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VIRTUAL REALITY
— SUPPORT OR SECURITY THREAT?

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC — WSPARCIE
CZY ZAGROZENIE DLA BEZPIECZENSTWA?

ABSTRACT

The purpose of the following study is to prove whether the virtual reality is a sup-
port or a threat to security. It is not possible to determine whether a virtual reality is
a threat or a support nowadays. The most important element is finding a balance in
the use of virtual tools. Depending on the application of virtual reality, it can bring
many benefits and be a danger.

STRESZCZENIE

Celem ponizszego opracowania jest udowodnienie, czy wirtualna rzeczywisto$é
w dzisiejszych czasach jest wsparciem dla bezpieczenistwa ludzi czy tez zagrozeniem.
Nie mozna tego okresli¢ jednoznacznie. Najwazniejszym elementem jest znalezienie
réwnowagi w stosowaniu narzedzi wirtualnych. W zalezno$ci od stosowania wir-
tualnej rzeczywistosci — moze ona zaréwno przynies¢ wiele korzysci, jak i stanowic¢
niebezpieczenstwo.
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WPROWADZENIE

Od wielu lat, wraz z coraz szybszym i bardziej zaawansowanym roz-
wojem technologii informatycznej oraz wszelkich multimediéw, naukowcy
oraz przedstawiciele wielu panstw i organizacji miedzynarodowych zasta-
nawiajg si¢ i podejmuja proby okreslenia, w jakim stopniu wspomniane
technologie informatyczne oraz innowacje wplywaja na bezpieczenstwo
czlowieka, a takze, czy korzysci ze stosowania wyzej wymienionych tech-
nologii rekompensujg zagrozenia, ktére niesie ze soba technologia IT
(https://pl.aleteia.org, 2017).

Zagrozenie jest tym wigksze, ze z roku na rok z technologii IT korzysta po
pierwsze coraz wiekszy odsetek ludzkosci, a po drugie - nowoczesne tech-
nologie informatyczne i innowacje uzytkuje si¢ w coraz wiekszym zakresie.
Wystarczy wspomnie¢, ze z nowoczesnych technologii korzysta obecnie po-
nad 5,8 miliarda oséb, co daje ponad 77% calej populacji ziemskiej. Powyz-
sze liczby przekladajg sie¢ z kolei na fakt, iz branza wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywisto$ci osiggnela w 2016 roku wartos¢ blisko 150 miliardéw dolaréw
(Forbes, 2016).

Jednym z obszaréw technologii informatycznych, ktéra z roku na rok
coraz silniej zaznacza swojg obecnos¢ w codziennym funkcjonowaniu czlo-
wieka i towarzyszy mu w coraz wigkszej liczbie dziatan i sfer zycia, jest wir-
tualna rzeczywisto$¢. Pojawila si¢ ona w pierwszych projektach w Stanach
Zjednoczonych w latach 70. XX wieku, jako wideoinstalacje, ktére okre-
$lane byly mianem $rodowisk responsywnych. W tych latach do formalne-
go obiegu wszedl réwniez sam termin wirtualnej rzeczywistosci (Burdea
i Coiffet, 2013).

Celem niniejszego referatu jest okreslenie roli wirtualnej rzeczywistosci
w codziennym zyciu czlowieka pod katem wplywu na jego wigksze bezpie-
czenstwo lub zagrozenie z uwagi na uzytkowanie réznorodnej technologii
informatycznej oraz powszechnej obecnosci nowinek technologicznych
w kazdym aspekcie funkcjonowania spoleczenstwa. Autorka pracy postawi-
fa w niej ponadto hipoteze badawcza, iz wirtualna rzeczywistos¢ w gtéwnej
mierze zwieksza bezpieczenstwo cztowieka, dajgc mu ponadto wiele mozli-
wosci rozwoju.
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PODSTAWY TEORETYCZNE ORAZ DEFINICJE
WIRTUALNE] RZECZYWISTOSCI

Na wstepie nalezy przedstawi¢ podstawowe ujecia definicyjne terminu
wirtualnej rzeczywistosci. Zgodnie z definicja ,,Stownika jezyka polskiego”
PWN, Rzeczywisto$¢ wirtualna — inaczej: fantomatyka — jest obrazem sztucz-
nej rzeczywistosci stworzonej przy wykorzystaniu technologii informatycz-
nej i polega na multimedialnym kreowaniu komputerowej wizji przedmio-
tow, przestrzeni oraz zdarzen. Wirtualna rzeczywisto$¢ moze reprezentowac
zaréwno elementy $wiata realnego, jak i zupelnie fikcyjnego oraz stosowac je
w tym samym projekcie lub dziataniu jednoczesnie (Stownik jezyka polskie-
g0, 2015, s. 2554).

Z kolei wedlug Piotra Sitarskiego — profesora Instytutu Kultury Wspot-
czesnej, wirtualna rzeczywisto$¢ to taka, ktora posiada wszystkie cechy praw-
dziwego $wiata, oprdcz jednej - istnienia, za$§ wirtualny znaczy symulowany,
a wiec pelnigcy funkcje czegos, co w rzeczywistosci nie istnieje (The New
Hacker’s Dictionary, 2016). Terminem rzadziej uzywanym w stosunku do
wirtualnej rzeczywistosci, chociaz bardzo zblizonym, jest cyberprzestrzen,
odnoszaca sie z reguly do otaczajacej czlowieka przestrzeni informacyjnej,
czyli zespolenia informacji rzeczywistosci cyfrowej i realnej ludzkiej percep-
cji (Zuzewicz, 2011).

