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Eksplikacyjny wymiar multimediow

Pojecie multimedia w ostatnim okresie czasu robi zawrotna kariere. Mowi si¢
o przekazie multimedialnym, widowisku multimedialnym. komputerze multimedial-
nym. Literatura przedmiotu operuje rowniez innymi pojeciami uwazanymi za row-
nowazne. a sa to: hipermedia. megamedia. mi¢gdzymedia. Dla uscislenia dalszych
rozwazan istotne jest przyblizenie stosowanego terminu. Bez trudu mozna zauwa-
zy¢. ze termin multimedia jest zbitka dwoch slow multi 1 media. Slownik jezyka
polskiego termin multi ujmuje jako: pierwszy czlon wyrazow zlozonych wskazujacy
na duza ilos¢. wielos¢. wielokrotnosé tego. co wyraza drugi czlon zlozenia: odpo-
wiada polskiemu wielo-. np. multicyklon. multimilioner [Slownik jezyka polskiego
1979]. Termin media ma zrodloslow lacinski 1 oznacza srodek. sposob. W ogolnie
dostepnych zrodlach literackich 1 encyklopedycznych. niestety. samodzielnie termin
media nie jest definiowany. Najczescie) pojawia si¢ w kontekscie mass mediow.
Ten neologizm pojawil si¢ w Stanach Zjednoczonych w latach 40. XX wieku. Byl
nastgpstwem wynalazkow sluzacych masowej dystrybucji informacji [por. Goban-
Klas 2005]. Stad wniosek. ze cecha charakterystvezna dla mass mediow (media
masowe) jest masowos¢ odbioru. Do mass mediow na ogol zalicza si¢ prase. radio
1 telewizje. Mozna powiedzieé. ze sa to srodki (nosniki. w tym takze techniczne)
informacji. Jesli za punkt wyjscia przyja¢ powvzsze spostrzezenie. to w dobie me-
diow elektronicznych nalezaloby wlaczy¢ do tej grupy rowniez telefon stacjonarny.
a tym bardziej powszechny juz dzi$ telefon komorkowy. komputer wlaczony do
globalnej sieci Internet. Multimedialna encyklopedia powszechna definiuje multi-
media jako integracj¢ wielu roznorodnych mediow (telewizji. techniki audio i wideo.
informatyki. teletransmisji) na pewnej wspolnej bazie, ktora moze stanowic np. kom-
puter. specjalny odtwarzacz plyt kompaktowych lub przystawka dolaczana do od-
biornika telewizyjnego: takze nazwa systemu umozliwiajacego swobodna. interak-
tvwna wymiang informacji w postaci tekstu. grafiki, obrazu (nieruchomego i ru-
chomego). dzwigku (mowy. muzyki) itp.. migdzy roznymi jego elementami [MEP 2003].
Rozszerzone spojrzenie na termin multimedia prezentuje Bronislaw Siemieniecki. stwier-
dzajac: hipermedia (multimedia) to caloksztalt komunikatow oraz narzgdzi technologii
informacyjnej. jakimi dysponuje czlowiek w procesie poznania. Cecha charaktery-
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styczna hipermediow — multimediow jest aktywnosc odbiorcy w trakcie pracy z ni-
mi oraz mozliwos¢ wykorzystania ich w $wiecie wirtualnym [Siemieniecki 2003].
Nieco inne. a zarazem szersze podejscie do zagadnienia eksplikacji multimediow
podaje Janusz Gajda [2003]. Wedlug tego autora: ..Hipermedia lub multimedia to
srodki techniczne. ktorvch podstawa jest komputer w siecl. z oprogramowaniem.
podlaczony do innych mediow. jak monitor, magnetowid. odtwarzacz plyt kompak-
towyvch. skaner. drukarka. mikrofon. co pozwala na dowolne wykorzystywanie 1 la-
czenie roznych pod wzgledem kodu tekstow. ich przetwarzanie. tworzenie 1 roz-
przestrzenianie za posrednictwem Internetu. W przeciwienstwie do mass mediow.
nie sq nadawane z centrum. Nadawcami sgq zazwyczaj pojedyncze osoby. ktore
w dowolnym migjscu 1 czasie moga wysyla¢ oraz odbiera¢ informacje™. Bardziej
techniczny wymiar swojej definicji multimediow nadal Wlodzislaw Duch. Czytamy
W niej: pojecie multimedia w zastosowaniu do systemow komputerowych uscisli¢
mozna zauwazajac. ze grafika 1 wideo uzywane w svstemach wielomodalnych!’
wymagaja duzych pamigci dyskowych. Najezesciej stosuje si¢ przy tym CD-ROM-y,
mogace pomiesci¢ od 0.5 do 1 GB danych na jednej plytce. a uwzgledniajac mozli-
wosc¢ zapisu danych po kompresji — nawet do kilka gigabajtow. Mozna wigc powie-
dziec. ze komputerowe systemy wiclomodalne oparte sa na technice dyskow optyez-
nych 1 magnetooptycznych. Do napedow CD-ROM-6w dolacza si¢ czesto przykla-
dowe dyski. zawierajace np. encyklopedie. Informacja zawarta w encvklopedii na-
biera zycia. oprocz tekstu do czytania mozna zobaczy¢ graficzne animacje i se-
kwencje wideo lub uslyvsze¢ glos przemawiajacych osob. CD-ROM-y stosowane
sa obecnie w wielu dziedzinach. jednakze wymyslono je wlasnie dla tego typu za-
stosowan [Duch 1997].

