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ABSTRACT

Virtual reality is a rapidly evolving technology, which is successfully and
increasingly present in various branches. The main purpose of this article
is to tell whether the virtual reality is useful and functional in many areas
of life. There were discussed such aspects as: phobia treatment, pain re-
duction, reducing the occurrence of post-traumatic stress, rehabilitation
and medicine. Taking into account the listed examples of positive use of
virtual reality it can be assumed that growth of this technology is both
beneficial and necessary for society development.
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ABSTRAKT

Wirtualna rzeczywisto$¢ to szybko rozwijajaca si¢ technologia, ktéra z po-
wodzeniem zajmuje coraz wigcej miejsca w réznorodnych dziedzinach.
Celem artykulu jest proba oceny jej przydatnosci i funkcjonalno$ci w wie-
lu obszarach zycia wspolczesnego czlowieka. Zostaly omodwione takie
aspekty zastosowan wirtualnej rzeczywistosci jak: leczenie fobii, redukcja
bélu, ograniczanie wystepowania stresu pourazowego, rehabilitacja, me-
dycyna. Ogrom przytoczonych przykltadow pozytywnego wykorzystywa-
nia tej technologii pozwolil przypuszczac, iz rozwdj wirtualnej rzeczywi-
stoéci jest nie tylko korzystny ale i konieczny dla postepu spoteczenstwa.

SEOWA KLUCZOWE

wirtualna rzeczywisto$¢, bezpieczenstwo, innowacyjna psychologia

WSsTEP

Wraz z postepem technologicznym poszerza si¢ pole mozliwosci kazde-
go pojedynczego czlowieka w rozmaitych dziedzinach, takich jak: nauka,
medycyna, a przede wszystkim w codziennym funkcjonowaniu. Jednym
z produktéw rozwoju technologicznego jest wirtualna rzeczywistos¢. Ten
rewolucyjny konstrukt coraz czesciej spotka¢ mozna w codziennym zyciu.
Bardzo szybko rozszerza ona pole swojej dziatalnosci z gier komputero-
wych na wiele innych dziedzin, ktére dotyczg cztowieka w bezposredni
sposob. Takie zjawisko zwane dyfuzja innowacji' niesie ze sobg wiele ko-
rzy$ci, mozliwosci rozwoju i prowadzi do znacznego ulatwienia funkcjo-
nowania w spoleczenstwie. Pomimo swej coraz wigkszej powszechnosci
dla wielu ludzi jest ona ciaggle nowa i niezbadana. Tajemniczos$¢ wirtualnej
rzeczywisto$ci prowadzi do negatywnych opinii wéréd grup spolecznych,

' 1 M. Kozusznik, Proinnowacyjne modele ksztalcenia studentow. Przyklad studiow Master
Erasmus Mundus on Work Organizational and Personnel Psychology, [w:] Chowanna.
Psychologiczne uwarunkowania innowacyjnosci, Barbara Kozusznik (red.), Wydawnic-
two Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2010, tom 2 (35), s. 187.
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ktére rzadko maja z nig kontakt. Obiegowa opinia skfania zatem do zasta-
nowienia si¢ nad tym czy wirtualna rzeczywisto$¢ niesie ze sobg realne za-
grozenia dla dobrostanu psychicznego. Tymczasem dla 0séb, ktére mialy
styczno$¢ z wirtualng rzeczywistoscig wydaje sie by¢ oczywiste, iz poczu-
cie bezpieczenstwa rozumiane jako zadowalajgcy jednostke poziom braku
zagrozenia?, jest tylko jedng z wielu zmiennych, ktérymi kreator wirtual-
nego $wiata moze manipulowa¢. Celem niniejszego artykulu jest przybli-
zenie tematu wirtualnej rzeczywistosci, prezentacja duzych mozliwosci jej
zastosowania i préba oceny tej technologii pod katem jej pozytywnego lub
negatywnego wplywu na wspoélczesnego cztowieka.

CO TO JEST WIRTUALNA RZECZYWISTOSC?