Waznym czynnikiem w kontekscie ujmowania rzeczywistosci wirtualnej
jest fakt, ze przez spora czg¢$¢ badaczy rzeczywisto$¢ wirtualna rozpatrywana
jest jako zjawisko psychiczne, poniewaz czgsto dostarcza zludzenie przeby-
wania w innymi $wiecie lub innych realiach. Z takg interpretacja rzeczywi-
stosci wirtualnej, opartej na doznaniach psychicznych, wiaze sie rowniez de-
finicja przedstawiana przez grupe badaczy, ktorzy okreslaja, iz rzeczywistosé
wirtualna jest szczeg6lnym rodzajem doznania, nie za$ zbiorem urzadzen
technologicznych. W tym przypadku rola techniki w tworzeniu rzeczywisto-
$ci wirtualnej polega czy wrecz ogranicza si¢ do stworzenia takich warunkow
i otoczenia, w ktorych uzytkownik tej rzeczywisto$ci ma mozliwos$¢ korzysta-
nia z wytworzonego $rodowiska wirtualnego w taki sposdb, jakby byto ono
rzeczywiste (M. North i S.M. North, 2011).

Z gtéwnych definicji pojecia wirtualnej rzeczywistosci mozna posrednio
wyczyta¢ rowniez sens i istote ich stosowania, do ktérych nalezg stworze-
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nie takich warunkéw oddziatywania na bodzce cztowieka, aby, przebywajac
w wirtualnym $rodowisku, czut si¢ on jak w $wiecie realnym. Stopien do-
ktadnosci, z jaka stworzona sztucznie rzeczywisto$¢ odwzorowuje prawdziwe
srodowisko, a to, jak dalece bodzce dostarczone ludzkim zmystom sg zblizo-
ne do tych, ktore istnieja w realnym $wiecie, decyduje o tym, jak silne bedzie
zludzenie przebywania w rzeczywisto$ci wirtualnej. Im wieksza liczba bodz-
cow jest zaangazowana w odbidr obrazu kreowanego przez wirtualng rze-
czywistos$¢, tym wigkszy jest tak zwany stopien zanurzenia w rzeczywisto$¢
wirtualng przez odbiorce.

W praktyce oznacza to, ze im wigkszy bedzie ekran lub medium odbio-
ru przez odbiorce, a transmitowany obraz wierniejszy realnemu $wiatu pod
wzgledem barw, glebi obrazu, ostrosci i ptynnosci zmian, jakie sg naturalng
konsekwencjg ruchu obiektéw w nim umieszczonych, tym glebsze bedzie za-
nurzenie w rzeczywisto$¢ wirtualng (Sitarski, 2012).

Systemem dajgcym aktualnie najglebszy poziom zanurzenia w rzeczywi-
sto$¢ wirtualna byl system do prezentacji obrazéw tréjwymiarowych, jednak-
ze jest on naturalnie wypychany przez symulatory 4D oraz 5D. Tradycyjne
symulatory 3D wykorzystuje si¢ z kolei przede wszystkim w powszechnych
symulatorach pojazdéw, w ktdrych uzytkownik umieszcza na glowie hetm
wyposazony w specjalny system $ledzenia ruchéw i w ekrany dostarczajace
obrazy osobno dla kazdego oka, dzigki czemu kierujacy moze poczu¢ sie,
jakby siedzial bezposrednio w danej maszynie. Narzedzia z wbudowanym
systemem wirtualnej rzeczywistosci wykorzystuja rozwigzania oddziatywu-
jace za pomocg narzadu wzroku, narzadu stuchu, ale coraz czgsciej takze
wechu, a nawet dotyku. Aplikacje wirtualnej rzeczywistos$ci wykorzystuja
do kreowania alternatywnego $wiata albo specjalne monitory, albo tez efekt
widzenia stereoskopowego za pomoca zaktadanych przez uzytkownika oku-
laréw cieklokrystalicznych, ktére odpowiedni obraz przepuszczaja do kaz-
dego oka naprzemiennie. Jezeli chodzi za$ o odtworzenie bodzcéw dotyko-
wych, uzytkownik pelne doznania zwigzane z ruchem wiasnego ciala, na
przyktad w sytuacji gwaltownego hamowania czy przyspieszania, spadania
z wysokosci lub unoszenia si¢ czy wykonywania zakretu, uzyskuje za sprawg
symulacji dotyku poprzez uzytkowanie specjalnych rekawic, joystickow lub
przestrzennych myszy. Bardziej skomplikowane urzadzenia to odpowiednie
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skafandry, szkielety zewnetrzne. Bardziej zaawansowane konstrukcje symu-
latoréw pojazdéw wyposazone sg w specjalne ruchome platformy. Wlasnie
w ten sposob aplikacje i symulatory wirtualnej rzeczywistosci pelnig istote
swojego zastosowania, czyli przejecie kontroli nad realnymi zmystami czlo-
wieka i przeniesienie go w zupelnie inny, alternatywny $wiat, ktéry bedzie
sprawial wrazenie $wiata rzeczywistego (Klinger, 2012).

PRAKTYCZNE ZASTOSOWANIE WIRTUALNE]
RZECZYWISTOSCI

Po okresleniu podstawowych definicji oraz istoty stosowania wirtualnej
rzeczywisto$ci w ramach nowoczesnych technologii informatycznych nalezy
zastanowic sie takze, jakie s3 obecnie glowne zastosowania analizowanego
procesu w codziennym zyciu i funkcjonowaniu spoteczenstwa, wraz z wyod-
rebnieniem potencjalnych negatywnych i pozytywnych konsekwencji coraz
powszechniejszego wykorzystywania wirtualnej rzeczywistosci przez czlo-
wieka, co stanowi sedno niniejszego artykutu.

