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Materiaty informacyjne nt. korzysci wynikajacych z zastosowania technik
rzeczywistosci wirtualnej do szkolenia pracownikéw

Technika zanurzeniowa VR charakteryzuje sie niemal catkowitym odizolowaniem
zmystéw cztowieka od wrazen wzrokowych i dzwiekowych rzeczywistego swiata. W zamian za
to prezentowany jest obraz oraz diwiek przygotowany przez komputer, bedacy
odzwierciedleniem symulowanego srodowiska. Stuzy do tego umieszczone na gtowie osoby
badanej urzadzenie zwane HMD (Head Mounted Display) - Rysunek 1. Zapewnia ono
mozliwos¢ przestrzennego widzenia generowanego przez komputer tréjwymiarowego obrazu
i odbioru umieszczonych w wirtualnej przestrzeni dzwiekédw. Wrazenie ,zanurzenia” w
wirtualnym swiecie uzyskiwane jest dzieki temu, ze ekran HMD znajdujg sie zawsze przed
oczami osoby badanej, niezaleznie od ruchéw jej gtowy. Wyswietlany przez HMD obraz musi
uwzgledniac¢ te ruchy, sg wiec one rejestrowane przez komputer przy pomocy urzadzenia
zwanego systemem S$ledzenia. Natomiast interakcje cztowieka z wirtualnym Srodowiskiem
zapewniajg odpowiednie rekawice (Rysunek 2). Sg to urzadzenia stuzgce do rejestrowania
ruchéw palcéw i potozenia dtoni w przestrzeni, dzieki czemu mozliwe jest odtworzenie w
wirtualnym swiecie ruchow takich jak chwytanie, a tym samym podnoszenie i przemieszczanie
wirtualnych przedmiotéw. Dzieki swoim cechom, technika zanurzeniowa VR umozliwia
najwyzszy sposrod dostepnych rozwigzan stopien realnosci symulowanego Swiata, ktory
jednakze mozna zwiekszy¢, np. poprzez zaangazowanie jak najwiekszej liczby zmystow.

Jednym z najpowszechniejszych zastosowan VR sg szkolenia. Zastosowanie technik VR
wydaje sie by¢ szczegdlnie korzystne w sytuacjach, gdy szkolenia w warunkach rzeczywistych
wigzg sie z zagrozeniem zdrowia i zycia cztowieka. Z tego wzgledu szkolenia w wirtualnym
srodowisku najczesciej zwigzane sg z dziedzinami takimi jak medycyna (np. wirtualne
operacje), energetyka atomowa (np. ograniczenie narazenia pracownika na promieniowanie
jonizujace) oraz kopalnie (Rysunek 3, Rysunek 4), (Virtual Reality Training System, szkolenia
prowadzone przez Mines Rescue Pty Ltd., Argenton, USA;
http://www.virtualrealitytrainingsystem.com). Wysoce immersyjne techniki zanurzeniowej
rzeczywistosci wirtualnej dajg osobom szkolonym duzg swobode dziatan i ruchéw co
dodatkowo sprzyja rozwijania tzw. pamieci miesniowej, a co za tym idzie korzystnie wptywa
na rozwijanie umiejetnosci sprawnego wykonywania pracy. W czasie symulacji osoba szkolona
moze oddziatywaé na czysto wirtualne obiekty np. przenosié przedmioty, wtgczaé¢ maszyny,
lub po prostu otwiera¢ drzwi co ilustruje Rysunek 5. Istotnym rozszerzeniem jest zastosowanie
atrap rzeczywistych obiektow, ktdre sprawiajg, ze ten sam obiekt wystepuje jednoczesnie w
rzeczywistym i wirtualnym swiecie. Przyktad takiej atrapy ilustruje Rysunek 6. Zastosowanie
atrap pozwala na zaangazowanie zmystu dotyku, co zwieksza subiektywnie postrzegany
realizm symulacji i korzystnie wptywa na skutecznos¢ szkolenia.
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Dzieki szybkiemu rozwojowi technik komputerowych aplikacje szkoleniowe opierajgce sie
na technikach rzeczywistosci wirtualnej coraz czesciej sg wykorzystywane w szkotach, np. do
szkolenia w zakresie spawania (New York Times (2012),
http://www.nytimes.com/2012/05/20/automobiles/virtual-reality-goes-to-

school.html? r=1). Korzysci wynikajgce z stosowania technik rzeczywistosci wirtualnej do

szkolen to m.in. przyspieszenie procesu szkoler, zmniejszenie kosztéw szkolen (zwigzane m.in.
z mniejszym zuzyciem materiatéw i energii) oraz przede wszystkim zwiekszenie skutecznosci
szkolenia - wedfug badan przeprowadzonych w 2010 w lowa State University, studenci
szkoleni z wykorzystaniem technik rzeczywistosci wirtualnej mieli od 30 do 40 procent wiecej
szans na uzyskanie profesjonalnego certyfikatu spawacza niz ci, ktérzy byli szkoleni wytgcznie
z wykorzystaniem tradycyjnych metod (New York Times (2012),
http://www.nytimes.com/2012/05/20/automobiles/virtual-reality-goes-to-

school.html? r=1).