Wirtualna rzeczywisto$¢ to stworzone i odtwarzane komputerowo $ro-
dowisko. Dzieki niej mozna symulowa¢ swojg obecnos¢ zardwno w wir-
tualnym jak i realnym $wiecie’. Wirtualna rzeczywisto$¢ moze kreowaé
doswiadczenia zmystowe, oddzialuje na takie zmysty jak wzrok, stuch,
dotyk, a nawet smak, czy zapach. Przyktadowe urzadzenia symulujace
powyzsze doznania to OSVR Headset, dowolne stuchawki, Gloveone,
FeelReal, Digital Taste. Nie wszystkie z wymienionych urzadzen sg do-
stepne w wersjach konsumenckich, jednak pokazuje to trend tworzenia
technologii umozliwiajacych jak najwierniejsze odwzorowanie wirtual-
nego $wiata, tak zeby nasze doznania byly jak najpelniejsze. Wirtuali-
zacja rzeczywistosci jest zagadnieniem bardzo réznorodnym i obejmu-
jacym wiele aspektow, z tego powodu dobrze jest wprowadzi¢ podzial,
dlatego Paul Milgram w swojej ksigzce* zaproponowatl usystematyzowa-
nie roznych dziedzin wirtualizacji rzeczywistosci. Swoj podzial nazwat
virtuality continuum, jest to specyficzna skala obejmujgca przejscie od
$wiata realnego do wirtualnego (Rys. 1). Mozna na niej wyrdznic¢ cztery
najwazniejsze dziedziny:

o Swiat rzeczywisty (ang. Reality) - brak jakichkolwiek elementow wir-

tualnych, tylko $wiat rzeczywisty.

* J. Piwowarski, Rozwdj osobowosci jako przyczynek do konstrukcji autonomicznego syste-
mu bezpieczetistwa, ,,Zeszyt Problemowy”, 2011, nr 31, s. 31-40.

> F Hu, J. Lu, T. Zhang, Virtual Reality Enhanced Robotic Systems for Disability Rehabili-
tation, Medical Information Science Reference, Hershey 2016.

* P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi, F. Kishino, Augmented reality: A class of displays
on the reality-virtuality continuum [w:] Telemanipulator and Telepresence Technologies,
2351, Society of Photo-optical Instrumentation Engineers, Bellingham 1994.
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» Rozszerzona rzeczywisto$¢ (ang. Augmented Reality - AR) - $wiat
rzeczywisty z elementami §wiata wirtualnego takimi jak obiekty, tek-
stury, dzwieki. Dobrym przykladem sg wyswietlacze HUD.

o Rozszerzony swiat wirtualny (ang. Augmented Virtuality) - $wiat
wirtualny z obiektami ze §wiata rzeczywistego, przykladem jest Ey-
eToy firmy Sony.

« Swiat wirtualny (ang. Virtual Reality - VR) - brak elementoéw $wia-
ta rzeczywistego, tylko $wiat wirtualny wygenerowany komputerowo.
Przykladem jest wiekszos¢ gier komputerowych, zaréwno tych wyko-
rzystujacych tylko monitory jak i headsety, np. League of Legends, Call
of Duty, Grand Theft Auto.

Mixed Reality
e — ——
Swiat Rzeczywistosé Swiat wirtualny Swiat
rZeczywisty FOZS2Erzona FOZSZErzony wirtualny

Rys.1 Wirtualne kontinuum (Zrédto: opracowanie wtasne)

HEAD-MOUNTED DISPLAY, CZYLI DRZWI DO WIRTUALNEJ NARNII

Obraz wirtualnej rzeczywistosci moze by¢ przekazany do uzytkownika
na dwa sposoby, za pomocg zwyklego monitora lub specjalnych gogli,
dalej nazywanych goglami VR. Zasada dzialania takich gogli jest naste-
pujaca: wyswietlany jest obraz stereoskopowy, gogle separuja oko prawe
od lewego i przy pomocy specjalnych soczewek powiekszaja wyswietlany
obraz. Dzieki takiemu zbiegowi powstaje wrazenie normalnego widzenia
przestrzennego, co pozwala na ocen¢ wzajemnych zaleznosci przestrzen-
nych obiektéw przedstawionych na scenie. Obraz moze by¢ wyswietlany
przez wbudowany komponent gogli VR jak to ma miejsce np. w OSVR
Headset, Oculus Rift lub przez zewnetrzny wyswietlacz jak w google Car-
dboard, Vrizzmo. W przypadku tego drugiego rozwigzania bardzo cze¢-
sto jako wyswietlacz stosuje si¢ smartfon, co powoduje, ze do uzywania
aplikacji wirtualnej rzeczywistosci wystarczy dokupi¢ jedynie tanie gogle.
W przypadku bardziej zaawansowanych aplikacji wymagajacych danych
o potozeniu glowy, gogle VR muszg by¢ wyposazone w mierniki takie jak
akcelerometr, czy zyroskop. Wymienione tu OSVR czy Oculus posiadaja
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wbudowane mierniki, jednak juz w przypadku smartfonéw nie wszystkie
modele posiadajg takie przyrzady, dotyczy to gléwnie tanszych modeli.