Pisa¢ o wykorzystaniu wirtualnej rzeczywistosci w informatyce stanowi
juz obecnie zdecydowanie zbyt duze uogélnienie i zbyt szerokie ujecie tema-
tu. Przy niezliczonej liczbie aplikacji, symulacji, programéw, projektéw oraz
komunikatoréw oraz gier komputerowych, samo ograniczanie roli wirtualnej
rzeczywisto$ci do $§wiata informatyki byloby btedem.

Nalezy jednak podkresli¢, ze zastosowanie wirtualnej rzeczywisto$ci
w informatyce nadal ma oczywiscie fundamentalne i przewazajace znacze-
nie, a przejawia si¢ we wspomnianych grach komputerowych, ktére z coraz
wigkszym realizmem przenosza gracza to $wiata wykreowanego przez jego
tworcow. Na coraz szersza skale powstaja rowniez symulatory, ktére ciesza
pasjonatow wielu dziedzin Zycia, na przyklad sportu, motoryzacji czy po-
drézy, swoim wiernym odwzorowaniem rzeczywisto$ci. Wirtualna rzeczy-
wisto$¢ w informatyce rozbudza wigc przede wszystkim ludzka wyobraznie,
powodujac, ze cztowiek cho¢ przez chwile moze zapomnie¢ o codziennych
problemach i zanurzy¢ si¢ w zupelnie nieznany, fantastyczny swiat. Osobom,
ktdre znaja sie na nowinkach informatycznych, wirtualna rzeczywisto$¢ po-
daje nieskonczong liczbe gotowych rozwiazan i mozliwosci do otaczania sig
fikcyjnymi i alternatywnymi $wiatoprzestrzeniami. Ludzie tacy moga sta-
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wa¢ sie kierowcami rajdowymi, pilotami samolotéw, a takze przenies¢ sig
w dowolne miejsce na ziemi z perspektywy wlasnego mieszkania. Wirtualna
rzeczywisto$¢ w informatyce pozwala na symulowanie sytuacji trudnych do
wyobrazenia sobie i zrealizowania w Zyciu realnym, i cho¢ wirtualny $wiat
kojarzy si¢ przede wszystkim z grami komputerowymi, nalezy zda¢ sobie
sprawe, ze obecnie wirtualna rzeczywisto$¢ to o wiele wiecej i to nie tylko
w samej informatyce, ale takze wielu innych dziedzinach zycia spolecznego
(Juszczyk, 2002, s. 187-191).

Wirtualna rzeczywisto$¢ wykorzystywana jest juz obecnie takze na szero-
ka skale w marketingu. Aktualnie firmy przeznaczaja coraz wigksze pienigdze
na stworzenie nowoczesnych kampanii reklamowych, ktére dos¢ powszech-
nie zaczynaja by¢ realizowane przy udziale programéw i aplikacji z zakresu
wirtualnej rzeczywistosci. Specjalisci do spraw marketingu i reklamy bardzo
chetnie wykorzystuja narzedzia wirtualnej rzeczywistosci do zaprezentowa-
nia swoich produktéw lub ustug, poniewaz mogg to zrobi¢ w unikalny sposéb
i pozwoli¢ potencjalnym klientom jeszcze bardziej bezposrednio i naocznie
pozna¢ reklamowany przez siebie produkt.

Naocznym przykladem zastosowania wirtualnej rzeczywisto$ci w marke-
tingu moze by¢ na przyklad kampania reklamowa gumy do zucia Wrigley’s,
w ramach ktoérej klientom umozliwiono przeniesienie si¢ do bajkowego $wia-
ta zapachow, smakow oraz doznan wzrokowych, co mialo wydatny wptyw na
pdzniejsze wyniki sprzedazowe amerykanskiej firmy. Liczba tego typu zasto-
sowan w marketingu bedzie rosta z miesigca na miesigc, o czym zapewniaja
specjalisci do spraw marketingu. Wielkim powodzeniem zaczynajg si¢ takze
cieszy¢ tak zwane wirtualne sklepy, czyli show-roomy w formie sklepéw stacjo-
narnych, w ktérych na pétkach zamiast produktow znajduja sie ekrany cyfro-
we eksponujace idealnie produkt bedacy w ofercie sklepu. Wirtualne sklepy sa
réwniez dostepne on-line, czyli z perspektywy monitora kazdego konsumenc-
kiego komputera prywatnego, a takie zakupy cieszg si¢ coraz wiekszym powo-
dzeniem i zainteresowaniem wsrdd konsumentéw (Forbes, 2016).

W ramach niniejszego artykutu wspominano o dominujacym zastosowa-
niu wirtualnej rzeczywistosci w informatyce, w postaci gier komputerowych.
Warto jednak odnotowa¢, ze wirtualna rzeczywisto$¢ siega obecnie duzo da-
lej i znalazla znakomite wykorzystanie w szeroko pojetej rozrywce. Obecnie
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prawdziwg ekspansje przezywaja najrozniejszego gatunku gry interaktywne,
ktore sg bardzo przydatne zaréwno dla najmlodszych, jak i ciekawe dla duzo
bardziej wymagajacych konsumentéw, charakteryzujace si¢ duzym realizmem
oraz poziomem skomplikowania, przez co bardzo rzadko si¢ nudza. W kine-
matografii coraz odwazniej wyswietlane sg filmy w technologii 4D, w ktorych
do dotychczasowego realizmu filméw doklada sie ruch, a nawet w 5D, podczas
ktorych mozemy liczy¢ na takie dodatki, jak zmiana temperatury, oblanie woda
czy wejscie w zycie postaci z filmu i ogladanie akcji z jej perspektywy. Wirtual-
na rzeczywisto$¢ w odniesieniu do branzy rozrywki to takze wiele opcji relak-
sacyjnych dla uzytkownikow tych narzedzi. Mowa tu mi¢dzy innymi o wirtual-
nych wycieczkach czy odprezajacych masazach symulacyjnych, ktore cieszg sie
coraz wiekszym powodzeniem (komputerswiat.pl, 2016).

Wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje coraz wigksze zastosowanie réwniez
w zakresie edukacji i szkolen. Obecnie dzial IT proponuje wlascicielom
i kierownikom nie tylko placéwek dydaktycznych, ale takze wszystkich firm
i instytucji, nowoczesne, innowacyjne formy szkoleniowe oparte na praktycz-
nym poznawaniu omawianej tematyki, a takze zastosowanie nowatorskich
form edukacyjnych w formie zaje¢ praktycznych, pozwalajacych przenie$é
sie studentom do $wiata, ktdry zgtebiaja. Osoby uczace i szkolace na podsta-
wie takich form edukacji moglyby zatem za sprawa wykorzystania wirtualnej
rzeczywisto$ci pokazywa¢ swoim uczniom praktyczne i realne modele pro-
blemdw, ktore opisuja, prezentowac ich praktyczny sposéb dzialania, a nawet
demonstrowa¢ prawie na zywo ich uzytecznos¢ oraz zastosowanie. Co bar-
dzo istotne z perspektywy szkolonych, lekcje datoby sie organizowac zdalnie
i elektronicznie, a mimo to zaréwno uczacy, jak i uczony mogliby przebywac
niejako w tym samym pomieszczeniu, a takze przezywac te same emocje
i doznania, co zwigkszaloby imersj¢ oraz szybkos¢ przekazywanej (przyswa-
janej) wiedzy (Forbes, 2016).

Wirtualna rzeczywistos¢ cieszy sie w ostatnich latach coraz wiekszym za-
stosowaniem réwniez w administracji i pracy biurowej. Obecnie coraz szer-
sza grupa przedsiebiorstw innowacyjnych stawia na wprowadzanie zastosowan
oraz projektow ulatwiajacych prace, a opierajacych si¢ na zastosowaniu wir-
tualnej rzeczywistosci. W zwigzku z powyzszym w coraz wigkszej ilosci biur
mozliwe jest ukfadanie wokoét pracownikow ich indywidualnej przestrzeni pra-
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cy, opierajacej si¢ na wirtualnych kalkulatorach, cyfrowych przestrzeniach do
rozlozenia naszych dokumentéw biurowych lub wideokonferencji z klientem
oddalonym o tysigce kilometréw (https://pl.aleteia.org, 2017).

Jednym z najciekawszych i najbardziej pozytecznych zastosowan wirtual-
nej rzeczywistosci w zyciu codziennym jest stosowanie VR w wojsku i armii.
Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala tworzy¢ narzedzia nadajace sie idealnie
do tego, aby trenowac zolnierzy w walce oraz uczy¢ ich korzystania z nowo-
czesnego sprzetu. Plusem stosowania wirtualnej rzeczywisto$ci w armii jest
mozliwo$¢ testowania sprzetu wojskowego bez presji i ryzyka, w bezpiecz-
nym $rodowisku oraz poprzez kontrolg wszystkich ich czynnikéw. Wirtualna
rzeczywisto$¢ daje réwniez zolnierzom mozliwo$¢ prze¢wiczenia wielu od-
miennych scenariuszy i strategii, albowiem reset i ponownie wgranie usta-
wien narzedzi VR trwa doslownie kilka chwil, dzigki czemu armia oszcze-
dza zaréwno czas, jak i pienigdze niezbedne na testy wojskowe. Dla samych
zolnierzy natomiast wirtualna rzeczywistos¢ daje szanse przejscia szerokiej
gamy ¢wiczen, nauczenia si¢ wielu nowych dziatan i taktyk wojennych, a tak-
ze uzytkowania wielu sprzetéw i wyposazenia, do ktérego w rzeczywistosci
jeszcze dlugo nie mieliby dostepu. Przechodzac do praktycznych przyktadow
stosowania wirtualnej rzeczywisto$ci w armii, nalezy w pierwszej kolejno-
$ci wspomnie¢ o symulatorach dla pilotéw, ktérzy moga uczy¢ sie lata¢ na
wielu réznych maszynach, trenujac przy okazji liczne ewentualnosci, awarie
oraz problem techniczne. Wazne miejsce wéréd wspomnianych symulatoréw
pelnia réwniez wirtualna strzelnica, symulacja taktyk i strategii wojskowych,
¢wiczenia dla kierowcow wojskowych pojazdéw samochodowych oraz wir-
tualne ¢wiczenia z przejecia terytorium wroga lub innych operacji wojsko-
wych (Korab, 2010, s. 77).

Narzedzia wirtualnej rzeczywistosci sa w ostatnich latach z coraz wigk-
szym powodzeniem stosowane w medycynie, zaréwno w réznego rodzaju
terapiach oraz rehabilitacjach, jak i w leczeniu choréb o podiozu psychicz-
nym. Z innych waznych zastosowan sprzetu wirtualnej rzeczywistosci warto
jeszcze wymienic szkolenia lekarzy. Chirurdzy mogg za sprawg programéw
i aplikacji z zastosowaniem wirtualnej rzeczywistosci ¢wiczy¢ zabiegi, dzie-
ki czemu lepiej i bezinwazyjnie opanowuja oni wiele réznych technik oraz
scenariuszy wydarzen, nie narazajac przy tym zdrowia pacjentéw. Szkolenie
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nowych lekarzy w ten sposéb jest dalece bardziej optymalne i wydajne niz
szkolenie z udziatem prawdziwych ludzi (4experience.pl, 2017). Wsréd in-
nych czestych zastosowan narzedzi VR w medycynie wymienia si¢ chociazby
interaktywne doswiadczenia badawcze, cybernetyczne i laserowe leczenia
oparzen, systemy do leczenia fobii oraz PTSD (Zespotu Stresu Pourazowego)
(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, 2015).

