przypadlosé ta zwykle rozwija si¢ wtedy,
gdy oczy meczg si¢ i skupiajg na obiekcie postawionym blisko soczewki (w tym wypad-
ku chodzi o wyswietlacz w okularach). Béle glowy sa réwniez czgsto raportowane jako
problem podczas uzywania urzadzeri wspomagajacych. Moze on by¢ powodowany przez
same okulary, ktére czesto bywajg cigzkie, a pasek trzymajacy je na glowie za bardzo
uciska uzytkownika.

Kolejnym problemem moze by¢ zagubienie granicy miedzy rzeczywistoscia a cyfro-
wym $wiatem. Im dluzej ludzie przebywaja w wirtualnej rzeczywistosci, tym trudniej
jest im si¢ przyzwyczai¢ do realnosci po wylaczeniu urzadzend. Dwa $wiaty nachodza na
siebie, dezorientujac mézg, przez co moga wystgpowal nawet ztudzenia i halucynagje.
Uzytkownik YouTube’a Jak Wilmot, znany jako Disrupt, nagrat film pod tytutem ,Spe-
dzitem tydzied w zestawie VR, oto, co si¢ stalo”’?), a nastepnie opowiedziat o swoim

10 7 rédto: hetps://vrpolska.cu/skad-sie-bierze-choroba-symulatorowa/ [dostgp: 21.05.2022 r.].

1" Zrédto: hteps://servreality.com/blog/can-virtual-reality-cause-brain-damage/ [dostep: 21.05.2022 r.].
12 76dlo: https://uploadvr.com/how-ubisoft-created-eagle-flight-sickness/ [dostep: 21.05.2022 r.].

13 7 rédto: heeps://www.youtube.com/watch?v=BGRY14znFxY [dostep: 21.05.2022 r.].
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przezyciu w TED Talks'®. W trakcie eksperymentu czas stat si¢ ,,zwyklymi numerkami
w rogu ekranu”, nieméwiacymi mu nic o tym, czy powinno by¢ teraz jasno na zewnatrz,
czy ciemno. Jego zegar biologiczny mial nowe zadanie, by odnalez¢ si¢ w tak dziwnej sy-
tuacji. Réwniez przez pierwsze dni po odlaczeniu od gogli Disrupt inaczej odbierat ludzi
wokdét niego. Stwierdzil, ze postrzega ich jako non-playable characters (tzw. bohater nie-
zalezny wystepujacy w grach, czyli postaé, w ktérg nie weiela si¢ Zaden uczestnik gry"),
jako grupe ztaczonych istot, niemajacych swoich oddzielnych ,zy¢”. Swiat VR wydaje sie
lepszy, co moze skutkowaé wykluczeniem spolecznym, zatracaniem si¢ granicy miedzy
realnoscia a $wiatem wirtualnym. Profilaktyka i edukacja w zakresie higienicznego i roz-
sadnego korzystania z technologii wirtualnej rzeczywistoéci staje si¢ zatem koniecznoscia
od najmtodszych lat uzytkownikéw.

W obliczu tak wielu platform i aplikacji VR warto réwniez wspomnieé¢ o Metaver-
se, stworzonym przez firm¢ Meta, wezesniej znang jako Facebook'. Mark Zuckerberg
zaznacza, ze Metaverse bedzie mozna uzywaé na réznych urzadzeniach, tak by angazo-
wac si¢ w spoleczno$¢ wedle wlasnego zapotrzebowania (to znaczy albo przez VR, albo
przez AR). Technologia AR ,naklada” na realne otoczenie elementy wytworzone cyfrowo
w czasie realnym, podczas patrzenia na otoczenie przez kamerg. Do korzystania z rozsze-
rzonej rzeczywistosci potrzebny jest telefon, tablet lub gogle. Czgsto stosuje si¢ AR do
wyswietlania informacji, np. podczas jazdy w samochodzie na szybie pojawia si¢ napisy,
umozliwiajac kierowcy przeczytanie wiadomosci i kontynuowanie bezpiecznej jazdy, po-
niewaz kierowca nie musi przenie$¢ wzroku na telefon'’.

Latwo daje si¢ zauwazy¢, ze ludzie weale nie chea spedzaé catego czasu z zestawem VR
na glowie, co izoluje od wielu bodzcéw i pozostawia bezbronnymi wobec zewngtrznych
zagrozeri. Youtuber Eddy Burback zaproponowat, zeby wyobrazi¢ sobie, iz uzywanie in-
ternetu jest mozliwe wylacznie dzigki VR'®. W takiej wyimaginowanej sytuacji za kaz-
dym razem, chcac skorzystaé z internetu, przeczytaé wiadomosci lub odpisaé znajomym,
kazdy musiatby najpierw zatozy¢ okulary VR oraz natozy¢ stuchawki, odcinajac si¢ cat-
kowicie od zycia codziennego. Mozna uzna¢, ze przy hipotetycznym, ograniczonym do
pobytu w domu dostepie do informagji tylko nieliczne osoby spedzatyby duza ilo$¢ czasu
w internecie. Trudno by bylo korzysta¢ z sieci w taki sposéb w tramwaju, na spacerze lub
gdziekolwiek poza domem.

