Szemle

A tapasztalas uj modjai és formai

Virtudlis valosdg az oktatdsban

A programozdk a nyolévanas évek elején még minden
interaktiv technologidt virtudlis valdsagnak (Virtual Reality - réviditve,
a tovdbbiakban: VR ) neveziek. Példdul az interaktiv video segitségével
a felhaszndlo doniési lehetOséget kapott az egyes forduldpontokon arra,
hogy egy felkindit menirendszerbdl megudlassza
a film torténetének a folytatdsdt.

VR 1289-ben nyert 4j értelmezést,
amikor egy Jaron Lanier nevi ze-
nész egy fejre erdsitheté monitort
és adatkesztyiiket tervezett, miéltal lehet-

ségessé valt, hogy a felhasznalék kompu-
terszimulaciokban vehessenek részt.

Virtualis valésag

‘ 45, szamitdgépes animacid vilagiba belé-
pd felhasznald egy mesterséges térbe ke-
riil. A VR egyik ,profétdja” -Wifliam Gib-
son alkotta meg a ,,Kibertér” elnevezést. A
cyberspace sz$ szerinte nem mas, mint a
vildg szamitégépes adatkészletének ha-
romdimenziés, bejarhaté formaja. Ha be
akarunk lépni a kibertérbe, akkor sziiksé-
giink van egy specialis kiberditdzékre. A
Lanier otlete alapjan tovabbfejlesziett VR-
6ltdzék teszi lehetdve a virtualis valosagba
torténd belépést és mozgast. A virtualis si-
sakban két apré képerny6t talalunk szem-
magassagban, melyek kdzvetleniil a szem-
be juttatjak a képi informaciét és a kompu-
ter altal generdlt kibervilagba viszik el a
felhasznalot. Ebben a mesterséges térben
tetszés szerinti alakot dltve bolyongha-
tunk! Gibson Newromdnc cimi kbnyvével
Wirodalmi miifajt teremtett. A regény a
kibertérben jatszodik, ahol a kiberh&ssk
mesterséges intelligenciaval és lecsupaszi-
tott nyelvezettel egy alig kovethetd akcid-
lancban tevékenykednek. A kibertérbe va-
16 belemeriilés illuzidjat a sisakban taldl-
haté képernyék teremtik meg, melyek a la-
tomezo egészeét kitoltik és a retindkra veti-
tett képekkel 0ij perceptualis élményt idéz-
nek eld. A VR-monitor megsziinteti a té-
volsazot a kép és a nézd kozott. mellvel a

képbe valé behatoldst teremti meg. A sisak
és az adatkesztylik mozgisérzékeldkkel
vannak felszerelve, ami a még titkélete-
sebb érzékelést szolgalja.

A kezdeti lelkesedés utin a virtudlis va-
lésag nem valtotta valora profétai joslata-
it. A teljes valésaghiiséghez egyre nagyobb
teljesitményli gépekre, egyre tokéletesebb
grafikai felbontasra és gyorsasagra van
sziikség. Ma a képfelbontas még nem any-
nyira tékéletes! Ahhoz, hogy a virtualis
valdsag valdsagosabb legyen, a grafikai
szoftvereket és a miniatiirizalt hardvereket
a gyartéknak gyorsabban kell fejleszteni.
Lanier faradhatatlan misszidja rengeteg té-
vémiisort és mozifilmet hivott életre. Pél-
daul Oliver Stone a virtudlis valdsagot
dsszekapesolta a médiamanipuléciés teve-
kenységekkel ¢s elkészitette Vad pdimdk
cimii filmjét, melyben egy epizbédszerep
erejéig William Gibson is megjelenik.