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC JAKO POMOC W LECZENIU FOBII

Wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje coraz szersze zastosowanie w praktyce
psychologicznej, psychoterapii oraz medycynie. Duze podobienstwo tej
technologii do rzeczywisto$ci umozliwia wykorzystywanie jej do leczenia
realnych zaburzen. Techniki w ktérych z powodzeniem wykorzystuje sie
wirtualng rzeczywisto$¢ wywodzg sie gléwnie z podejscia poznawczo-beha-
wioralnego’. Terapie bazujace na tym nurcie psychologicznym sg uznawane
za najlepsza alternatywe leczenia w zaburzeniach lekowych takich jak: fobie
specyficzne, fobie spoleczne czy zaburzenia paniczne®. Czym s3 te zabu-
rzenia i jak bardzo utrudniajg one normalne funkcjonowanie? Otéz, fobia
to ,,uporczywy, silny lek przed konkretnymi przedmiotami lub sytuacjami,
ktére nie stanowig realnego zagrozenia™. Nietrudno sobie wyobrazi¢ jak
takie emocje odczuwane w stosunku do przedmiotéw widywanych na co-
dzien mogg utrudnia¢ funkcjonowanie. Fobie specyficzne dotycza bodzcow
takich jak zwierzeta, obiekty ze srodowiska naturalnego (np. woda), spe-
cyficzne sytuacje takie jak lot samolotem czy widok krwi. Fobie spoteczne
natomiast, charakteryzuje lek przed wszelkimi sytuacjami w ktérych osoba
narazona jest na kontakt z ludzmi. Ludzie cierpigcy na to zaburzenie panicz-
nie boja si¢ negatywnej oceny innych i kompromitacji. Zesp6t paniki polega
na niekontrolowanym wystepowaniu atakéw paniki wywolywanych bodz-
cem, ktéry nie daje ku temu zadnych racjonalnych powodow®. Gtéwnym
sposobem leczenia we wczesniej wspomnianym podejsciu poznawczo-be-
hawioralnym jest stopniowe oswajanie osoby chorej z bodzcem, ktéry jest
przedmiotem jej leku. Dzieje sie to poprzez nasilanie kontaktéw pacjenta
z obiektem wywolujacym u niego lek. Sukcesem tej terapii jest osiggniecie
stanu, w ktorym pacjent nie bedzie bat si¢ przedmiotu swojej fobii. Zasto-
sowanie wirtualnej rzeczywistosci zostanie dokladniej oméwione na przy-
kiadzie leczenia fobii splecznych. Leczenie tego zaburzenia opierajgce si¢ na
nurcie poznawczo-behawioralnym stawia terapii trzy gtéwne cele:

> M. Kozlowska, Wirtualna Rzeczywistosc¢ (ang. Virtual Reality-VR) jako skuteczne narze-
dzie terapii fobii spotecznej [w:] ,Ogrody Nauk i Sztuk” 2012, nr 2, s. 219-227.

¢ R.C. Carson, J.N. Butcher, S. Mineka, Psychologia zaburzer, Gdanskie Wydaw. Psycho-
logiczne, Gdansk 2003.

7 Ibidem.

$ Ibidem.
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1. Identyfikacja irracjonalnych przekonan (kontakt oséb cierpigcych na
fobie spoteczna z przedmiotem ich fobii generuje dysfunkcjonalne my-
sli wzbudzajgce lek) i zwalczanie ich automatycznego przetwarzania (te-
rapia skupia si¢ na zmianie nieporzadanych mysli pacjenta na bardziej
racjonalne i optymistyczne).