Cytowana definicja pochodzi z roku 1997. Z technicznego punktu widzenia
nieco stracila na aktualnosci. niemniej jednak techniczny aspekt multimediow zostal
zachowany. Zroznicowane podejscie autorow do pojecia multimedia dowodzi braku
wyraznej jednoznacznosci terminologicznej. Na podstawie kazdej z prezentowa-
nych definicji mozna wyodrgbni¢ komponenty komputerowego systemu multime-
dialnego. W jego sklad wchodza:

1) komputer multimedialny wraz z urzadzeniami pervferyjnymi,

2) oprogramowanie systemowe 1 multimedialne.

Zaden z wymienionych komponentéw nie moze funkcjonowaé samodzielnie.
bowiem sa z soba nierozerwalnie zwigzane. Komputer — urzadzenie techniczne.
stwarza techniczne mozliwosci funkcjonowania systemu multimedialnego. Jego moz-
liwosci moga zosta¢ w pelni wykorzystane. jesli zastosowane oprogramowanie bg-
dzie odpowiadalo kryteriom stawianym oprogramowaniu multimedialnemu. Z kolei
posiadanie oprogramowania multimedialnego bez odpowiedniego wsparcia tech-

! Wielomodalnosé oznacza uzywanie roznyveh technik. takich jak: tekst. grafika. obrazy. mowa
1 muzyka oraz animacja do przedstawiania rzeczy i zjawisk. por. W. Duch (1997). Fascynujqcy swiat
komputerow, Nakom. s. 259. Poznan.
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nicznego ze strony komputera (procesor o odpowiedniej mocy obliczeniowej. wy-
dajna karta grafiki. wystarczajaco duza pojemnos¢ pamigci RAM 1 dyskow twar-
dych) jest bezuzyteczne. Stad wniosek. ze dla stworzenia systemu multimedialnego
jednoczes$nie musza zosta¢ spelnione kryteria techniczne (hardware) oraz progra-
mowe (software). Zasadne jest postawienie pvtania. kiedy system komputerowy
mozna uwazac¢ za multimedialny?

Technologiczny aspekt multimediow

Pierwsze komputery klasy PC. charakteryzowaly stosunkowo slabe parame-
try techniczne. Ograniczenia. z jakimi wowczas miano do czynienia. to: niska czg-
stotliwos¢ taktowania mikroprocesora, ograniczona pami¢¢ RAM. mala pojemnos¢
dyskow twardych (HDD). Dodatkowym utrudnieniem w obsludze owcezesnyveh kom-
puterow byla praca komputera pod nadzorem DOS-u 1 obsluga w trybie teksto-
wym.