A VR-ipar a technologiai nehézségek
ellenére is tovabb folytatja kutatasait. A
hadiiparbél kindtt informécids-szuperhd-
16zat, az Internet is tekinthet$ virtualis va-
lésdgnak. A virtudlis sisak és adatkesztyii
még nem tud teljesen valésaghii kibert-
ereket produkalni. A szamitogép még nem
tud olyan valdsdgot létrehozni, mely dsz-
szekeverhetd lenne a mi valdsdgunkkal.
Az Internet azért tekinthetd virtualis vald-
sagnak, mert a fantdzia szabadon szamyal-
hat ebben a virtudlis kozosségek alkotta
vilaghan. Az Internet olyan valésdg,
amelynek vil4gat tetszes szerint bebaran-
golhatjuk és felfedezhetjiik magunknak.
Az Interneten olyan virtudlis vilagok mii-
kédnek, melyek osszekapcsolasaval végte-
len vildgok hozhatdk létre. A prosramoziok
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a virtualis intézmények és kzosségek ha-
romdimenzids megjelenitésére téreksze-
nek. Ezekhez a tervekhez szintén nagy at-
viteli sebességil szamitogépek kellenek. A
hédlézaton éptild virtudlis vilagok ter-
Jjed6képessége korlatlan, a meniik mérfsl-
dekre nyGlnak €s hamarosan bekovetkezik
az, hogy aki kirekesztddik a halozatbél, az
egyszeriien nem szamit tobbé,

ka, miivészet, etika, filozéfia... Ggy a vir-
tudlis valosag esetében is kovethetd elja-
rasnak tekinthetd. A VR fogalmit teljesen
miasképpen fogja meghatarozni a neurolé-
gia, az informatika, a pszicholégia, szoci-
oldgia, pedagdgia, marketing és kozgazda-
sagtan, nyelvészet és szociolingvisztika,
médiakutatas, filozéfiai és mesterségesin-

telligencia-kutatas. ..

A virtualis valésag
fogalma

A VR fogalma még
nem kristalytiszta fo-
galom. Tébb angoi
nyvelvi lexikon is
megprébalkozott a
VR fogalmanak a de-
finialdsaval, de mind-
annyian masképpen
tefték meg ezt. Lé-
nyegében adva van
egy ,hagy virtnalis
valdsag”, ez maga az
Iniernet és lehetd-
ségei. A halozaton
ugyanugy kialakul-
hatnak szokdsos t-
vonalaink, mint a va-
léshpos életben. Egy
nagy kiilonbség fe-
dezhets it fel a valo-
séagos vilaggal szem-
ben, hogy a Neten
mindenki olyan sze-
mélyiséget vesz fel,
amilyennek mutatni
akarja magat. A  kis
virtualis valésag” az,

A VR fogalma még
nem kristdlytiszta fogalom.
T6bb angol nyelvi lexikon
is megprébdikozott a VR
Jogalmdnak a definidldsdval,
de mindannyian mdsképpen
tettélk meg ext. Lényegében
adva van egy ,nagy virtudlis
valésdg”, ez maga az Internet
és lehetdséget. A hdlozaton
ugyanugy kialakulhatnak
szokdsos titvonalaink,
mint a valsdgos életbern.
Egy nagy kiilénbség fedezhetd
itt fel a valosdgos vildggal
szemben, hogy a Neten
mindenki olyan személyiséget
vesz fel, amilyennek mulaini
akarja magdt. A, kis virtudlis
valésdg” az, amihez
nem kell mds, csak egy
gyors szdmitogép és a leljes
kiberdltozék. Ezek segiiségével
beléphetiink a szdmitogép
dital generdit vildgba.

E tudoményok mind-
egyike megalkotja a
sajat elméletét a
virtualis valosagrol,
de ezek kbzdtt, saj-
nos, ritkdn van atja-
ras, és a konstrukci-
0k az adott kutata-
sokban erdsen fiigg-
nek a VR felhaszna-
lasi madjatol.

A virtualis
val6sdgot lehetdve
tevd technolégiai,

illetve torténeti
feltételek

A virtodlis valo-
sagot lehetbvé tévd
technikdk &sei ko-
z6tt targjuk szadmon
a centralperspekti-
vat és az ennek to-
kéletesitésére szol-
gdld eszkozoket. A
perspektivatorténet
az illuziéfelkeltés
hagyomanyahoz tar-
tozik. Péld4aul a dio-
rimafestészet is a
képzomiivészet il-

amihez nem kell més, csak egy gyors sza-
mitogep és a teljes kiberoltozék. Ezek segit-
ségével beléphetiink a szdmf{togép altal ge-
neralt vilagba.

A fogalom meghatérozasanal az lehetne
a célravezetd, ha egy altalanos keretet
minden tudomanydg vagy tudasteriilet a
sajat igényei szerint tblthetne ki.

Mit jelent ez?