2. Nabywanie umiejetnosci spotecznych, ktére pozwolg osobom chorym
na adaptacje do Zycia w spoleczenstwie.

3. Desensytyzacja bodzcéw wywotujacych lek poprzez ich stopniows ale
narastajgcg ekspozycje. Ma to na celu przetamanie u pacjenta leku do
wchodzenia w interakcje’.

Przy wykorzystaniu do terapii wirtualnej rzeczywistosci, zaden z tych
zasadniczych celéw nie ulega zmianie. Co zatem jest innego w leczeniu
przy jej zastosowaniu? W terapii prowadzonej w tradycyjny sposob istota
bylo przywolywanie przez pacjenta w wyobrazni sytuacji, ktore wywoty-
waly u niego lek. Technika ta bywa jednak ucigzliwa i czgsto nieskuteczna,
gdyz pacjenci nie zawsze potrafia odtworzy¢ awersyjne sytuacje z prze-
sztosci, a terapeuta nie ma zadnej kontroli nad tym o czym mysla jego
klienci. Doskonalg alternatywa w tym wypadku wydaje sie by¢ zatem za-
stosowanie wirtualnej rzeczywistosci. Klient podczas terapii konfrontuje
sie z lekotworczymi sytuacjami, ktore pozostaja pod Scista kontrolg tera-
peuty i moga by¢ korygowane na skutek postepéw w leczeniu. Ponadto
ekpozycja zachodzi w bezpiecznym dla pacjenta srodowisku i jest pozba-
wiona zaktdcajgcych parametréw, ktére sa nie do unikniecia w przypadku
terapii w rzeczywistosci. Nowa forma stosowania terapii poznawczo-be-
hawioralnej wydaje sie by¢ doskonalg alternatywng dla technik tradycyj-
nych. Projekcja za pomocg wirtualnej rzeczywisto$ci umozliwia pacjento-
wi przeniesienie si¢ podczas terapii do sytuacji stresowej, skonfrontowanie
sie z nig i skonstruowanie szczegélowego opisu swoich emocji, mysli czy
zachowan. Dzieki takiej relacji diagnoza terapeuty moze by¢ znacznie bar-
dziej trafna i adekwatna do faktycznego stopnia zaburzenia klienta.

REDUKCJA BOLU DZIEKI POGRAZANIU SIE
W SRODOWISKO WIRTUALNE] RZECZYWISTOSCI

Wirtualna rzeczywisto$¢ moze by¢ skutecznym sposobem ostabiajagcym
ucigzliwe odczucia bélowe. Jednym ze sprawdzonych pomystéw jak to
zrobi¢ jest zanurzenie 0s6b odczuwajacych bdl w sytuacje badz srodowi-

* M. Koztowska, Wirtualna Rzeczywistos¢ (ang. Virtual Reality-VR)..., op. cit.
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sko adekwatne i przyjazne ze wzgledu na typ obrazen jakie u nich wy-
stepuja'’. Dla przyktadu, pacjenci z poparzeniami ciala, ktérych podczas
bardzo bolesnych zmian opatrunkéw przenoszono w wirtualny $wiat gry
SnowWord, odczuwali zdecydownie stabszy dyskomport. Zmiany w od-
czuciach byly nie tylko deklarowane subiektywnie ale réwniez zareje-
strowano je na fMRI'". Wyjasnienie dla tego zjawiska wydaje si¢ by¢ dos¢
proste. Otéz, jak wykazaly wczesniejsze badania nad bolem, jest on redu-
kowany poprzez brak mozliwosci skierowania calej uwagi na jego zrodto.
Jesli uwaga cierpiacej osoby zostanie rozproszona to bedzie ona odczuwac
stabszy bol. Jak sie okazalo wirtualna rzeczywisto$¢ jest znacznie lepszym
dystraktorem (odciggajacym uwage od bolu) niz inne alternatywy takie
jak np. projekcja filmu. Nie bez znaczenia dla tego efektu jest to, iz ,,prze-
bywajac” w wirtualnym $rodowisku, jednostka angazuje wigcej zmystow
niz podczas ogladania, a co za tym idzie mniej jest w stanie skupi¢ si¢ na
realnym bolu. Taka perspektywa w medycynie pozwala przypuszczac, iz
wykorzystywanie wirtualnej rzeczywistosci moze by¢ przefomowym osig-
gnieciem, ktére wprowadzone na szerszg skale wspomoze dzialanie $rod-
kow przeciwbdlowych przy zabiegach, czy bolesnych badaniach.