Narzedzia, aplikacje i programy informatyczne wykorzystujace system
wirtualnej rzeczywistosci sa coraz bardziej powszechnie stosowane w opro-
gramowaniu stuzacym zabezpieczaniu i szyfrowaniu danych. Obecnie wiele
systemow zabezpieczajacych dane w réznych firmach, instytucjach, organi-
zacjach, urzedach czy systemach, na przyklad w bankowosci — wykorzystuje
technologie wirtualnej rzeczywisto$ci. Takie systemy zabezpieczajace opiera-
ja sie na réznego rodzaju grafikach czy symulacjach 3D, w przypadku ktérych
rozwigzanie czy wlasciwa droge poruszania si¢ zna tylko przeszkolony uzyt-
kownik, ktory posiada uprawnienia dostepu do chronionych w ten sposob
danych. Wspomniany system ochrony danych jest stosunkowo bezpieczny,
poniewaz potencjalnemu cyberprzestepcy bardzo wiele czasu i trudu zajeto-
by sforsowanie w ten sposdb ustalonego szyfru zabezpieczania danych.

Narzedzia wirtualnej rzeczywistosci sa rowniez powszechnie wykorzysty-
wane w takich dziedzinach jak archeologia oraz architektura, poniewaz cze-
stym sposobem zastosowania technologii VR jest projektowanie oraz odtwa-
rzanie. Projektowanie moze by¢ uzyteczne gléwnie dla architektow, ktérzy
beda w stanie przygotowa¢ wirtualny model stworzonego przez siebie projek-
tu budowli, a nastepnie doktadnie go przeanalizowac i obejrze¢ jego symula-
cje z kazdej strony, zar6wno z zewnatrz, jak i od srodka. Co wazne, wraz z ar-
chitektem w wirtualnym obiekcie budowlanym lub architektonicznym moga
znalez¢ si¢ takze potencjalni nabywcy nieruchomosci. Takie rozwigzania sa
juz dos¢ powszechne na przyktad w wirtualnych aplikacjach stuzacych kupo-
waniu planéw budowli lub nawet samym doméw czy nieruchomosci firmo-
wych. Obecnie wiele firm zajmujacych si¢ architekturg i projektowaniem, na
przyklad IrisVR oraz Floored, oferuje juz w ramach swoich nieruchomosci
oprogramowanie lub ustuge pozwalajace przygotowywac i zwiedzac¢ wirtu-
alne modele proponowanych oraz sprzedawanych budynkéw (www.miasto-
gier.pl, 2017).
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Wirtualne, tréjwymiarowe modele budynkéw dostepne dla potencjalnych
nabywcow sg tez powszechnie stosowane w $wiecie sprzedazy nieruchomo-
$ci. W takiej sytuacji agent nieruchomosci jest w stanie oprowadzac¢ ludzi po
oferowanych mieszkaniach czy domach jeszcze na diugo przez momentem,
zanim beda one gotowe do sprzedazy (www.miastogier.pl, 2017).

W przypadku stosowania wirtualnej rzeczywistosci w archeologii, coraz
czedciej wykopaliska oraz eksponaty muzealne zainteresowani moga zwie-
dza¢ za pomocy tak zwanych wirtualnych wycieczek. Dzigki takiemu roz-
wigzaniu potencjalny zainteresowany moze na przyklad zerkna¢ do wnetrza
grobowca, przyjrzec si¢ starozytnej mumii, a nawet uchwyci¢ podziwiany
starozytny przedmiot w swojg dlon i obracajac go z kazdej strony, doklad-
nie i starannie zbadacd. Z kolei sami archeologowie moga dzigki narzedziom
wirtualnej rzeczywistosci postuzy¢ si¢ dronami skanujacymi badang jaskinie,
starozytne ruiny czy inne niedost¢pne miejsce, a potem przesta¢ obraz do
komputera w celu przygotowania na jego podstawie wirtualnej reprezentacji
obiektu. W ten sposdb mozliwe jest zerkniecie do $rodka jeszcze przed fak-
tycznymi badaniami i bez narazania si¢ na niebezpieczenstwo (www.miasto-
gier.pl, 2017).

Wirtualna rzeczywisto$¢ w ostatnich latach jest réwniez wykorzystywana
coraz szerzej i na coraz wigksza skale w procesie komunikacji. Wirtualna rze-
czywistos¢ jest aktualnie wykorzystywana w niezliczonej ilosci komunikato-
réw multimedialnych i cyfrowych, co w zdecydowanym stopniu wplywa na
mozliwosci budowania relacji interpersonalnych wéréd ludzi oddalonych od
siebie nieraz tysiace kilometrow. Dzigki wirtualnej rzeczywistosci rozmowy lu-
dzi moga toczy¢ si¢ wraz z obrazem, dzwigkiem zewnetrznym, a nieraz takze
w przerdznej fikcyjnej scenerii oraz w ujeciach dynamicznych (invr.pl, 2017).