Zuckerberg ekscytuje si¢ i zapowiada, ze platforma Metaverse bedzie nowym sposo-
bem na zycie, jednakze to raczej dystopijna wizja przysztosci. Nie da si¢ bowiem przenies¢
wszystkich doznani do wirtualnej rzeczywistosci. Obecnie nie jesteSmy w stanie odtwo-
rzy¢ natury, picknych i intensywnych zapachéw lub rzeczywistego fizycznego odczucia.
Wizja odcigcia si¢ od $wiata zewngtrznego jest wreez depresyjna, poniewaz to wlasnie
natura poprawia nasze samopoczucie.

14 7 rédto: hetps://www.ted.com/talks/jak_wilmot_what_i_learned_from_spending_a_week_in_vir-
tual_reality [dostgp: 22.05.2022 r.].

15 Zrédto: www.technopedia.com/definition/1920/non-player-character-npc [dostep: 22.05.2022 r.].
16 7 r6dto: https://www.youtube.com/watch?v=Uvufun6xer8 [dostep: 22.05.2022 r.].

17 Zrédto: hteps://www.yrpoint.pl/baza-wiedzy/czym-rozni-sie-ar-od-vr/ [dostep: 23.05.2022 r.].

18 Zrédto: heeps:/lwww.youtube.com/watch?v=yo7-vKKsGKo&t=15s [dostep: 22.05.2022 r.].
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Podsumowanie

Jak wida¢ na przytoczonych przyktadach, VR jest istotnym postgpem technologicz-
nym, stosowanym w celach rozrywki, ale tez na profesjonalnych polach zawodowych. To
nie tylko rozrywka, lecz takze edukacja, medycyna, architektura, armia, media, turysty-
ka, terapia, protetyka, aplikacje dla 0s6b z niepetnosprawnosciami, np. dla niewidomych,
to ,chmury” edukacyjne, robotyka, automatyka i wiele innych nowoczesnie rozwijanych
dziedzin (Siwak, 2016).

W obszarach niezwigzanych z rozrywka, takich jak medycyna lub architektura, woj-
skowo$¢ VR pozostaje doskonata pomoca oraz wsparciem wielu wymiaréw pracy. Jak
twierdzi Peter H. Diamandis, zalozyciel XPIZE Foundation i Singularity University,
dzi¢ki zaawansowanej technologii okres zycia cztowieka w zdrowiu wydtuzy si¢ o 10 lat,
mozliwa bedzie rehabilitacja po urazach rdzenia kregowego, podbite zostang przestrzenie
dzigki samochodom latajacym, zwickszy si¢ dobrobyt, wzrosnie uzycie energii odnawial-
nych i kooperacja sztucznej inteligencji i ludzi w wymiarze pracy (za: Pyrkosz, 2021,
s. 111). Moze dzisiaj zbyt wyidealizowana wizja Diamandisa nie przekonuje wszystkich
uzytkownikéw nowych mediéw, ale nie da si¢ zaprzeczy¢, ze zapoczatkowane zmiany
beda intensywnie ewoluowad.

Technologia VR ma wiele zalet, jak i ztych stron, dlatego uzytkownicy powinni roz-
waznie z niej korzystaé, by nie pogorszy¢ swego stanu zdrowia oraz si¢ nie uzaleznid.
Wirtualna rzeczywisto$¢ niesie ze sobg takze zagrozenia, zwlaszcza te dotyczace sfery
psychicznej, jako ztudzenie przebywania w innym wymiarze czy swiecie. Czg$¢ badaczy
twierdzi wige, ze VR jest doznaniem, a nie technologia (Nort, North, 2011, za: Wilk,
2018, s. 279). Miczka zaznacza, ze ,(...) uzytkownicy mediéw elekeronicznych tylko
testuja realno$¢, majac swiadomos$¢ tego, ze jest ona wylacznie przyblizeniem, a nie od-
tworzeniem rzeczywistosci, zanurzajac sic w niej stabo lub co najwyzej $rednio i krét-
kotrwale (...)” (2018, s. 20). W celu uswiadomienia sobie ogromu wplywu wirtualnej
rzeczywistosci na wspélczesnego, najczgsciej mlodego czlowieka, mozna przytoczy¢ za
autorem fakt, ze w roku 2007, czyli stosunkowo dawno, w sieci zarejestrowanych byto
9 mln graczy jednej z popularnych wéwczas gier. Z tego powodu coraz czgéciej pojawia
si¢ okreslenie rzeczywisto$ci rozszerzonej, ktéra coraz bardziej taczy $wiat realny z wirtu-
alnym (Miczka, 2018).

