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!52 Streszczenie

W ostatnich latach nastgpit rozwdj urzqdzen do wizualizacji oraz $ledzenia czynnosci uzytkownika (ruchow
i potozenia) w wirtualnym $rodowisku®. Wraz ze wzrostem wykorzystania komputeréw osobistych do wizu-
alizacji i szybkim rozwojem technologii komputerowego generowania obrazu w czasie rzeczywistym uczel-
nie wyzsze podqzajgc za nowymi trendami wykorzystywanymi w nauce, tym samym szukajqc rozwigzan
aby dotrze¢ do studentéw przez zmysty: wzroku, stuchu, dotyku i czucia?. Nalezy uwzgledni¢ réznorodno$é
stylow i strategii uczenia sie studentdw, dlatego wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci (ang. Virtual reali-
ty — VR) w edukacji jest odpowiedziq na specyfike wspdtczesnych czasow. Student jako kreatywny twor-
ca a nie tylko bierny odbiorca $wiadomie szuka nowoczesnych technik pozyskiwania informacji, dzieki kto-
rym moze ksztatci¢ wiele cennych umiejetnosci, m.in.: samodzielnosci w planowaniu i wykonywaniu zada-
nia lub wspotdziatania w zespole. W tym kontekscie niezbedne jest zapoznanie studentéw z badaniem be-
dgcym integralng czesciq i podstawg do zrozumienia procesow jakie zachodzq w czasie pracy zespotowej
np.: w lotnictwie. Celem artykutu jest préba oceny wptywu technik wirtualnej rzeczywistosci na edukacje
XXI wieku.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistosé, virtual reality, VR, edukacja, nowe technologie
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L
';3 Summary

In the recent years we have observed the development of devices and visualizations for monitoring the
activity of a user (movement and position) in a virtual environment?. Along with the growing utilization of
personal computers for visualization and rapid development of computer image generation in real time,
universities, following the latest trends used in science, are looking for solutions to reach students through
the senses of: sight, hearing and touch*. We should take into consideration the diversity of students' styles
and strategies of learning, that's why the use of virtual reality (VR) in education is a response to the
characteristics of the current age. Student as a creative maker and not just a passive recipient deliberately
looks for new techniques of acquiring information and thanks to them he or she can build many precious
skills, among others, independence in planning or carrying out a task, or cooperating in a team. In this
context it is necessary to inform students about research, which is an integral part and foundation for
understanding the processes taking place in course of team work e.g.: in aviation. The goal of the article
is an attempt to assess the influence of virtual reality technology on education in the 21st century.

Keywords: virtual reality, VR, education, new technologies
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Wprowadzenie

XXI wiek charakteryzuje sie duzg dynamikg rozwoju, szczegélnie w no-
wych technologiach. Gospodarka cyfrowa dazy do upowszechnienia techno-
logii sztucznej inteligencji, ktora bedzie nam towarzyszyla w codziennej
pracy i rozrywce. Glé6wnym zasobem beda informacje, a najwazniejszg kom-
petencja zdolnos$é do ich agregacji i przetwarzania. Nowe rozwiazania infor-
matyczne, ktore zmienia spos6b zycia ludzi dla Polski sg priorytetem, po-
niewaz jest to okazja do wdrozenia innowacji, inwestycji zwiekszajacych
mozliwo$é wykorzystania przez spoteczenstwo nowych ustug komunikacyj-
nych.