Przelom w dziedzinie przetwarzania informacji nastepuje dopiero w momencie
skonstruowania nowego nosnika informacji — plyty kompaktowej (CD — Compact
Disc). Zostala ona opracowana przez koncerny Sony i Philips pod koniec lat 70.
XX wieku. Po raz pierwszy nowy nosnik zaprezentowano w roku 1982. W poczat-
kowym zamysle tworcow.
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2 Rozwoj techniczno-technologiczny w dziedzinie elektroniki prognozowal juz Gordon Moore
— wspolzalozyciel firmy Intel. W roku 1965 stormulowal prognoze. wedlug ktorej stopien integracji
przyrzadow polprzewodnikowych podwaja si¢ co dwa lata.
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Rys. 2. Globalny przyrost danych $wiatowych [Zrodlo: Hubert 2007]

Fakt ten z czasem dodatkowo wzmocnila mozliwos¢ zapisu informacji na ply-
tach CD przez indywidualnych uzytkownikow na swoich autonomicznych stanowi-
skach komputerowych. Dalszy dynamiczny rozwoj glownie technologii elektronicz-
nych. w tym optoelektroniki. sprawil. ze pojawil si¢ nowy standard nosnika informa-
cji — plvta DVD (ang. Digital Video Disc) — Cyfrowy dysk przeznaczony do prze-
chowywania filmow. Pierwsze plyty DVD pojawily si¢ w roku 2000. natomiast na-
grywarki DVD juz w rok pozniej [PC World Komputer 2005]. Aktualnie pojem-
nos¢ omawianego nosnika sigga 17 GB w zaleznosci od konstrukeji nosnika — por.

tabela 1.
Tabela 1. Nosniki DVD
Nazwa dysku Typ dysku Pojemnosé

|GB]

DVD-3 1S/IW 4.7

DVD-9 1S2W 8.5

DVD-10 28/ IW 94

DVD-I8 2S2W 17

IS — dvsk jednostronny. 2S- dwustronny. IW — jednowarstwowy, 2W - dwuwarstwowy
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Na marginesie warto zauwazy¢. ze pojemnosc plyty DVD. najczgscie) dzisiaj
uzywanej (4.7 GB). jest 240 razy wigksza od dyskow twardych montowanych
w pierwszych komputerach IBM w drugiej polowie lat 80. XX wieku. Wowcezas
pojemnosci dvskow twardych siggaly 20 MB. Z tego prostego porownania wylania
si¢ rozmiar skoku technologicznego. jaki dokonal si¢ w technologiach elektronicznej
1 informatycznej w przeciagu 20 lat. Z cala pewnoscia mozna przyznaé racj¢ Gor-
donowi Moorowi. jednemu z zalozycieli firmy Intel, ktory sformulowal hipoteze
(obecnie znana jako prawo Moora). Ze moc obliczeniowa komputerow przy ich
niezmiennej cenie podwaja si¢ co 18 miesigcy. W istocie, gdyby dokona¢ analizy
rozwoju srodkow informatyki na przestrzeni ostatnich kilkunastu lat, mozna zauwa-
zy¢ sprawdzalnos¢ omawianego prawa.