Ahogy az energigt masként hatdrozza
meg a fizika, mechanika, kémia, atomfizi-

luzionista hagyomdanyaihoz tartozik.
Feszty Arpad dioramaja kiilonieges ha-
tasdt azzal éri el, hogy a valédi targyak
€s a festett kép kozotti hatér szinte telje-
sen egybeolvad és a nézb a kép részesé-
nek érzi magat. A milt szdzadi diordmat
szamos technikai yjitas kovette. Meg-
szliletett az experience theater, a cinera-
ma, a sensorama, melyek mind a tikéle-
tes szimulaciora és a latvany illuziofo-
kanak radikdlis ndvelésére térekednek.
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A személyi szamitégépek elterjedése
elétt a VR és a digitalis technologia a ha-
diipar kezében volt. A virtudlis valdsdg az
éles helyzeteket helyettesitette a pilétdk
kiképzescben nagy szerepet jatszé szimu-
laciés programokban. A titkos programok
résztvevdi a legkillonfélébb veszélyes
helyzeteket gyakorolhattdk be kockézat
nélkiil. Hosszn idébe keriilt, amig a kato-
nai céld magas technoldgia és a show bu-
siness ipar szovetsége létrejott. Napjaink-

i ban a hollywoodi filmipar hatalmas pénz-

Osszegeket fektet a VR-kutatdsokba és a
digitalis technologia fejlesztésébe. Olyan
virtualis stididk alakulnak, melyek nagy

. szdmitégépes cégekkel egyesiilve interak-

tiv filmeket gyartanak. A VR koriil szerve-
z8d6 technokratak arra tirekszenek, hogy
minél szélesebb fogyasztod, illetve valasz-
tdi rétegeket nyerjenek meg térekvéseik-
nek. A technokratdk felett a virtualis valé-
sag ,,profétai” allnak, akik az egészet kita-
laltdk és akiknek a legnagyobb hatdsuk
volt a VR eddigi fejiodésére. Itt talalhatok
meg az alternativ mozgalmak kulcsfigurai
is! A dbbenetes profitot teremtd VR-
iparag ellen a kritikai értelmiség ¢s a mo-
dernista konzervativok emelnek szot, akik
vilagunk kereteihez ragaszkodnak.

A virtuilis valosag oktatdi szemmel

A VR-t fel lehet hasznalni a hadviselés-
ben, a tervezésben, az Urkutatasban, az or-
voslasban, valamint a jaték és a szorakoz-
tatas terliletén, illetve az oktatdsban. A
VR-rel az oktatasban egy tjfajta szemlél-
tetés valosulhatna meg, az audiovizudlis

| technikdk kiterjesztésével a nyelvtanuldst

fel lehetne gyorsitani és szimuldcids prog-
ramokkal a nevelést jatékosabbd lehetne
tenni. A virtualis valdsag végsd célja az,
hogy a felhasznaldval elhitesse a szamitd-
géppel teremteit vilag valodisagat! A VR-t
akior lehetne igazan hasznalni az oktatas-
ban, amennyiben a virtualis vildgba valo
teljes beleélést, teljes belemeriilést a tech-
nolégia tokéletesen biztositani tudna.
Képzeljink csak el egy térténelemdrat a
honfoglalé magyarok kozitt, egy bioldgia-
orat az emberi testben vagy egy foldrajz-

orat Asztiridban. A VR segitségével bar-
hova el lehetne jutni a vilagon és sok olyan
dolgot lehetne véghezvinni, amelyet a va-
l6sdgban nagyon koritlményes lenne meg-
valositani. Példaul a gyerekek szinhazi
eldadast tervezhetnének a kibertérben,
ahol a virtualis diszletekkel nem lenne
gond. Bekéborolhatnak egy emberi fehérje
térbeli, racsszerli képét, ahol az lenne a
feladatuk, hogy a fehérje belsejében a gyo-
gyitd hatdsu gydgyszermolekulat egy meg-
felelé kapcsolodéasi helyen elhelyezzék.

A VR-ben minden szituicid lejatszhatd
és szilkség szerint finomithat, valtoztat-
haté! A VR-ben humanitds rejlik, mivel
abban veszélyes fizikai és kémiai kisérle-
teket kockazat nélkiil el lehetne végezni.
Minden gyerek szocialis k&riilményeitdl
fiiggetleniil eljuthatnak azokra a foldrajzi
helyekre, melyekrél éppen tanul. Az em-
beri élet védelmét szolgalna az az elképze-
1és is, hogy orvostanhallgatdk és a gyakor-
16 orvosok a valodi betegek veszélyezteté-
se nélkil virtualis emberi testen gyakorol-
hatnénak.