Cyfryzacja i multimedia w ostatnich latach, staly sie Zzr6dtem komuni-
kacji, informacji i wiedzy. Wobec takiej rzeczywisto$ci powstajg nowe wy-
zwania takze dla kadry dydaktyczno-naukowej. Tradycyjne metody wyda-
ja sie nie tylko archaiczne, ale i zawodne, dlatego zarzadzajacy uczelnig
podazajac za nowymi trendami w edukacji, chetnie wprowadzajac nowe
rozwigzania techniczne jak np. wirtualng rzeczywisto§¢. Pomocny w zro-
zumieniu miejsca i znaczenia nowych technologii w edukacji moze by¢
model SAMR’ opracowany przez dr Rubena Puentedure. Nalezy zazna-
czy¢, ze rola wykladowcy jest nadal bardzo istotna, poniewaz powinna
sprowadzact sie przede wszystkim do pozycji mentora, profesjonalnego do-
radcy, organizatora pracy, eksperta od wiedzy i skutecznego uczenia sie.
Kluczem do optymalnego wykorzystania dostepnej w klasie technologii do
celow edukacyjnych jest wiedza nauczyciela i jego doSwiadczenie w zakre-
sie narzedzi, ktorymi moze on postuzy¢ sie w nauczaniu. Model SAMR
opisuje cztery poziomy wprowadzania nowych technologii edukacyjnych
w dydaktyce, pozwala on lepiej zrozumie¢, w jaki spos6b poslugujemy sie
nowoczesnymi narzedziami, a takze jak byloby lepiej, abySmy sie nimi po-
stugiwali.

SAMR to skrét od pierwszych liter czterech wyrazéw w jezyku angiel-
skim:

Substitution (podstawienie)

Augmentation (powiekszenie, rozszerzenie)
Modification (modyfikowanie)

Redefinition (redefinicja)®.
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Model ten z jednej strony opisuje rozne sposoby wykorzystania techno-
logii w nauczaniu, ale z drugiej strony pokazuje tez, w jaki spos6b nastepu-
je najbardziej konstruktywna zmiana w procesie edukacyjnym.

Celem artykulu jest proba oceny wplywu technik wirtualnej rzeczywi-
stosci na edukacje XXI wieku. Udowodnienie, iz prowadzenie zajeé z zasto-
sowaniem nowych technologii podnosi efektywno$§¢ nauki, poniewaz akty-
wizuje w rOwnym stopniu obie potkule mozgowe: lewa, ktora przyswaja to,
co werbalne, a takze jest odpowiedzialna za myS$lenie analityczne i liczenie
oraz prawa, ktora odbiera emocje, obrazy, odpowiada za kreatywnosc, wy-
obraznie przestrzenng i myslenie abstrakcyjne.

W dobie rozwoju nowych technologii nie wystarcza juz tylko komputery,
tablice interaktywne, itp., powstaje potrzeba pobudzenia wyobrazni odbior-
cy, przeniesienia go w wirtualng rzeczywisto$¢, w doznania, ktore ulatwiag
mu wejScie w nowe Srodowisko. Student na podstawie samych obrazéw nie
zawsze jest w stanie wyobrazi¢ sobie jak bedzie mogt sie zachowaé¢ w danym
miejscu pracy.

Geneza wirtualnej rzeczywistosci

Jedne z pierwszych badan dotyczacych przetwarzania obrazéw dwuwy-
miarowych przez mézg przeprowadzone zostaly przez Charlesa Wheatsto-
ne w 1838. Juz wtedy wykazano, ze przegladanie stereoskopowych zdje¢ lub
zdje¢ za pomocy stereoskopu dato poczucie gltebokosci i zanurzenia. Zasady
projektowania Stereoskopu sg dzi§ stosowane w popularnych ekranach Go-
ogle Cardboard i niskobudzetowych wyswietlaczach VR dla telefonéw ko-
morkowych.

Kolejne bardzo istotne wydarzenie dotyczylo skonstruowania i opaten-
towania przez Edwarda Linka (1931 rok), pierwszego komercyjnego symu-
latora lotu — ,link trainer”, ktoéry byt catkowicie elektromechaniczny. Byt
kontrolowany przez silniki, ktore faczyly sie ze sterami i kolumng kierow-
nicy w celu zmodyfikowania skoku i rolki. Mate urzadzenie napedzane sil-
nikiem symulowalo turbulencje i zaktcenia na potrzeby szkolenia pilotow
wojskowych USA. Podczas II wojny Swiatowej ponad 10.000 ,blue box”
Link Trainers wykorzystywano do wstepnego szkolenia i doskonalenia swo-
ich umiejetnosci ponad 500 000 pilotow.
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Rysunek 1. Symulator lotu — ,link trainer”

Zrédlo: http://wskg.org/uncategorized/link-the-quite-genius/ [dostep: 12.09.2017 r. ]