W kontekscie rozwoju technologii informacyjnych nie mozna pominaé takze
innych nosnikow informacji. ktore odegraly w nim znaczaca rolg. Pierwsze kompu-
tery klasy PC obslugiwaly nosniki w postaci dyvskow elastyveznyeh 5.257. ktore z cza-
sem zastapil inny standard — dyvskietka 3.57. Ten do niedawna popularny nosnik
3.57 obecnie skutecznie wypiera z rynku nosnikow informacji pamigé przenosna
tvpu Flash. popularnie zwana Pen-Drive. To niewielkie urzadzenie wielkosci zapal-
niczki (1 mniejsze) moze przechowywac¢ dane do 64 GB 1 jest obslugiwane przez
port USB". dzisiaj bedacy standardowym wyposazeniem kazdego komputera. Istot-
nym 1 bardzo waznym problemem jest czas przechowywania informacji na nosni-
kach pamigci. Nabiera to szczegolnego znaczenia w przypadku, kiedy nauczyciele
(1 inni uzytkownicy. np. uczniowie/studenci) sami gromadza roznorodne informacje
dla celow dvdaktyeznych. Wbrew pozorom (i zapowiedziom producentow) dyski
CD nie naleza do najtrwalszych nosnikow. Sredni czas ..zycia™ informacji na CD to
kilka lat — mowa o markowych nosnikach. Hipermarketowe nosniki CD na ogol sa
zdolne do przechowywania informacji przez kilka. do kilkunastu miesigcy. Najtrwal-
szymi no$nikami sa te. w ktorych zapis informacji oparty jest na zapisie magnetycz-
nym. Stosunkowo dlugo informacje przechowuja: dyski twarde. Pen-Drivy. karty
pamicci. Sredni czas przechowywania informacji waha si¢ w granicach 5 do 10 lat
[zob. Hubert 2007: Bigo 2005].

Od kilku lat trwaja intensywne prace naukowe nad udoskonalaniem technologii
zwiazanych z tzw. niebieska optoelektronika (technologia Blue-Ray). Laser uzy-
wany do odczytu i zapisu informacji na CD emituje $wiatlo niebieskie. czyli o dlugo-
sci fali krotszej (450-490 nm) od dotvchczas stosowanych w czytnikach i na-
grywarkach CD/DVD (780 nm dla CD. 650 nm lub 635 nm dla DVD). Konse-
kwencja skrocenia dlugosci fali $wiatla odczytujaco/zapisujacego jest mozliwose
zapisania do 15 GB informacji na warstwe nosnika. a przy plytach dwustronnych
okolo 50 GB [por. Schmelzle. Daszkiewicz 2005]. W handlu dostgpne sa juz urza-

* Intel — czolowy producent mikroprocesorow.
YUSB (Universal Serial Bus) — standard umozliwiajacy podlaczenie szerokiego spektrum
urzadzen pervferyinych do jednolitej magistrali.
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dzenia zapisujaco-odczytujace oparte na tej technologii. ale ich ceny sa jeszcze zbyt
wysokie. by mowic o powszechnosci stosowania.

Opracowanie i wdrozenie nowych nosnikow informacji mogacych przechowy-
wac gigabajty informacji nie wypelnia jeszcze wszystkich kryvteriow stawianych
komputerom multimedialnym. Rownolegle do omoéwionych opracowan sama archi-
tektura komputera musiala przejs¢ znaczna transformacjg. polegajaca na:

— zwigkszeniu czgstotliwosci pracy mikroprocesora.

— zwigkszeniu pojemnosci pamigci operacyine) RAM.

— zwigkszeniu pojemnoscei i szybkosei dyskow twardych.

— zwigkszeniu wydajnosci i poprawie jakosci grafiki w kartach graficznych.

— wyposazeniu komputerow w karty dzwigkowe.

— wyposazeniu stanowiska komputerowego w monitory kolorowe o wysokiej roz-
dzielczoscei.

Powyvzsze komponenty svstemu komputerowego maja podstawowe znaczenie
dla autonomicznego funkcjonowania multimediow. Dynamika. z jaka rozwijaja si¢
technologie informatyczne i pokrewne nie pozwala okresli¢ standardu dla poszcze-
gblnych modulow komputera multimedialnego. a jedynie przyblizone 1 to minimalne
parametry. Stad do tvpowych zastosowan wystarczajace sa: procesory pracujace
z szybkoscia taktowania w zakresie (2.8-3.2) GHz. pami¢¢ RAM o pojemnosci
minimum 512 MB. pojemnos¢ dvskow twardych dla wspolezesnego komputera mul-
timedialnego powinna rozpoczynac si¢ przynajmniej od pojemnosci 320 GB. a karty
graficzne powinny posiada¢ interfejs pamigci rzedu 256 MB [por. Kornaszewski.
Wawrzyniak 2005]. Oddzielny problem to karta dzwigkowa. ktoéra coraz cz¢scie)
jest integrowana z plyta glowna komputera. Kazdy uzytkownik komputera. dla kto-
rego dzwigk ma kluczowe znaczenie. powinien skorzystac z rozwigzania polegaja-
cego na wyposazeniu komputera w oddzielng karte dzwigkowsq.