A hegesztdmérnok-hallgatok egy hazte-
t6 vasszerkezetének hegesztését a kiber-
térben végezhetnék el, ahol a haztetd szer-
kezetének terhelhetdségérdl biztonsdgos
koriilmények kozott tudndnak meggydz6d-
ni. A virtudlis valésag sokféle problémara
adna megoldast, ha ezt a technikat az em-
beri képzelet nem korldtozna! A jelenlegi
VR-rendszerek tobbsége még kezdetleges
latvényt nyujt, ami azonban hamarosan
megviltozik, mivel a fotografikus képek
min6sége egyre jobb lesz. A mingség javu-
lasdval az lesz a cél, hogy a VR elényeit
elsédlegesen majd az oktatdsban lehessen
kihaszndlni. A VR-rendszerek a konkrét
tudas dtadasa mellett kozvetité szerepet is
magukra vallalnak. A kiilonbtzd kultirak
értékeit, normait, fogalmait és elemeit
kozvetitik.

Azokban az orszagokban, ahol a szami-
tégeéphez és a halézathoz valé hozzaférés
nem jelent gondot, a gyerekek mar részt
vettek VR-okiatdsi kisérletekben. Olyan
virtudlis vildgokat épitettek fel maguknak,
amelyekben jol érezték magukat. A prog-
ram segitségével kilonbozd életmodokat
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&s kultirakat ismeriek meg. Szamtalan
helyzetben kiprébaihattak magukat, véle-
ményilket feliilvizsgalhattak és déntéseik
kovetkezményeit azonnal lathattdk, A ku-
tatok az 1j technolégidt a nyelvi szociali-
Z4cios hatrdnyok kikiiszsbslésére, specia-
lis nyelvi felzdrkéztatasra és a kommuni-
kiécids képesség fejlesztésére is fel szeret-
niék hasznalni. Az Gj technolégia felhasz-
naldsira sziiletett Gtletek azt mutatjak,
hogy a joviben hogyan lehetne dtszervez-
ni az oktatast. A VR alapvetéen megval-
toztatnd a neveldk és a didkok viszonyét.
A digkok sokkal inkabb képesek lennének
onallé feladatmegoldasra és ismeretszer-
zésre, mig a tandrok csak tanicsadoként,
iranyitéként mikodnének kézre az okta-
tasban. A VR A4ltal nyijtotta tapasztalat-
szerzés tjan sajat élményl intenziv tanu-
l4s valna lehetévé. A tantargyak megeleve-
nedhetmének és a gyerekek kozvetlen at-
€léssel részeseivé vilhatndnak tanulma-
nyaiknak. Megtapasztalhatnak a rene-
szansz életérzését és hangulatat, sétalhat-
nédnak a virtualis kdnyvtarban, bekdltoz-
hetmének kedvenc Allataik és névényeik
kazé, repiilhetnének tavoli viligok felg,
feihbkben utazhatndnak, csillagokat fedez-
hetnének fel vagy belathatndnak az atom-
mag szerkezetébe. A valdsaghii kibertéri
megjelenités segitségével a szexualis fel-
vilégositd drakat meg lehetne tartani a kib-
ertérben, valamint a hus-vér kisérleteket is
it lehetne helyezni ebbe a mesterséges
kémyezetbe. Megsziinne a kényvbe zart
tudas privilégiuma és a hagyoményos
k&nyvhasznalat mellet az ismeretatadds Gj
technoldgiai is elterjednének.

A mesterséges valdsag — ahogy a pél-
dakbol is lathatjuk — ajfajta vilagokra nyit
kaput! Amennyiben olcsobba és szélesebb

kérben hozzaférhetové vilik, alapvetben
at fogja alakitani az életmédunkat, mun-
kankat €s tanuldsi szokésainkat.

Minden nevel® elGszor jérja végig az
Onismeret és dneépités Utjdt és feleldsség-
teljesen dontsén arrdl, hogy a virtualis va-
tosagot valdban a teljes emberiség szelle-
mi éplilésére, fejlesztésére akarja-e hasz-
nalni.
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