Juz w latach trzydziestych dzieki okularom Pygmaliona — Stanleya
G. Weinbauma uzytkownik moégt doswiadczy¢ fikcyjnego Swiata poprzez ho-
lografie, zapach, smak i dotyk. Z perspektywy czasu do§wiadczenie, ktore
opisywal Weinbaum dla tych, ktoérzy nosili okulary, sg niczym wspoélczesne
i wschodzace doswiadczenia wirtualnej rzeczywistoSci, czynigc z niego
prawdziwego wizjonera rozwoju technologii. W okresie powojennym po-
wstaly nowe mozliwoSci, ktore skupiaty sie na doSwiadczeniach z obrazem
iluzji. W polowie lat piec¢dziesigtych twérca Morton Heilig opracowal Senso-
rame czyli analogowg rzeczywisto$¢ wirtualng (rys. 2). Wynalazek opaten-
towany w 1962 roku, byl szafg teatralna, ktéra pobudzalaby wszystkie zmy-
sly, a nie tylko wzrok i dzwiek. Sensorama zawierata glo$niki stereofonicz-
ne, stereoskopowy wySwietlacz 3D, wentylatory, generatory zapachéw i wi-
bracyjne krzesto. Heilig chcial w pelni zanurzy¢ osobe w filmie.

Kolejnym wynalazkiem Mortona Heiliga byla maska teleskopowa (opa-
tentowana w 1960 r.), ktora byta pierwszym przyktadem gltowicy (HMD —
ang. head-mounted display), bez mozliwosci §ledzenia ruchu. Zestaw stu-
chawkowy zapewnil stereoskopowe widzenie 3D i szerokie widzenie
z dzwiekiem stereo.

W 1961 r. inzynierowie firmy Philco Corporation (Comeau & Bryan) opra-
cowali pierwszy HMD, ktory znany jest dzisiaj jako Headsight (rys. 3). Urza-
dzenie to dalo mozliwo$¢ polaczenia ekranu wideo dla kazdego oka z magne-
tycznym systemem §ledzenia ruchu, ktéry byt potaczony z kamerg zamknieta.
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Rysunek 2. Sensorama

:‘_.Eﬂﬁ[lfﬂﬂlﬂ

Zrédto: http://www.retronauta.pl/sensorama-analogowa-rzeczywistosc-wirtualna, [dostep: 21.09.2017 r.].

Rysunek 3. 1961 — Headsight

Zrédto: https://www.sutori.com/item/1961-headsight-developed-by-comeau-and-
bryan-the-headsight-projected-screen-f, [dostep: 12.08.2017 r.].
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Wyprodukowany przez inzynieré6w Comeau i Bryan system nie byt jed-
nak wirtualng rzeczywistoScig z powodu braku symulacji komputerowej,
ale stanowit pierwszy krok do ewolucji VR HMD. Ruchy glowy pozwolily na
przenoszenie zdalnej kamery, pozwalajac tym samym uzytkownikowi natu-
ralnie patrzeé na otaczajace go Srodowisko. W kolejnych latach Ivan Suther-
land, wprowadzil urzadzenie impresyjne jako obraz 3D. Trojwymiarowe ob-
razy tworzone sa technikami stereoskopowymi i niestereoskopowymi,
wérod ktorych najbardziej zaawansowana jest technika holograméw’, obec-
nie stosowana w kinach i na mobinych urzadzeniach wizyjnych.

W 1969 roku Myron Kruegere, tworca komputeréw z wirtualng rzeczy-
wistosScia, opracowal serie doswiadczen, ktére nazwal ,sztuczng rzeczywi-
stoScig”. Projekty (glowflow, metaplay i psychic space) to zjawisko immer-
sji, ktore znalazlo swéj najpelniejszy artystyczny wyraz w obszarze instala-
cji wideo i interaktywnego kina. Ta technologia umozliwita komunikacje ze
sobg nawzajem w przyjaznym §rodowisku generowanym przez komputer
niezaleznie od wzajemnej odleglosci®.