O jakosci multimediow. szczegolnie jego wizualnym aspekcie. decvduje moni-
tor ekranowy. Warto zauwazy¢. ze standardem w wyposazeniu stanowisk kompu-
terowych staja si¢ powoli monitory oparte na technologiit LCD® Cennymi zaletami
tych monitorow sa [por. Budny. Studzinski 2006]:

— male gabaryty 1 masa.

— bardzo dobra ostros¢ obrazu.
— brak efektu migotania obrazu.
— mozliwo$¢ montazu $ciennego.

*LCD — (Liguid Crystal Display). technologia oparta o tzw. ciekle Krysztaly. Ciekle krysztaly
znane sa juz od roku 1888. Kiedy to austriacki botanik Fridrich Reinitz zaobserwowal anormalne
zachowanie benzoesanu cholestervlu podcezas ogrzewania. Technologia cieklokrystaliczna
upowszechniala si¢ sukcesywnie od lat 80. XX wieku. chociaz pierwszy kalkulator z wyswietlaczem
cieklokrystalicznym wypuscila na rvnek firma SHARP w roku 1973. por. J. Zmija. S. Klosowicz.
W. Borvs (1989). Cholesteryczne ciekle krvsztah w detekeji promieniowania, s.11. Warszawa.
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— obrotowy ekran (nie wszystkie modele).
— niskie zuzycie energii elektryeznej,
—wigksza niezawodnose.
Niestety, posiadaja rowniez wady. polegajace na:
— smuzeniu obrazu,
— efekeie $wiecacej czerni.
— slabszym w porownaniu z monitorami CRT® odwzorowaniu barw.
— malych katach widzenia.
Dodatkowy atut monitoréw LCD to wyposazanie ich przez producentow
w cyfrowe wejscie sygnalowe. co zdecvdowanie poprawia jakosc¢ obrazu. Niekto-

Rys. 3. Przyklad grafiki 2D [irédlo: http:// Rys.4. Wnetrze w grafice 3D [irodlo:
www.max3d.pl/goldview.php?id=37] http://www.3d.pVgaldview.php?d=29]

re typy monitorow dodatkowo wyposaza si¢ w tunery telewizyjne. co sprawia. ze
monitor moze spelniac¢ dwie funkcje. Monitor ekranowy i karta grafiki maja zasad-
nicze znaczenie dla przekazu multimedialnego. Wspolczesny przekaz charaktery-
zuje przede wszystkim doskonala jakos¢ grafiki. Na ekranach monitorow oprocz
tekstow wyswietla si¢ grafike 2D (grafika dwuwymiarowa. zob. rys. 3) oraz grafike
3D (grafika trojwymiarowa. zob. rys. 4). Pozwala to w jak najlepszy sposob oddac na
ckranie monitora realizm migjsc i sytuacji. Odrgbny problem to gry komputerowe. od
ktorvch dzisiaj rowniez wymaga si¢ jak najbardziej realistycznego obrazu.

Najpopularniejsze komputery IBM charakteryzuje struktura otwarta. co prak-
tveznie daje mozliwos¢ nicograniczonego doboru poszczegolnvch komponentow
skladowych komputera w zaleznosci od wlasnych potrzeb. Kompleksowe wyko-
rzystanie komputera multimedialnego jest mozliwe wowezas. gdy komputer zosta-
nie doposazony w urzadzenia peryfervine. tworzac w ten sposob system multime-
dialny. Rozwazajac mozliwosci wspolczesnych komputerow multimedialnych nie
mozna pomina¢ calej gamy urzadzen peryfervjnych. ktore pozwola na zestawienie
systemu multimedialnego. Typowe wyposazenie dodatkowe komputera multime-
dialnego pokazano na rys. 3.