Techniki VR nadajg sie nie tylko do szkolenia w zakresie wtasciwej procedury
postepowania, ale rdwniez do oceny podjetych decyzji i dziatan. Oprogramowanie, w oparciu
o dowolnie zaprojektowany scenariusz szkolenia, moze wychwyci¢ wszelkie odstepstwa od
obowigzujgcej procedury i od razu przedstawi¢ osobom szkolonym ich konsekwencje (np.
eksplozje lub pozar). Wazna jest rdwniez mozliwos$¢ zaangazowania tzw. pamieci mie$niowe;j
— ruchy wykonywane w $rodowisku wirtualnym sg tozsame z tymi, jakie wykonuje sie w
rzeczywistosci podczas wykonywania pracy.

Kompleksowy system szkoleniowy bazujgcy na technikach rzeczywistosci wirtualnej
pozwala na tworzenie dowolnych nowych scenariuszy szkoleniowych z jednoczesnym
udziatem wielu oséb, w szczegdlnosci dowddcy, ktdry bedzie kierowat dziataniami catej grupy
pracownikdw (np. strazakdow lub ratownikdéw). Wizualizacja przyktadowych scenariuszy, ktére
mogaq by¢ zrealizowane przedstawia Rysunek 7. Poniewaz odpowiednio rozbudowany system
rejestruje ruchy catego ciata, osoby zanurzone w s$rodowisku wirtualnym beda mogty
obserwowac nie tylko wirtualne srodowisko ale tez ruchy innych oséb biorgcych udziat w tej
samej symulacji. Ponadto dowddca bedzie mégt wydawac polecenia nie tylko za pomoca
gtosu, ale tez i gestow, gdyz monitorowany bedzie réwniez ruch palcéw (Rysunek 7).

Podsumowujgc, wykorzystanie systemu zanurzeniowej rzeczywistosci wirtualnej umozliwia:
= uzyskanie duzego stopnia realizmu symulacji,
= symulacje wielu réznych scenariuszy w kontrolowanych warunkach,
= realistyczne przedstawienie osobie szkolonej skutkdw popetnionych btedéw (np.
wybuch metanu)
= tworzenie zaawansowanych aplikacji szkoleniowych umozliwiajgcych wyrobienie
prawidtowych nawykéw bez narazenia osob szkolonych na ryzyko.
Ponadto dodatkowe korzysci z zastosowania VR sg nastepujace:
= przyspieszenie procesu szkolenia,
= zmniejszenie kosztow szkolenia,
= zwiekszenie skutecznosci szkolenia,
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= uatrakcyjnienie formy przebiegu szkolenia,
= sprzyjanie rozwijaniu tzw. pamieci miesniowej, co korzystnie wptywa na rozwijanie
umiejetnosci sprawnego wykonywania pracy
= umozliwienie przekazania ,wiedzy ukrytej” (tacit knowledge), czyli wiedzy, ktoéra
wynika z doswiadczenia.