Termin Wirtualna Rzeczywisto§é (VR — ang. Virtual Reality) zostal
wprowadzony w 1986 r. przez intelektualiste i artyste w jednej osobie — Ja-
rona Laniera, ktory definiuje VR jako technologie, dostarczajaca zmystom
stymulacji, powodujacych iluzje obecnosci w cyfrowo wykreowanych prze-
strzeniach. Przez kolejne lata firmy zajmujace sie oprogramowaniem do
gier caly czas przeScigaly sie w pomystowosci swoich produktéw. Jedne
z nich, ktore podbily rynek byly gry na konsoli Nintendo Virtual Boy (pier-
wotnie znany jako VR-32). Konsola do gier 3D, zostala ogloszona jako
pierwsza przeno$na konsola, ktéra moze wyswietla¢ prawdziwe grafiki 3D.
W 1999 r. Film Witchowskich — Matrix nadat kierunek rozwoju wirtualnej
rzeczywisto$ci. W filmie ukazano postacie, ktore zyja w pelni symulowanym
Swiecie. Chociaz niektore wczesniejsze filmy zaczely sie prezentowaé w wir-
tualnej rzeczywistosci, takie jak Tron w 1982 i Man w kosmosie w 1992 ro-
ku, to Matrix mial duzy wplyw na kulture i wprowadzit temat symulacji do
gléwnego nurtu’.

Globalny dostep do smartfonéw dal nowe mozliwosci dla indywidual-
nych klientow, ktorzy moga korzystac z gier i innych aplikacji mobilnych.
Firma taka jak Google wydala tymczasowe wirtualne produkty rzeczywiste
(Google Cardboard), zestaw stuchawkowy DIY, do uzywania przy pomocy
smartfonéw. Natomiast Samsung podjet te koncepcje dalej dzieki produk-
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tom Galaxy Gear, ktore sg produkowane masowo i zawierajg inteligentne
funkcje, takie jak np.: kontrola gestow.

Aktualnie obserwuje sie rozwdj VR, ktory nastapit od 2012 roku, dzieki
goglom wirtualnej rzeczywistoSci Oculus Rift (rys. 4), wynalezionym przez
Palmer Luckey — nastolatka, ktory wykorzystat istniejace rozwiazania, do-
kladajac kilka wlasnych pomystow.

Rysunek 4. Gogle Oculus Rift

Zrédlo: http://www.gry-online.pl/Galeria/Html/Wiadomosci/197901994. jpg [ dostep: 20.09.2017 r.].

Wirtualna rzeczywisto$é a edukacja

Przez dekady w zakresie prac badawczych psychologow znajdowaly sie
gry wideo jako model nauki motywowanej wewnetrznie. Techniki takie jak:
mechanizmy kontroli, wyzwania, zaciekawienia, wspolpracy czy rywalizacji
sg bazowymi elementami teorii motywacji'’. W ramach efektywnego Srodo-
wiska nauki opartego na grach edukacyjnych student pracuje aby osiggnac
pewien cel, podejmujgc po drodze rozne decyzje i przyjmujgc ich konse-
kwencje.

Podstawa w rozumieniu zastosowania techniki VR w edukacji jest zapo-
znanie sie, z systemami, dzieki ktorym czlowiek widzi na wyswietlaczu go-
gli (headsetu) Srodowisko symulowane, a urzadzenie $ledzi jego ruchy i od-
zwierciedla je w wirtualnej rzeczywistosci, czyli jest to co§ w rodzaju zanu-
rzenia sie w wykreowany Swiat.

Do zanurzenia sie w wirtualny §wiat od strony technicznej jest potrzeb-
ny tzw. silnik gry, ktéry zajmuje sie interakcjg elementéw gry. Silnik moze
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mie¢ w sobie wbudowane moduty grafiki, wejScia, sieci czy tez sztuczng in-
teligencje — Al (ang. artificial intelligence). NajczeSciej jest on wykonywa-
ny z uzyciem paradygmatu obiektowego w ktorym programy definiuje sie za
pomoca obiektow — elementoéw lgczacych stan (czyli dane, nazywane naj-
czesciej polami) i zachowanie (czyli procedury, metody). Rynek nowych
technologii jest bardzo prezny i dynamicznie sie zmienia. Podazajac jednak
za nowymi trendami producenci silnikéw do gier przescigajg sie w pomysto-
wosci nowych zastosowan oprogramowania. Generalnie na rynku Swiata
nowych technologii, na uwage zastuguja dwa silniki, ktore sa produktami
czolowych marek. Przykladem takiego silnika jest Unreal Engine stworzo-
nego przez firme Epic Games, ktorego gléwnymi cechami sg symulacja fizy-
ki, mozliwo$¢ animacji, sztuczna inteligencja, oraz mozliwo$¢ dodawania
roznych algorytmow.