® CRT — (Cathode Ray Tube). tvp monitorow oparty na lampie Kineskopowej. Obraz na ekranie
powstaje dzigki wzbudzeniu warstwy luminoforow do swiecenia za pomoca wiazki elektronow. zob.
J. Cichoszewski (2000). Monitory na diecie, ..Chip™ nr 6. s. 100,
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Rys. 5. Typowe wyposazenie systemu multimedialnego [irédlo: opracowanie wlasne]

skaner

Prezentowane zestawienie nie wyczerpuje wszystkich mozliwoscei i wariantow
podlaczen urzadzen peryfervjnych. Nadmienmy. ze dodatkowe wyposazenie moze
stanowi¢ lacze IrDA. BLUETOOTH. urzadzenia takie jak inny komputer. np. typu
Laptop. Palmtop. odtwarzacz MP3 i wiele innych.

Szkolna magistrala

W sytuacjach dvdaktyeznych wytworzenie sztucznego cyvfrowego srodowi-
ska lub cyfrowego obiektu jest jak najbardziej uzasadnione [zob. Piecuch 2008].
..Miara cywilizacji nie jest. to jakie posiada narzedzia. ale jaki czyni z nich uzytek™
[Pachocinski 2002]. Podobne spostrzezenie mozna odniesé do szkoly: miara jej po-
stgpowoscl ni¢ jest stopien nasyvcenia nowymi technologiami (glownie informatyez-
nymi). ale sposob. w jaki uzywa ich do podniesienia efektywnosci ksztalcenia [Pie-
cuch 2006]. Kazda dzi$ niemalze szkola jest wyposazona w szkolna sie¢ kompute-
rowa. ktorej struktura przyjmuje architekture jak np. na rys. 6.
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__________ |

Rys. 6. Struktura szkolnej sieci informatycznej [Piecuch 2006]
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Analiza schematu blokowego z rys. 6 dostarcza informacji w zasadzie o za-
mknigtej strukturze sieci. ktora ogranicza si¢ do udostgpnienia Internetu w poszcze-
golnych pomieszczeniach szkolnych. Linia przerywang zaznaczono pracownie przed-
miotowe, poniewaz na ogol nie instaluje si¢ tam. przynajmniej na razie. komputerow.
stad tez brak dostgpu do sieci komputerowe;.

Wspolczesna szkole nalezaloby raczej rozpatrywacé jako otwarta magistralg.
W informatyce pod tvm pojeciem rozumie si¢: ..lacze ukladow komputera przeka-
zujace dane rownolegle i do wszystkich podlaczonych do niego ukladow: szyna™
[MEP 2003].

W pojeciu szkoly jako magistrali nalezy rozumieé¢ znaczne rozszerzenie struktu-
ry zaprezentowanej na rys. 6. Dodajmy. ze program ..cEurope 2010 przewiduje
wprowadzenie do szkol bardzo szybkich sieci informatycznych w standardzie Giga-
bit Ethernet. Maja one umozliwi¢ dostep do Internetu i uslug szkolnej sieci z przepu-
stowoscia 1GB/s™ [Mejssner 2005]. Spodziewana szybkos¢ transmisji uzyska sig
poprzez zastosowanie sieci $wiatlowodowych w kazdej szkolnej pracowni. Wynika
stad. ze szkolne sieci informatyczne powinny ulec przeorganizowaniu do struktury
zaprezentowanej na rys. 7.