ADAPTACJA WOJSKOWYCH DO SYTUACJI WOJENNYCH

Innym istotnym zastosowaniem rozwijajacej si¢ wirtualnej rzeczywistosci
jest opisane przez Regera i Gahmana'* (2008) poddawanie wojskowych
wirtualnemu $rodowisku imitujacemu wojne. Zolnierze przed wyrusze-
niem na akcje doswiadczali multisensorycznej ekspozycji na sytuacje
z pola walki. Taka prezentacja w ktorg angazowala si¢ jednostka pozwalata
celnie przewidzie¢ stopien nasilenia reakcji na traumatyczne sceny nie-
uniknione podczas wojny. Autorzy zwracajg uwage na to, iz tylko dzie-
ki wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci istnieje mozliwo$¢ poddania
zolnierzy poréwnywalnie obcigzajacym sytuacjom wywolujacym lek oraz
stres. Dzieki tej technologii istnieje zatem mozliwo$¢ trafnego pomiaru

1 M. Lukowska, Zastosowanie technologii wirtualnej rzeczywistosci w psychologii, ,Rocz-
nik Kognitywistyczny” 2011, nr 5, s. 103-108.

"' C.V. Maani, H.G. Hoffman, M. Morrow, A. Maiers, K .Gaylord, L.L. McGhee,
P.A. DeSocio, Virtual reality pain control during burn wound debridement of combat-re-
lated burn injuries using robot-like arm mounted VR goggles, “The Journal of trauma”
2011, nr 71 (10), s. 125.

2. G. M. Reger, G. A. Gahm, Virtual reality exposure therapy for active duty soldiers, ,,Jour-
nal of Clinical Psychology” 2008, nr 64 (8), s. 940-946.
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natezenia tych oddzialywan, co pozwala na selekcje jednostek, ktdre nie
beda w stanie poradzi¢ sobie z tak ogromnym obcigzeniem psychicznym
w realnym $rodowisku.

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC JAKO NARZEDZIE
WSPOMAGAJACE REHABILITACJE

Kolejnym aspektem, na ktéry wirtualna rzeczywisto$¢ wplywa pozy-
tywnie jest rehabilitacja pacjentow neurologicznych, majacych problem
z chodem i réwnowaga"’. Aternatywa rehabiltacji z wykorzystaniem wir-
tualnego $rodowiska okazuje si¢ by¢ bardziej efektywna, ekonomiczna,
ponadto nieinwazyjna oraz znacznie trafniej dostosowana do aktualnych
potrzeb pacjenta. Dzieki réznorodnosci zadan, obrazéw i efektow, ktore
moga urozmaicaé ¢wiczenia, rehabilitacja z zatosowaniem wirtualnej rze-
czywistosci bardziej angazuje pacjenta oraz sprawia, iz ma on wiekszg mo-
tywacje do pracy. Liczne badania' * potwierdzily, ze technika ta przynosi
znacznie bardziej porzadane skutki, niz tradycyjne sposoby.

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC W WIZUALIZACJI MEDYCZNE]

Dzigki dostepnosci narzedzi wspomagajacych proces wytwarzania aplika-
cji oraz bezproblemowego dostepu do specjalnych bibliotek utatwiajacych
pisanie programoéw wykorzystujacych gogle VR oraz kontrolery ruchu
rak, mozliwe stalo si¢ wytwarzanie innowatorskich aplikacji nawet przez
niewielkie grupy studentow. Przykladem takiej aplikacji jest SIMPLY 3D,
czyli prosty w uzyciu wizualizator medyczny pozwalajacy na tréjwymia-
rowe obrazowanie danych medycznych pochodzacych z rezonansu ma-
gnetycznego lub tomografii komputerowej. Autorami tego projektu sa
studenci wydzialu Fizyki i Informatyki Stosowanej AGH: Jakub Serafin,

' A. Bana$, M. Majchrzycki, W. Stryla, M. Kruszynski, S. Piotrowska, Technologie wir-
tualnej rzeczywistosci w procesie usprawniania funkcji chodu oraz rownowagi u 0s6b po
przebytym udarze mozgu [w:] Dysfunkcje narzqgdow ruchu. Diagnostyka i usprawnianie
pacjentow z dysfunkcjami narzgdow ruchu, Uniwersytet Medyczny im. Karola Marcin-
kowskiego w Poznaniu, Poznan 2013, s. 112.