WPLYW WIRTUALNE]J RZECZYWISTOSCI
NA ZYCIE I BEZPIECZENSTWO CZLOWIEKA

Zgodnie z tematyka niniejszego artykutu, po rozpoznaniu i opisaniu pod-
stawowych zastosowan wirtualnej rzeczywistosci w zyciu codziennym, na-
lezy zastanowic sig, jak badane narzedzie wplywa na zycie czlowieka i ktore
z tych oddzialywan stanowia zagrozenia, a ktére ochrone dla jego bezpie-
czenstwa, zaréwno w ujeciu jednostkowym, jak i calosciowym.
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Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR), jak kazda innowacyjna technologia elek-
troniczna, budzi wiele obaw i watpliwosci spoteczenstwa. Czgs¢ z tych obaw
jest niestety uzasadniona, poniewaz negatywne skutki uzytkowania czy tez
naduzywania narzedzi VR moga by¢ powazniejsze niz ludzie przypuszczaja.
Na wstepie trzeba podkresli¢, ze uzytkowanie narzedzi kreujacych wirtualng
rzeczywisto$¢ czesto zaktamuje i zamazuje czlowiekowi realny obraz rzeczy-
wisto$ci. Taka przypadto$¢ dotyczy szczegdlnie ludzi mtodych lub w znacz-
nym stopniu naduzywajacych gier lub symulatoréw VR, w ktérych moga oni
na przyklad lata¢, skaka¢ na znaczne odleglosci czy spadac z wysokosci bez
uszczerbku na zdrowiu. Konsekwencja zaktamywania obrazu rzeczywistosci
przez takie gry i symulatory sa sytuacje, w ktorych styszy sie, ze dziecko wy-
skoczyto z okna zainspirowane gra o superbohaterze lub kto$ otworzyl ogien
w miejscu publicznym, bowiem dat si¢ zwie$¢ uludzie realizmu gry (www.
techsty.art.pl, 2016).

Z tym problemem bardzo bezposrednio faczy si¢ kolejne zagrozenie bez-
pieczenstwa czlowieka wynikajace z uzytkowania narzedzi opartych na wir-
tualnej rzeczywistosci, a mianowicie mozliwo$¢ wprowadzenia w powazny
blad uzytkownika takich projektow. Cale niebezpieczenstwo wynika z faktu,
ze pdzniejsze zycie realne bardzo rzadko odzwierciedla sytuacje wyrezysero-
wane w grach czy symulatorach, co moze si¢ wigzac z zaskoczeniem i zawie-
dzeniem uzytkownika takich oprogramowan, a nierzadko wigza¢ sie z ich
pdzniejszym nieprzystosowaniem do realnego zycia i funkcjonowania w spo-
teczenstwie, gdzie nie wszystko uklada si¢ tak harmonijnie jak w wirtualnej
rzeczywisto$ci (www.techsty.art.pl, 2016).

Wirtualna rzeczywisto$¢ opiera si¢ na bardzo skomplikowanych algo-
rytmach i kodach cybernetycznych, w zwiazku z powyzszym w dzisiejszych
realiach nierzadko staje si¢ pozywka dla dziatania i rozprzestrzeniania si¢ cy-
berprzestepczosci, polegajacej na wlamaniach do komputeréw prywatnych,
firmowych oraz rzadowych, a takze kradziezy z komputeréw poufnych da-
nych czy haset dostepu do waznych kont uzytkownikéw komputerdéw, co za-
graza bezpieczenstwu indywidualnych oséb oraz catych firm, a nawet panstw
(www.miastogier.pl, 2017).

Kolejnym mankamentem i zagrozeniem dla cztowieka, wynikajacym
z nadmiernego uzytkowania narzedzi opierajacych si¢ na wirtualnej rze-
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czywistosci, jest powstanie wielu choréb i zaburzen. Ze wzgledu na swoje
informatyczne i wirtualne podloze oraz wystgpowanie jako nastepstwo nad-
uzywania oprogramowania VR, powyzsze schorzenia zyskaly nawet osobng
nazwe, symptomoéw choroby wirtualnej. Do przedmiotowych schorzen za-
licza si¢: oszotomienie, ucisk w gdérnej czesci jamy brzusznej, podwyzszong
potliwo$¢, nudnosci, bdle i zawroty glowy, zaburzenia réwnowagi, apatie,
sennos¢, ograniczone zdolnosci do koncentracji, a nawet depresje (kompu-
terswiat.pl, 2016).

Wirtualna rzeczywisto$¢ ukazuje czgsto codzienne zycie realne lepszym,
anizeli jest ono faktycznie, w zwiazku z czym ludzie przywiazuja si¢ nierzad-
ko w zbyt duzym stopniu do obrazu wytworzonego przez symulator czy gre.
Takie przywigzanie w dluzszej perspektywie czasu moze powodowaé nawet
uzaleznienie, identyczne jak przy tradycyjnych grach komputerowych, a na-
wet uzywkach. Uzaleznienie od wirtualnej rzeczywistosci niesie ze soba dla
czlowieka wszelkie przykre i negatywne konsekwencje, analogiczne do in-
nych uzaleznien, a przede wszystkim problemy zdrowotne, zaniedbanie zycia
realnego, zatracenie zdrowego obrazu rzeczywistosci, problemy finansowe
oraz wykluczenie z zycia spolecznego (komputerswiat.pl, 2016).

Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci w marketingu wigze si¢ z co-
raz bardziej realnym i bardziej przekonywujacym przekazem reklamowym
stosowanym wobec konsumentdw. Stosowanie wirtualnej rzeczywisto$ci
w marketingu bardzo cz¢sto oznacza jednak wprowadzanie klientéw w blad
oraz ukazywanie wizji produktu czy ustugi zdecydowanie odbiegajacej od
ich standardow w rzeczywistosci, co w konsekwencji powoduje zawiedzenie
klienta oraz jego niezadowolenie z faktycznego uzytkowania czy funkcjono-
wania produktu (Forbes, 2016).

Obok wymienionych negatywnych aspektéw i konsekwencji uzytkowania
narzedzi i oprogramowan opartych na wirtualnej rzeczywisto$ci, zagrazaja-
cych bezpieczenstwu czlowieka, warto wymieni¢ rdwniez szereg czynnikéw
pozytywnych stosowania wirtualnej rzeczywistoéci, ktore pozwalajg zwiek-
szy¢ poziom ochrony i bezpieczenstwa zaréwno czynnych, jak i biernych
uzytkownikow tego typu oprogramowania. Na wstepie nalezy nadmienic, ze
wirtualna rzeczywisto$¢ zwigksza bezpieczenstwo cztowieka poprzez two-
rzone z jej wykorzystaniem systemy i kody zabezpieczajace oraz szyfrujace
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dane i informacje dostepne za posrednictwem technologii informatycznych,
a wiec na przyklad zabezpieczenia systemow bankowych, systemy zabezpie-
czenia komputeréw stuzbowych i wiele innych (Forbes, 2016).