Serwerownia

| Router “ Firewalll

sie¢ Internet

dostep na zywo

Rys. 7. Szkolna magistrala - sie¢ XXI wieku [Piecuch 2006]
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Sposob wyposazenia pracowni w elektroniczne srodki wspomagajace procesy
uczenia si¢ 1 nauczania to oddzielny problem. Warto zauwazy¢. ze infrastruktura
informatyczna pozwala wykorzystywacé tzw. media strumieniowe. Rozumie si¢ przez
nie: ..rozszerzenie dotychczasowych zastosowan Internetu. Daja one mozliwosé
przekazywania tresci multimedialnych w czasie rzeczywistym. pozwalajac m.in.
na” [Internet 1]:

— uruchamianie internetowych rozglosni radiowych i telewizyjnych: przeprowadza-
nie internetowych transmisji na zywo z imprez kulturalnych. sportowych. waz-
nych wydarzen. itp.:

— przeprowadzanie wirtualnych konferencji. spotkan i treningow:

— uzupelnianie serwisow informacyjnvch przekazem dzwigkowym i wideo:

— zwigkszanie atrakcyjnosci stron WWW poprzez osadzanie w nich prezentacji
multimedialnych:

— wprowadzanie nowych form przekazu reklamy internetowe;:

— tworzenie nowoczesnego stylu obiegu informacji w sieciach lokalnych:

—w przyszlosci budowg nowego oblicza telewizji interaktywnej. calkowicie opartej
na Internecie.

Edukacyjny aspekt multimediow

Wspomniano na wstepie. ze komputer multimedialny stanowi techniczna bazg
dla calego systemu multimedialnego. Oprocz tego konieczne jest odpowiednie opro-
gramowanie, poczynajac od systemu operacyjnego. poprzez sterowniki poszczegol-
nych urzadzen peryvfervjnych po specjalistyczne oprogramowanie sluzace okreslo-
nym celom (obrébka grafiki, dzwigku itp.). Jesli komputer multimedialny dedyko-
wany jest do wspomagania procesOw uczenia si¢ 1 nauczania, koniecznoscia staje
si¢ posiadanie zestawu multimedialnych programow dvdaktyeznych (MPD) z okre-
slonych dyscyplin naukowych. Oprogramowanie multimedialne do zadan edukacyj-
nych odroznia od innych programow uzytkowych interaktvwnosé. Dotychezas zaden
z technicznych $rodkow nauczania takiej mozliwosci nie posiadal. Interaktywnosé
rozumiana jest jako relacja migdzy czlowiekiem a $rodowiskiem cyvfrowym zapo-
sredniczonym przez laczacy ich sprzet [de Kerckhove 2001]. Inaczej mowiac. uzyt-
kownik pracujacy z MPD ma wplyw na przebieg programu, a reakcja (akcja) uzyt-
kownika wywoluje okreslona reakcj¢ ze strony multimedialnego programu dydak-
tveznego. Nie rozwijajac nadto problematyki zwigzanej ze szczegolowa charaktery-
stvka MPD. warto zatrzymac si¢ przez chwilg nad szczegolnym obszarem multime-
diow. pozostajacym w scislym zwiazku takze z edukacyjnym wykorzystaniem syste-
mow multimedialnych. Obszarem tym jest tzw. wirtualna rzeczywistos¢ (VR).

Wiraznie trzeba podkresli¢, ze nowa technologia to nie tylko zbior maszyn
1 oprogramowania. lecz nowa posta¢ myslenia pozwalajaca jednostce orientowaé
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si¢ w pewien charaktervstyczny sposob [por. Apple 1991]. Czy zatem w nowocze-
snych technologiach nalezy upatrywac szans na zwigkszenie efektywnosci ksztal-
cenia? Odpowiedzi na tak sformulowane pytanie udziela Pachocinski (2002): . tech-
nologia nie jest w stanie przyczyni¢ si¢ do zmian w nauczaniu 1 uczeniu si¢. ponie-
waz skuteczne procesy uczenia si¢ nastgpuja w kontekscie spoleczno- kulturowym.
Technologia moze korzystnie wplywac na wyniki uczenia si¢ tylko wtedy. gdy zo-
stanie wykorzystana do realizacji scisle ustalonych celow w szkole. Sprawa pod-
stawowg jest wige zadbaé. by technologia zostala zintegrowana z kontekstem szkol-
nym. a zwlaszeza ze zlozonym procesem zmian w szkole™