" R. Kizony, M.E Levin, L. Hughey, C. Perez, J. Fung, Cognitive load and dual-task per-
formance during locomotion poststroke: a feasibility study using a functional virtual en-
vironment, “Physical therapy” 2010, nr 90 (2), s. 252-260.

5 S. H. You, S.H. Jang, Y.H. Kim, M.Hallett, S. H. Ahn, Y H. Kwon, M.Y. Lee, Virtual re-
ality-induced cortical reorganization and associated locomotor recovery in chronic stroke
an experimenter-blind randomized study, “Stroke” 2005, nr 36 (6), s. 1166-1171.
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Barttomiej Rowinski oraz Pawel Sadowski pod przewodnictwem dr Jaku-
ba Kaminskiego. Projekt zostal doceniony podczas konkursu Imagine Cup
organizowanego przez Microsoft.

SIMPLY 3D ma za zadanie Iaczy¢ mozliwosci jakie daje wirtualna rze-
czywisto$¢ z prostym i intuicyjnym interfejsem. Aplikacja pozwala na
zaladowanie danych pochodzacych z rezonansu magnetycznego lub to-
mografii komputerowej i wyswietlenie ich na ekranie gogli VR. Daje to
mozliwos¢ zobaczenia okreslonej czesci ciala jako obrazu cyklopowego,
czyli takiego, gdzie ma miejsce widzenie stereoskopowe, a mdzg faczy dwa
osobne obrazy dla oka lewego i prawego w jeden, co daje poczucie glebi
obrazu. Obraz mozna wyswietli¢ rowniez na monitorze komputera. Poni-
zej zamieszczone zostaly kadry z dziatania obu programoéw, tryb monitora
na rysunku 2 i tryb gogli VR na rysunku 3.

Rys. 2. tryb monitora (zrédto: opracowanie wlasne).
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Rys. 3 tryb gogli VR (zrédlo: opracowanie wlasne)

Problemem pojawiajacym si¢ w aplikacjach wykorzystujacych wirtu-
alng rzeczywisto$¢ jest sterowanie, gdyz uzytkownik nie widzi realnego
$wiata ani zadnych kontroleréw. Biorac to pod uwage, w SIMPLY 3D za-
stosowano nowoczesna technologie pozwalajaca uzywac gestow wykony-
wanych za pomocg rak do sterowania aplikacja. Ruchy rak sa odpowied-
nio mapowane, a ich realny obraz zamieniany jest na wirtualny model po
czym wyswietlany na ekranie gogli VR.

Aplikacja posiada wiele funkcjonalnosci — poza wczytywaniem i wy-
$wietlaniem danych. Pozwala ona na wykonanie przekrojow ogladanych
obiektéw, obracanie ich oraz przesuwanie. Istnieje réwniez mozliwos¢
zmiany progéw szarosci, co pozwala na wyeksponowanie jasniejszych lub
ciemniejszych miejsc na obrazach z tomografii komputerowej lub rezo-
nansu magnetycznego. Jedna z zalet tej aplikacji jest mozliwo$¢ wezytania
plikéw powierzchniowych w formacie .obj.

Dzigki wymienionym funkcjonalno$ciom aplikacja moze by¢ wyko-
rzystywana np. do obrazowania przedoperacyjnego przez lekarzy jak i do
wyswietlania powierzchniowych modeli fizjologicznych przez studentow
medycyny. Zakres zastosowan jest bardzo szeroki co sprawia, ze lekarze
juz zaczynajg interesowac si¢ projektem.