Drugim silnikiem majgcym zastosowanie na szerokg skale jest Unity 3D,
produkt globalnej platformy Unity Technology, ktory jest bardzo popular-
ny na $wiecie, jako zintegrowane §rodowisko do tworzenia trdjwymiaro-
wych oraz dwuwymiarowych gier komputerowych lub innych materialow
interaktywnych, takich jak wizualizacje czy animacje. System ten jest bar-
dzo czesto wykorzystywany przez uzytkownikéw indywidualnych, oraz po-
zwala tworzy¢ aplikacje na przegladarki internetowe, komputery osobiste,
konsole gier wideo oraz urzadzenia mobilne. Wskazuje to na to, iz nowe
technologie sg dostepne dla kazdego przecietnego uzytkownika.

Z najnowszych danych statystycznych udostepnionych przez portal Vir-
tual Reality Brief wynika, ze prawie 80% edukator6w ma dostep do urza-
dzen wirtualnej rzeczywistoSci, ale sg one uzywane tylko przez okoto 6,87%
odbiorcow. Technologie wirtualnej rzeczywisto$ci bardzo dynamicznie
wkraczaja do $§wiata nauki, jednak caly czas rodza sie obawy dotyczace ko-
rzystania z nowych technik nauczania. Przyczyny takiego podejScia nalezy
sie doszukiwaé w niewiedzy na temat zalet VR lub w braku pomystu na
wdrozenie pomocy naukowych. Eksperci zauwazaja potrzebe wprowadzenia
do edukacji wirtualnej rzeczywisto§ci. Dostarczanie doSwiadczen, ktore
bezposrednio beda kompatybilne z material przekazanym podczas wyktla-
déw przy uzyciu VR jest wrecz wskazane. Naukowcy zajmujacy sie eduka-
cja VR powinni rozwazy¢ korzysci plynace z rozwijania do§wiadczen, ktoére
odzwierciedlajg i wspierajg istniejacy program nauczania, zamiast tworzy¢
egzotyczne, pojedyncze doSwiadczenia.
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Technologie rozszerzajace nasza rzeczywistos¢, tworzace nowe rzeczy-
wistosci czy tez Iaczace je sa juz gotowe. Glowny potencjal edukacji opartej
na technice rozszerzonej rzeczywistosci tkwi w metodzie VR — naktadaniu
informacji generowanych komputerowo na rzeczywiste obiekty oraz pracy
na wirtualnych obiektach w rzeczywistym otoczeniu.

Edukacja w polaczeniu z VR umozliwia stworzenie sztucznych laborato-
riow, w ktorych mozna prowadzi¢ badania — zaréwno amatorskie (na po-
trzeby nauczania w szkolach), jak i profesjonalne (dla potrzeb nauki).

Przyktady wirtualnej rzeczywistosci
stosowane w edukacji lotniczej

Najbardziej oczywistym zastosowaniem VR dla przemystu lotniczego
jest szkolenie. Symulatory lotu sa od lat stosowane i moga by¢ réwniez
uzytkowane w domu. W profesjonalnej przestrzeni, firmy takie jak Boeing
stworzyly symulatory, na bazie konstrukcji prawdziwego kokpitu samoloto-
wego, zastepujac okna ekranami filmowymi. Jednak jako narzedzie szkole-
niowe, symulatory sg drogie i nieporeczne. Dzisiaj firmy wykorzystujac
technologie VR dazg do unowocze$nienia symulatoréw. Na uwage zastugu-
ja czeskie symulacje interaktywne, ktore od lat dzialajg zaré6wno na rynku
domowym jak i profesjonalnym. Polgczenia wyswietlaczy glowicowych Ocu-
lus Rift i kontrolerow Leap Motion! z siedzeniami D-BOX" i wlasnym sil-
nikiem renderujacym krajobraz sprawiaja, ze nowy symulator BISB umoz-
liwia oszalamiajgce wirtualne wrazenia, ktore doktadnie nasladuje kazdy
aspekt lotu, od kontroli do wiaczenia i wylgczenia silnikéw z efektami
dzwiekowymi jak rowniez, drgania podczas turbulencji.