Wiréd pozytywnych aspektow uzytkowania przez spoteczenstwo narzedzi
opartych na wirtualnej rzeczywisto$ci nalezy réwniez w pierwszym rzedzie
wymieni¢ warto$ci edukacyjne i szkoleniowe w wielu dziedzinach, ktére nie-
sie ze sobg stosowanie oprogramowan czy aplikacji z zastosowaniem efektu
VR. Dzigki aplikacjom opartym na wirtualnej rzeczywisto$ci ksztalcg sie nie
tylko uczniowie czy studenci, ale takze pracownicy wielu firm czy przedsta-
wiciele wielu profesji publicznych, jak chociazby lekarze, piloci oraz kierow-
cy, co wplywa na lepsze przygotowanie do wykonywania zawodu przez tych
pracownikow, a takze bezposrednio na wiekszy komfort zycia spoleczenstwa
(tech.wp.pl, 2017).

Z powyzszym punktem dotyczacym pozytywnych skutkéw uzytkowa-
nia narzedzi wirtualnej rzeczywistosci dla spoleczenstwa wiaze si¢ rowniez
fakt, iz z oprogramowania i aplikacji wykorzystujacej systemy VR korzysta-
ja w swojej codziennej pracy oraz nauce réwniez zolnierze, policjanci czy
strazacy, co wydatnie przeklada si¢ na poziom bezpieczenstwa i porzadku
publicznego w kraju, a tym samym poziom bezpieczenstwa obywateli danego
panstwa.

Oproécz warto$ci edukacyjnych i szkoleniowych, w kontekscie wymienia-
nia zalet stosowania narzedzi opartych na wirtualnej rzeczywistosci, nalezy
na pewno wskaza¢ wartoéci rozrywkowe. Dzigki niezliczonej ilosci symula-
torow, gier komputerowych oraz gier interaktywnych, kazdy cztowiek nieza-
leznie od zainteresowan potrafi znalez¢ element, ktory go zaciekawi, pozwoli
mu oderwac si¢ od codziennej rutyny oraz problemoéw i da¢ chwilg upragnio-
nego relaksu. W tej kwestii mozna wymieni¢ chociazby symulatory podrézy
czy gry interaktywne oparte prowadzeniu pojazdéw. Rozrywka i szeroko po-
jety relaks przekladajg si¢ z kolei na lepsze samopoczucie i wigkszy komfort
kazdego uzytkownika gier opartych na kreowaniu wirtualnej rzeczywistosci
(tech.wp.pl, 2017).

Wirtualna rzeczywisto$¢ pozwala chroni¢ zdrowie czltowieka i to w bezpo-
$redni sposob, za sprawg wykorzystania narzedzi opartych na VR w medycynie,
poprzez kreowanie roznych terapii oraz rehabilitacji na bazie sygnatu wirtual-
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nego. Oprogramowanie z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywisto$ci spraw-
dza si¢ w przypadku licznych terapii, zaréwno fizycznych, jak i psychicznych.
Z uzyciem odpowiedniego oprogramowania mozna leczy¢ réznego rodzaju
fobie pourazowe czy traumy, a takze poprawia¢ koordynacje ruchowg pacjenta
po przebytych kontuzjach. Jednym z gtéwnych przykltadéw zastosowania te-
rapeutycznego wirtualnej rzeczywistosci, jest mozliwos¢ leczenia weteranow
wojennych z zespolem stresu pourazowego (tech.wp.pl, 2017).

Kolejnym aspektem wspierajacym bezpieczenstwo czlowieka za pomo-
cg wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci jest stosowanie narzedzi i pro-
graméw VR w architekturze i budownictwie, co finalnie wplywa na wieksze
bezpieczenstwo i solidno$¢ wykonania obiektow budowlanych. Rézne sy-
mulatory oraz programy audiowizualne wykorzystywane przez architektow
pozwalajg inzynierom z duza dokladnoscig obliczy¢ i wymierzy¢ dane, ktére
pozniej decyduja o bezpieczenstwie i funkcjonalnosci obiektéw uzytkowych
i komunalnych, wydatnie wplywajac na komfort i bezpieczenstwo funkcjo-
nowania ich mieszkancéw (www.miastogier.pl, 2017).

Wreszcie wirtualna rzeczywisto$¢ zwieksza takze komfort zycia cztowieka
poprzez wprowadzanie nowinek i innowacji utatwiajacych funkcjonowanie
spoleczenstwa. Wspomniane innowacje i narzedzia wykorzystujace VR sa
widoczne coraz czesciej w pracy, w domu, w urzedach i instytucjach admi-
nistracji oraz w miejscach publicznych, pozwalajac fatwiej wykonywac pew-
ne czynnosci prywatne lub stuzbowe czlowiekowi, jako uzytkownikowi tych
aplikacji czy programéw. Przestrzen wirtualna przydaje sie w samochodach
i na autostradach, w stuzbowym biurze i komputerze, w systemie kolejko-
wym lub mapie budynku w urzedzie, a takze w centrum handlowym podczas
zakupow. Wszystkie wspomniane zastosowania zwigkszaja nie tylko bezpie-
czenstwo, ale i komfort zycia spoteczenstwa (Forbes, 2016).