STOSUNEK LUDZI DO WIRTUALNE]J RZECZYWISTOSCI

Duze znaczenie dla wystepowania niepewnosci i ostroznosci ludzi w sto-
sunku do wirtualnej rzeczywisto$ci ma jej nowos¢. Rzecz wydaje sie bar-
dzo prosta i oparta na naturalnych mechanizmach leku przed tym co nowe
inie do konca znane. Jak wynika z badan Zajonca'é sama ekspozycja bodz-

16 R.B. Zajonc, Attitudinal effects of mere exposure, “Journal of personality and social psy-
chology” 1968, nr 9 (2p2), s. 1.
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ca nieawersyjnego sprawia, iz staje si¢ on bardziej akceptowany przez lu-
dzi, niz obiekt nie demonstrowany im wcze$niej. Nieche¢ do nowosci jest
mechanizmem obronnym na skutek uczucia niepewnosci jaka niesie za
soba innowacja. Naruszenie osobistego statusu quo jest czynnikiem za-
burzajacym réwnowage i stagnacje zapewniajaca zbilansowane i przewi-
dywalne zycie. Dezorganizacja powoduje odczucia zwigzane z tajemnica
i niepewnoscia jutra. Jednak caly proces zmiany prowadzacej do poste-
pu cywilizacyjnego oparty jest na systematycznym zaburzaniu tak bar-
dzo cenionej przez ludzi réwnowagi. Wedltug modelu Kurta Lewina', aby
wprowadzi¢ zmiane w zycie nalezy przede wszystkim wyjs¢ poza aktualny
»zamrozony stan. Nalezy zaburzy¢ utrwalang na codzien rGwnowage, na-
stepnie zinternalizowa¢ nowos$¢, a na konicu utrwalié przyswojong zmiane.
Taki model umozliwia jednostce rozwdj. Jego istota jest ciagle burzenie
réwnowagi na nizszym poziomie i budowanie jej na nowo wzbogaconej
o zmiany. Gdy przyjmiemy takie podejscie do rozwoju, to lek przed tym
co nowe wydaje si¢ by¢ mechanizmem hamujgcym postep czlowieka. Jest
to pewnego rodzaju ograniczenie na drodze do doskonalenia siebie. Wir-
tualna rzeczywisto$¢ dla duzej czesci spoleczenstwa jest czym$ nowym,
obcym i tajemniczym. Jak kazda innowacja niesie ze sobg uczucie niepew-
nosci i leku. Sytuacja ta systematycznie bedzie si¢ zmienia¢ w miare coraz
szerszego wprowadzania na rynek technologii wykorzystujacych wirtual-
ng rzeczywisto$¢. Rozwdj w tej dziedzinie moze spowodowac, ze ludzie po
prostu oswoja sie z ta nowoscia i przestang odczuwac wzgledem niej lek,
a w miare uptywu czasu zostanie ona zaakceptowana jako co$ powszech-
nego i znanego.

CO NAS POCIAGA W VIRTUAL REALITY?

Jak wskazujg wyniki badan',” ludzie wybieraja natychmiastowg gratyfi-
kacje nawet, gdy jest ona o wiele mniej warto$ciowa, niz to co mogliby
otrzyma¢ w pdzniejszym czasie. Niewielki procent populacji charaktery-
zuje sie zdolno$cig do odraczania nagrody. Jak wykazuja p6zniejsze anali-

7" M. Grabus, Opér wobec zmian - zrédta indywidualne i uwarunkowania organizacyjne,
»Zarzagdzanie Zasobami Ludzkimi” 2013, nr 2 (91), s. 37-50.

8 'W. Mischel, E. Staub, Effects of expectancy on working and waiting for larger reward,
“Journal of Personality and Social Psychology” 1965, nr 2 (5), s. 625.