Jedna z organizacji lotniczych wykorzystuje VR, aby poméc w szkoleniu
nie tylko pilotow, ale takze stewardess i zalogi naziemnej. Firma Future Vi-
sual z VR podczas sympozjum Miedzynarodowego Stowarzyszenia Trans-
portu Lotniczego (IATA), przedstawila koncepcje szkolenia personelu linii
lotniczych podczas przeprowadzania zewnetrznej inspekcji samolotéow. Ko-
rzystajac z wyswietlacza glowicy Oculus Rift, uczestnicy mogli przejsc przez
caly proces przed lotem chodzenia po samolocie, sprawdzajac je pod wzgle-
dem wadliwego dziatania lub probleméw, a nastepnie mogli zlokalizowac
wyposazenie zabezpieczajgce w Srodku.
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Wirtualna rzeczywisto$¢ jest coraz bardziej doceniana w srodowisku
naukowym. Kazdy obszar nauki, porusza zagadnienia, ktére warto zgte-
bi¢, wrecz namacalnie. Dzieki nowym technologia studenci moga do-
S§wiadczy¢ m.in.: odleglych miejsc, ktore bylyby zbyt drogie w standardo-
wych wycieczkach terenowych. Na przyklad dzieki VR studenci moga
wzig¢ udzial w wirtualnej podrézy do portu lotniczego, aby zwiedzi¢ in-
frastrukture lotniczg oraz zapoznaé sie z organizacjg pracy w porcie lot-
niczym. VR daje niekonczace sie mozliwoSci, dzieki ktérym mozna sie
przemieszcza¢ w miejsca, ktore normalnie sg niedostepne jak np.: ko-
smos itp. Istnieja dowody na to, ze doSwiadczenie VR bardzo sie r6zni od
innych technik uczenia sie, poniewaz powoduje emocjonalne polaczenie
studenta z tematem poruszanym podczas zaje¢. Eksperci sugeruja, ze in-
formacje dostarczane przez VR sg tatwiej wchianiane i przechowywane
przez ludzki mézg.

Do tej pory techniki wirtualnej rzeczywisto$ci na szerokg skale byly zna-
ne z zastosowan w wojsku i medycynie, ale takze ich wartosé zostala doce-
niona w bezpieczenstwie, ergonomii, gornictwie. Nowe technologie wyko-
rzystywane sg do r6znego rodzaju symulacji i treningu personelu na wypa-
dek zaistnienia sytuacji awaryjnych. Szkolenie VR jest szczegélnie przydat-
ne, kiedy treningi w naturalnych warunkach moga zagrazaé¢ zdrowiu lub
zyciu.

Jedng z propozycji producenta kabin w Wielkiej Brytanii EDM! sg
stuchawki wirtualnej rzeczywistosci (VR) wykorzystywane w szkole-
niach personelu pokladowego w celu zaspokojenia rosngcego zapotrze-
bowania ze strony linii lotniczych na nowoczesng technologie. Zestawy
stuchawkowe mogg by¢ uzywane w polaczeniu z istniejacymi modelami
kadluba samolotu EDM. W asortymencie EDM znajduja sie rowniez re-
pliki drzwi samolotu, aby instruowac stewardesy, jak je otworzy¢ w na-
glych wypadkach, a takze w normalnym uzytkowaniu. Szkolenia dla za-
16g przy uzyciu symulatora VR (rys. 5) udowodnity, ze nastepuje popra-
wa pamieci, a takze wplywa na lepsza koncentracje, jednoczes$nie
upraszczajac zlozone scenariusze szkoleniowe. Trening VR oferuje przy-
jemny spos6b uczenia sie, co pozwala na wieksze zaangazowanie i zrozu-
mienie problematyki w czasie szkolenia, uwzgledniajgc rézne style ucze-
nia sie i umiejetnosci.
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Rysunek 5. Szkolenia dla zatég przy uzyciu symulatora VR

Zrédto: http://www.adsadvance.co.uk/media/images/2017/EDM%27s%20VR%20Door%20Trainer.jpg,
[dostep: 13.09.2017 r.].