Techniki rzeczywistosci wirtualnej moga by¢ szczegdlnie przydatne w przypadku szkolenia
0sOb starszych ze wzgledu na efekty poznawczego starzenia sie. Podejscie przetwarzania
kontekstowego do poznawczego starzenia sie, wyjasnia réznice w zdolnosciach poznawczych
zwigzane z wiekiem jako uposledzenie poznawczych funkcji kierowniczych w wielu dziedzinach
(np. uwaga, hamowanie i pamiec¢ robocza), wynikajgce z zaburzenia zdolnosci przetwarzania
kontekstowego. W szczegdlnosci, osoby starsze sg gorsze w aktywacji / aktualizacji wskazéwek
kontekstowych (np. poprzednich pamieciach zewnetrznych bodzcéw, instrukcje zadania).
Uwaza sie, ze zaburzenie to musi by¢ bezposrednio zwigzane z pogorszajacym sie z wiekiem
dziataniem uktadu dopaminowego funkcjonujgcego w korze przedczotowej. Wyniki badan
empirycznych wspierajg ten poglad, konsekwentnie pokazujgc, ze osoby starsze majg
zmniejszong zdolnos$é do aktualizacji wewnetrznie reprezentowanej informacji kontekstowej,
co pomaga w kontroli / hamowaniu mysli i reakcji behawioralnych. W literaturze naukowej
podkresla sie, ze dla starszych ludzi wysitek poznawczy jest bardziej wysitkowo kosztowny (niz
dla mtodych ludzi) i dlatego starajg sie oni inwestowaé swoje najbardziej skupione i
zaawansowane myslenie oszczednie, przede wszystkim w takich kontekstach, ktére majg dla
nich bezposrednie znaczenie, sg zrozumiate i odnoszg sie do ich codziennego zycia. Ponadto z
wielu badan wynika, iz osoby w starszym wieku posiadajg duze zdolnosci samoregulacji i
potrafig Swiadomie i w elastyczny sposéb dokonywac alokacji zasobéw poznawczych w
zaleznosci od wymagan sytuacji i ich osobistego zainteresowania. W przypadku przyswajania
sobie nowej wiedzy przez osoby starsze, duzym problemem jest tzw. hamowanie proaktywne.
Czyli uprzednio przyswojona duza wiedza (i doswiadczenie) utrudniajg przyswojenie sobie
wiedzy (w tym nawykdéw, schematéw dziatania, etc.), ktéra jest mocno zmodyfikowana lub
niezgodna z wiedzg uprzednio przyswojong i zapamietana.

Jak wynika z przeprowadzonych badan osoby starsze zwykle nie majg zbyt wiele praktyki
z mysleniem o i radzeniem sobie z abstrakcyjnymi pojeciami (w przeciwienstwie do nich mtodzi
ludzie majg ku temu wiecej okazji, np. w szkole lub na uczelni). Dlatego tatwiej jest osobom
starszym radzi¢ sobie ze znanymi sytuacjami, poniewaz nie majg wtedy do czynienie z
dodatkowym obcigzeniem poznawczym zwigzanym z rozszyfrowaniem znaczenia
abstrakcyjnych / nieznanych obiektéw lub pojeé. Mtodzi ludzie czesto rowniez muszg sobie
radzi¢ z trudnymi pojeciami abstrakcyjnymi, frustrujgc sie czesto w takich sytuacjach, tym
niemniej wcigz prébuja dziata¢ w kierunku rozwigzania problemu. Z tego wzgledu srodowiska
jak najbardziej zblizone do rzeczywistych, zwtaszcza srodowisko zanurzeniowej rzeczywistosci
wirtualnej, bedg korzystnie wptywaé na zdolnos¢ osdb starszych do zapamietywania nowych
informacji. Z przeprowadzonych w ramach projektu badan wynika, ze osoby starsze szkolone
z wykorzystaniem technik rzeczywistosci wirtualnej radzg sobie z postawionymi zadaniami
rownie dobrze jak osoby mtode i zdecydowanie lepiej niz osoby starszy szkolone za pomocag
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typowych, powszechnie stosowanych metod takich jak filmy szkoleniowe i inne materiaty
multimedialne.
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Rysunek 1. Bezprzewodowa gogle VR wykorzystywane w Laboratorium Zanurzeniowej
Rzeczywistosci Wirtualnej CIOP-PIB.

Rysunek 2. Bezprzewodowa rekawica VR wykorzystywana w Laboratorium Zanurzeniowej
Rzeczywistosci Wirtualnej CIOP-PIB.
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Rysunek 3. Przyktad wdrozonej wirtualnej symulacji szkoleniowej obejmujgcej w swym
zakresie m.in. gaszenia ptongacej scianki przodka w podziemnej kopalni wegla kamiennego. W
symulacji wykorzystana jest atrapa rzeczywistego obiektu (gasnicy)

Rysunek 4. Przyktad jednego z wielu $rodowisk wirtualnych dotyczgcych kopalni

podziemnych zrealizowanych przez CIOP-PIB.



CIOP A PIB

Rysunek 5. Przyktad interakcji z wirtualnym srodowiskiem — otwieranie wirtualnych drzwi za
pomocg awatara dfoni.

Rysunek 6. Przyktad interakcji z wirtualnym srodowiskiem — gaszenie wirtualnego pozaru z

wykorzystaniem atrapy gasnicy.
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Rysunek 7. Przykfad planowanego dziatania aplikacji szkoleniowej dedykowanej szkoleniu
wspotpracy w ramach grupy. llustracja lewa przedstawia sale szkoleniowa, natomiast prawa
odpowiadajgce mu wirtualne srodowisko.