9 P. Zielonka, P. Sawicki, R. Weron, Discounting of delayed payoffs (Rzecz o dyskonto-
waniu odroczonych wyplat) (No. HSC/09/01), Hugo Steinhaus Center, University of
Technology, Wroctaw 2009.
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zy”, zdolno$¢ do opanowywania pokusy moze by¢ istotnym predyktorem
zyciowych sukceséw (lepsze radzenie sobie ze stresem, wyzsze kompe-
tencje, lepsze funkcjonowanie spoteczne i poznawcze). Niezbedng cecha
do opanowania takich umiejetnosci jest samokontrola. Jednym z bardziej
istotnych wnioskow plynacym z tych badan jest fakt, Ze wspomniana silna
wola nie jest cechg wrodzong. Samokontrola ksztaltuje si¢ w ciagu Zycia
i ma znaczacy wplyw na funkcjonowanie jednostki. Warte uwagi, zatem
wydaje sie by¢ spojrzenie na tg informacje w odniesieniu do wirtualnej
rzeczywistosci. Swiat VR bogaty w natychmiastowe i bezwysitkowe graty-
tikacje, moze stac si¢ ucieczka od skomplikowanej drogi do ich osiagniecia
w $wiecie realnym?'. Odroczone nagrody w codziennym zyciu wymagaja
rozwijania samokontroli i wytwalosci w ich zdobywaniu. Biorac pod uwage
wyniki badan wskazujgce na to jak niewielka cze¢$¢ ludzi ma potrzebe pod-
jecia proby rezygnacji z natychmiastowej nagrody, mozna bez watpienia
mie¢ obawy, iz wirtualna rzeczywisto$¢ stanie si¢ doskonalg alternatyws,
ktdrej skutki mogg mie¢ tragiczne konsekwencje na wielu ptaszczyznach
takich jak: relacje spoleczne, dgzenie do celu czy zdobywanie kompeten-
cji a nawet satysfakcji seksualnej. Szczegdlnie podatnym gruntem dla VR
jest ta ostatnia plaszczyzna. Perspektywa kreowania idealnych partneréw
seksualnych, odpowiadajacych wszelkim fantazjom i wymaganiom jest
niestychanie kuszgca®. Latwa, wirtualna alternatywa moze sta¢ si¢ per-
fekcyjnym zamiennikiem wymagajacej wysitku przyjemnosci lub nagrody
w realnym zyciu.

PODSUMOWANIE

W powyzszym artykule zostaly przedstawione wybrane dziedziny, w kté-
rych wirtualna rzeczywisto$¢ moze w najblizszym czasie odegra¢ znaczaca
role. Jednak nawet ten maty wycinek mozliwosci jakie daje ta technologia
pokazuje ogrom jej zastosowan a co za tym idzie zaréwno pozytywnych
jak i negatywnych skutkow jej stosowania. Z jednej strony jest ona po-
mocg w leczeniu fobii, ograniczeniu powstawania stresu pourazowego,

2 'W. Mischel, O. Ayduk, Willpower in a cognitive-affective processing system: The dynam-
ics of delay of gratification, [w:] Handbook of self-regulation: Research, Theory, and Ap-
plications, K. D. Vohs & R. F. Baumeister (red.), Guilford, Nowy Jork 2004.

2 M.E. Koltko-Rivera, The potential societal impact of virtual reality, [w:] Advances
in virtual environments technology: Musings on design, evaluation, and applications,
K.M. Stanney (red.), Lawrence Erlbaum Associate, Mahwah 2005, s. 9.

2 Ibidem.
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redukowaniu bdlu oraz stanowi skuteczne wsparcie dla lekarzy, wojsko-
wych i wielu innych ludzi w codziennej pracy. Ponadto psychoterapie
urozmaicone o zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci sg skuteczniejsze
i ciekawsze dla osoby badanej, niz tradycyjne metody. Osoba poddana ta-
kiej technice leczenia ma wieksza motywacje do aktywnego uczestnictwa
w terapii. Z drugiej strony, moze by¢ ona zZrédlem niekorzystnej, na dtuz-
sza mete, natychmiastowej gratyfikacji, gdyz technologia ta pozwala na
tatwe i szybkie zaspokajanie niektorych potrzeb. W pewnym sensie jest
to nowa i dla szerszej rzeszy odbiorcow niezbadana dziedzina, co moze
wywolywa¢ u nich niepokdj z nig zwigzany. Bioragc pod uwage rosnaca
sprzedaz gogli wirtualnej rzeczywistosci oraz zaangazowanie duzych firm
z branzy IT rozwdj tej technologii jest nieunikniony. Wazne jednak zeby
to wirtualna rzeczywisto$¢ zostala dostosowana do potrzeb ludzi, a nie by
ludzie przystosowali si¢ do wirtualnej rzeczywistosci.
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