Nie da si¢ przewidzie¢, w jakg strong i jak szybko rozwinie si¢ technologia, jednak
wirtualna rzeczywisto$¢ jest coraz powszechniej uzywana w najrézniejszych celach. Moz-
na przypuszczaé, ze w przysztosci bedzie jeszcze bardziej znormalizowana i udoskona-
lona — zaréwno w zakresie powszechnej cyfrowej rozrywki, jak i wspomagania wielu
dziedzin zycia cztowieka. Koncepcja smart life — smart connections, smart health, smart
travel, smart work i smart world wydaje si¢ utopijna, jednak zachecajaca (Siwak, 2016,
s. 380-381).

Od uzytkownika zalezy, czy bedzie wykorzystywat VR rozsadnie, czy stanie si¢ jego
niewolnikiem. Wazne, aby nie da¢ si¢ zwies¢. , Przeciwnosci realnego $wiata nie da si¢
przekroczy¢ dzigki »chytroéci rozumuc ani tez dzigki zastapieniu ich przez rzeczywisto$¢
wirtualng” (Banse, za: Miczka, 2018, s. 22). Jak zaznacza Miczka, nie przeniesiemy sie-
bie samych do VR, ale mozemy madrze i kreatywnie wykorzysta¢ t¢ nowa, intrygujaca
technologig dla naszych — ludzkich celéw — waznych, ale takze zwigzanych z nowoczesna
rozrywka. Nadchodzi era VR, AR, MR (Mixed Reality) i na pewno innych, bardziej
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zaawansowanych rozwigzaid. Madros¢ cztowieka jest tutaj najwigkszym atutem i nadzieja
dla rozwoju technologii wirtualnej rzeczywistosci.
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Streszczenie

Artykut przybliza zjawisko wirtualnej rzeczywistosci oraz jego znaczacego wptywu na liczne
gatezie ludzkiej egzystencji. Autorka przedstawia istote fenomenu technologii VR i zagad-
nienia techniczne stuzace do jej odbioru. Wirtualna rzeczywistos¢ trwale wkroczyta do wielu
dziedzin zycia, nie tylko tych zwiagzanych z rozrywka, ale tez takich, jak wojskowos¢, medy-
cyna, architektura, edukacja czy sztuka i jej dziedziny. Lepszemu zobrazowaniu zagadnie-
nia stuzy przyblizenie wydarzert dawniejszych, o charakterze prekursorskim, jak na przyktad
sztuka artysty Luca Courchesne'a, w potaczeniu z najnowszymi osiggnieciami rozwijajacej
sie technologii. Artykut wskazuje zastosowanie aktualnych rozwigzan z uzyciem VR, jak na
przyktad wkroczenie technologii do obszaru wspoétczesnego projektowania, mody, form
sprzedazy. Prezentacja szerokiego zakresu wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci i tenden-
¢ji rozwojowych skontrastowana zostata z jej negatywnymi skutkami naduzywania. W arty-
kule zwraca sie uwage na konieczno$¢ krytycznego podejscia do nowosci, jaka wciaz jest
VR. Choroby, uzaleznienie, nieumiejetnos¢ rozréznienia fikcji od realnosci sa jednymi z wielu
zagrozen i ubocznych skutkdw. Artykut ma na celu probe przyblizenia kwestii VR z wielu
punktéw widzenia, jako zjawiska juz nieroztacznie zwigzanego z zyciem cztowieka.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistos¢, rozszerzona rzeczywistos¢, VR, AR, MR, zastoso-
wanie VR, zagrozenia

The Influence of Technology Development
on Various Aspects of Modern Life

Abstract

The article introduces a phenomenon of virtual reality and its significant impact on nume-
rous branches of human existence. The author presents the essence of the phenomenon of
VR technology and technological issues for its perception. Virtual reality has permanently
entered many areas of life, not only related to entertainment, but also in such areas as milita-
ry, medicine, architecture, education or art and its fields. Events from the past are brought up
here to visualize better the issue, such as the art of the artist Luc Courchesne, in combination
with the latest achievements of developing technology. The article presents application of
current solution with the use of VR, like the entry of technology into the area of contem-
porary design, fashion, different forms of sales. The presentation of a wide range of usage
of virtual reality and developments trends has been contrasted with its negative effects of
its overuse. The article draws attention to the necessity of a critical approach to the novelty
that s still VR. lliness, addiction and the inability to distinguish between reality and fiction are
among the many dangers and side effect.
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The article aims to bring closer the phenomenon of VR from many points of view, which is
already inseparable from the contemporary human life.

Keywords: virtual reality, augmented reality, VR, AR, MR, usage of VR, treats
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