Firma EDM ma w planach uruchomienie takze innowacyjnej aplikacji
WATS?, ktora pozwala profesjonalistom szkolenia lotniczego latwo
i szybko zaprojektowaé symulatory szkolenia personelu pokladowego,
ktore dokladnie spelniajg ich wymagania. Pierwsza wersja aplikacji
umozliwia uzytkownikom skonfigurowanie trenerskich drzwi, a nastep-
nie ulepszona wersja, ma umozliwi¢ projektowanie treneréw kabin i tre-
neréw ewakuacji kabiny, oraz prawdziwego trenera Fire Train dla kaz-
dego typu samolotu.

Jednym z istotnych elementow pracy zatogi jest komunikacja. Techniki
dobrej komunikacji, mozna wypracowaé¢ poprzez odpowiednie ¢wiczenia
rowniez przy uzyciu wirtualnej rzeczywistosci. Na szczegdlna uwage zashu-
guja zadania zespolowe, ktére mozna wykreowa¢ w narzedziach VR odpo-
wiednio do planowanych zadan. WiaSciwym przyktadem jest produkt firmy
1000 realities! — Blockade, ktéry podnosi §wiadomosc i utatwia diagnoze?,
oraz zrozumienie barier efektywnej komunikacji w zatodze.

Kolejnym przyktadem jest Grupa Osterhout Design Group z siedzibg
w San Francisco (ODG), ktéra technologie VR poza wykorzystaniem w ce-
lach rozrywki w czasie lotu, uznata, za kluczowa role, jakg moze odegraé
w bezpieczenstwie pasazer6w. VR moze poméc pasazerom w sytuacjach
awaryjnych z wirtualnymi instrukcjami krok po kroku. Istotnym zastoso-
waniem jest takze uzycie inteligentnych okularéw przez cztonkéw persone-
lu pokladowego w sytuacji zagrozenia zdrowia lub zycia. W Inteligentnych
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okularach personel pokladowy w potaczeniu z bezprzewodowym dostepem
do Internetu dzieki wideokonferencji moze konsultowaé z lekarzem beda-
cym na ziemi przypadek medyczny, ktéry wystgpil na poktadzie samolotu.
Taka mozliwo$¢ jest duzym utatwieniem w podjeciu decyzji przez kapitana
w trudnych przypadkach zdrowotnych!’.

symulatory wirtualnej rzeczywistoSci sa juz wykorzystywane w pro-
gramach szkoleniowych pracownikéw naziemnych w porcie lotniczym.
W trudnych warunkach pogodowych takich jak: $nieg, 16d, mréz, zimny
deszcz, wiatr itp. szkolenia z uzyciem nowych technologii sg idealnym
rozwigzaniem dla zespolu odpowiedzialnego za obstuge samolotu na zie-
mi. Przykladowo czyszczenie ptyty lotniskowej i odladzanie samolotu po-
chlania zesp6t wielu os6b odpowiedzialnych za zapewnienie bezpiecznych
warunkéw do ruchu lotniskowego jak i samego lotu samolotu.

Rysunek 6. Aircraft de-icing operator training simulator

Zrédlo: http://forgefx.com/simulation-projects/aircraft-ground-support/deicing-training-simulatory,
[dostep: 14.09.2017 r. 1.