PODSUMOWANIE

Podsumowujac, wirtualna rzeczywisto$¢ stanowi w dzisiejszych czasach
zaréwno wsparcie, jak i zagrozenie bezpieczenstwa spoleczenstwa i indywi-
dualnych jednostek, i w najwiekszej mierze to od samego czlowieka zalezy,
na ile madrze i skutecznie bedzie korzystal z dobrodziejstw, ktdre niosg ze
soba programy, aplikacje, symulatory i narzedzia opierajace si¢ na wirtual-
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nej rzeczywistoéci. W jej przypadku, identycznie jak w przypadku wszystkich
pozostalych innowacji, niezb¢dne i uzasadnione jest znalezienie réwnowagi,
umiaru oraz rozwagi w stosowaniu, a takze $wiadomos¢ niebezpieczenstw
i zagrozen ptynacych z wykorzystania tych narzedzi czy rodkéw. Oznacza to,
ze wirtualna rzeczywisto$¢ stosowana i uzytkowana przez cztowieka rozwaz-
nie potrafi przynies¢ wiele korzysci i stanowi¢ zabezpieczenie oraz ochrone,
jednakze wykorzystywana nierozsadnie lub bez umiaru, potrafi nie tylko za-
grozi¢ bezpieczenstwu, ale i zdrowiu czlowieka.

Zdaniem autorki, cel niniejszego referatu zostal osiagniety, poniewaz
okreslono role wirtualnej rzeczywistosci w codziennym zyciu cztowieka, za-
réwno pod katem wplywu na jego bezpieczenstwo, jak i potencjalnych zagro-
zen wynikajacych z uzytkowania wirtualnej rzeczywistosci. Jednoczes$nie na
podstawie niniejszej pracy nie mozna jednoznacznie potwierdzi¢ ani zaprze-
czy¢ hipotezy badawczej postawionej przez autorke, poniewaz wirtualna rze-
czywisto$¢ wplywa zaréwno na wigksze mozliwosci oraz szersze perspektywy
dla czlowieka, jak i stwarza wiele zagrozen dla jego bezpieczenstwa, o czym
bezsprzecznie nalezy pamietac, korzystajac z narzedzi wykorzystujacych wir-
tualng rzeczywistos¢.

Literatura
Burdea, G., Coiftet, P, Virtual Reality Technology, http://www.vrtechnology.org
(dostep: 01.10.2017).

DSM - 1V (ang. Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) — czwarta
edycja podrecznika diagnostycznego i statystycznego zaburzen psychicznych opra-
cowana przez Amerykanskie Towarzystwo Psychiatryczne (dostep: 01.10.2017).

http://4experience.pl/wspolczesne-zastosowania-wirtualnej-rzeczywistosci-w-
medycynie (dostep: 03.10.2017).

http://dsm.psychiatryonline.org/doi/book/10.1176/appi.books.9780890425596
(dostep: 01.10.2017).

http://invr.pl/ - portal pos$wiecony rzeczywistosci wirtualnej oraz rozszerzonej
(dostep: 01.10.2017).

http://www.komputerswiat.pl/centrum-wiedzy-konsumenta/gaming/wszystko-o-wir-
tualnej-rzeczywistosci/co-to-jest-wirtualna-rzeczywistosc.aspx (dostep: 05.10.2017).

http://www.miastogier.pl/wiki,strona-2593,zastosowania_vr.html (dostep: 04.10.2017).

Journal of Modern Science tom 4/39/2018 291



ANGELIKA KATARZYNA WILK

http://www.scribd.com/doc/23369818/Piotr-Sitarski-Wstepna-charakterystyka-
rzeczywistosci-wirtualnej, 24.04.2012 r. (dostep: 05.10.2017).

http://www.techsty.art.pl/hipertekst/cyberprzestrzen/vr.htm (dostep: 05.10.2017).

https://pl.aleteia.org/2017/03/27/rzeczywistosc-wirtualna-zagrozenia-oraz-korzy-
sci/ (dostep: 04.10.2017).

https://tech.wp.pl/wirtualna-rzeczywistosc-moze-zrewolucjonizowac-nie-tylko-roz
rywke-lecz-takze-medycyne-i-komunikacje (dostep: 04.10.2017).

Juszezyk, S. (2002). Komunikacja czlowieka z mediami, Katowice-Warszawa: wyd.
MHP. ISBN 8371640951.

Klinger E., Virtual Reality Exposure in the Treatment of Social Phobia, http://www.
cybertherapy.info/cybertherapy/6_Klinger.pdf, 23.04.2012 (dostep: 02.10.2017).

Korab, K. (pod red.) (2010). Wirtual. Czy nowy wspaniaty swiat? Warszawa: Wyd.
Nauk. Scholar. ISBN 9788373834118.

North M., North S.M. Virtual Reality Therapy, http://edumatica.ing.ula.ve/Tele-
clases/Tecnomatica/Animatica/Teleclase/Formacion/Virtualia/Virtual%20Reali-
ty%20Therapy.pdf (dostep: 05.10.2017).

Raymond, E.S. (2016). The New Hacker’s Dictionary (dostep: 03.10.2017).

Sitarski, P, Wstepna charakterystyka rzeczywistosci wirtualnej, https://pl.scribd.
com/document/23369818/Piotr-Sitarski-Wst%C4%99pna-charakterystyka-
rzeczywisto%C5%9Bci-wirtualnej) (dostep: 05.10.2017).

Stownik  Jezyka Polskiego, PWN: http://sjp.pwn.pl/sjp/fantomatyka (dostep:
02.10.2017).

www.forbes.pl/technologie/rosnie-rynek-vr (dostep: 03.10.2017).

Zuzewicz, K. (2010). Fizjologiczne skutki uboczne wykorzystywania technik rzeczywi-
stoéci wirtualnej. Warszawa: wyd. CIOP-PIB.

292 Journal of Modern Science tom 4/39/2018



	_GoBack