Czynno$¢ odladzania samolotu moze by¢ czasochlonna, kosztowna
i trudna dla nowych pracownikéw. Potrzebne sa wiec symulatory, ktore
dzialajg przy uzyciu komputera, dwdéch joystickow i telewizora. Konfigu-
racja odpowiednich algorytmoéw odzwierciedlajaca wnetrze kabiny do od-
ladzania oraz plyny ktore sa niezbedne do uzycia przy okreslonych wa-
runkach pogodowych, generuje znacznie nizsze koszty a takze znacznie
redukuje wszelkie operacje odladzania. Uczestnik szkolenia z wykorzy-
staniem symulatora moze nauczy¢ sie jak wlasciwie polewaé samolot, ze-
by unikngé ryzyka uszkodzenia delikatnych paneli i kontroli lotéw. Oso-
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ba odpowiedzialna za odladzanie samolotu moze na spokojnie zapoznac
sie z elementami sterujacymi oraz najskuteczniejszymi sposobami odla-
dzania samolotu. Takie rozwigzania juz majg zastosowanie na §wiecie,
a ich prekursorzy sa zdania, ze w przyszloSci przyniosg wielkie korzysci
zaréwno materialne jak i zwigzane z bezpieczenistwem operacji lotni-
czych.

Oproécz specjalistycznych zastosowan wirtualnej rzeczywistosci bar-
dzo istotnym elementem, prawie w kazdym obszarze nauki jak i zawodo-
wym duzym problemem jest komunikacja miedzyludzka, szczegélnie
w czasach nowych technologii. Latwiej jest bowiem do kogo$ co$§ napisac,
niz twarza w twarz powiedziec. Jednak nie da sie w pelni zastapi¢ czyn-
nika ludzkiego, bowiem to cztowiek jest kluczowym czynnikiem systemu
zarzadzania.

Whioski

W dobie duzej konkurencji wsréd oferty edukacyjnej najwieksze wy-
zwanie stojace przed uczelniami dotyczy sposobu zmiany modelu ksztal-
cenia, w celu dopasowania go do indywidualnych potrzeb kandydata. Za-
rzadzajacy Uczelniami muszg znalezé balans miedzy spelnianiem wymo-
goéw programowych, a sprostaniem indywidualnym potrzebom kandyda-
tow. Istotne jest tez, aby w §wiecie ciaglych zmian, podazaé za jezykiem
studentéw oraz zrozumie¢ ich potrzeby. Sztukg jest nie samo przekaza-
nie wiedzy, a metody i techniki jej przekazywania. Nowe technologie sg
w gotowosci do zastosowania na szerokg skale, jednak najwiekszym ogra-
niczeniem sg sami ludzie. Jedni boja sie utraci¢ prace a inni nie wyobra-
zaja sobie zmian.

Zarzadzanie edukacja, firma, spoleczenstwem w dzisiejszym Swiecie
skupia sie na dostosowaniu modelu zarzadzania do trendéw obecnych na
rynku. Uczelnie wyzsze nie moga bazowaé tylko na wyrobionej marce, mu-
szg by¢ konkurencyjne i dawa¢ nowe mozliwosci swoim studentom. Inno-
wacyjny sposob nauczania powinien zacheca¢ do zdobywania wiedzy oraz
checi czynnego uczestnictwa w zajeciach. Student po ukonczeniu studiéw,
powinien czu¢ komfort swobodnego wejscia w Srodowisko zawodowe w ra-
mach obszaréow, z ktorych byl szkolony podczas zajec.
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dr Malgorzata Zmigrodzka, Wyzsza Szkota Oficerska Sit Powietrznych, Polska — dr nauk spotecznych
w dziedzinie nauk politycznych. Od Do$wiadczenie zawodowe w lotnictwie zdobywata w firmach pan-
stwowych i komercyjnych $wiadczqcych ustugi w transporcie lothiczym, m.in.: PLL LOT, 36 Specjalny
Putk Lotnictwa Transportowego (obecnie 1 Baza Lotnictwa Transportowego), AIRPOLONIA, Nowy
Przewoznik — Centralwings (grupa PLL LOT). W latach 2011-2012 pasje i doswiadczenie lotnicze tg-
czyta ze zdobywaniem nowych wyzwan w Funduszach Europejskich, realizujqc zadania w zakresie roz-
woju promocji infrastruktury lotniczej. Podnoszqc swoje kompetencje zawodowe brata czynny udziat
w konferencjach naukowych o tematyce lotniczej. Obecnie jest zatrudniona w Wyzszej Szkole Oficer-
skiej Sit Powietrznych w Deblinie. Zainteresowania badawcze autorki obejmujq problematyke bezpie-
czenstwa w transporcie lotniczym, oraz zastosowania nowych technologii w porcie lotniczym.
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