Termin wirtualny po raz pierwszy pojawil si¢ w zargonie informatycznym juz
w roku 1939. Poczatkowo odnosil si¢ do tzw. pamigci wirtualnej. Aktualnie rowniez
funkcjonuje w terminologii informatycznej 1 jest rozumiany jako wydzielony logiczny
fragment dysku twardego. na ktorym oprogramowanie systemowe przeprowadza
operacje analogiczne jak w polprzewodnikowe) pamiget RAM komputera. Wspol-
czesny wymiar terminu wirtualny zyskal takze nowe znaczenie 1 odnost si¢ do tzw.
wirtualnej rzeczywistosci. W ujeciu leksykalnym wirtualna rzeczywistos¢ definio-
wana jest jako: ..sztuczna rzeczywistos¢. technika polegajaca na wywolywaniu ilu-
zji rzeczywistosci poprzez odpowiednia stymulacje zmyslow czlowicka za pomoca
odpowiednich urzadzen sprzegnigtych z komputerem™ [MEP 2003]. Inna definicja
mowi: .. Wirtualna rzeczywistos¢ oznacza system komputerowy. ktory potrafi zanu-
rzy¢ uzytkownika w iluzji tworzonego komputerowo swiata i pozwoli¢ mu na prze-
mierzenie tego $wiata wedlug wlasnej woli™ .

Dociekajac istoty VR mozna zawrze¢ ja w prostvm stwierdzeniu Macrone’a
[2003]: ..wirtualna rzeczywistosé to doswiadczenie zmyslowe wykreowane przez
program komputerowy™. Po raz pierwszy VR zastosowano w Stanach Zjednoczo-
nych w latach 40. XX wieku w symulatorach lotu. dla potrzeb szkolenia pilotow
wojskowych. Warto dodac¢. ze postep technologiczny ugruntowal jeszcze bardziej
pozycje VR jako jednej z podstawowych metod szkoleniowych®. Na rys. 8 pokaza-
no przyklad stanowiska symulacyjnego.

e

Rys. 8. Kompleksowy symulator czolgu ,PT-91 TWARDY", a) stanowisko
dzialonowego, b) stanowisko dowadcy, ¢) stanowisko instruktora

7 http:/'www.tu.koszalin.pl/~izaw/ kwn wizualiz.html. z dn. 10.02.2006
¥ www.ai.com.pl/photos/sy_orlik_svmulator.jpg. z dn. 10.02.2006

91



Analizujac przytoczone definicje VR. moz-

na dojs¢ do przekonania. Ze w istocie ma si¢ % % g: &

do czynienia z dwoma rodzajami wirtualnej rze- e\ 3 \ 8| ¢ ? 4 &
czywistosci — rvs. 9. Pierwszy to wirtualna o'%g;’o,s &
rzeczywistos¢ kreujaca swiat jak najbardziej 1257;’9’3132 Realna et

realny. Za przyklad niech posluzy wspomnia-
ny svmulator lotu. ale to takze modelowanie

Wirtualna rzeczywisto$¢

1 symulacja rzeczywistych zjawisk 1 procesow. Nierealna
Przeniesienie w obszar VR cze¢sci ludzkich $Q o,
dzialan zostalo spowodowane dazeniem do &Qf b
podniesienia komfortu zycia 1 pracy czlowie- &

ka. Obszar drugi VR to kreowanie przez svs-

tem komputerowy sytuacji niemajacvch swe-  Rys. 9. Wirtualna rzeczywistos¢ i jej
go odpowiednika w realnym swiecie. Do tej  rodzaje [zrodlo: opracowanie wlasne]
grupy zaliczy¢ mozna przede wszystkim gry komputerowe 1 grv wideo. Inacze)
mowiac, jest to obszar zagospodarowany przez fantazj¢ tworcow gier 1 w przewa-
zajace] wigkszoscl pozbawiony odniesien do rzeczywistych (realnych) syvtuacji.
Natyvchmiast trzeba doda¢. ze stwierdzenie to nie wyklucza istnienia innych (poza-
rozrywkowych) wartosci gier. Tak bedzie np. w przypadku gier dydaktycznych.
ktorveh celem jest wspomaganie procesow uczenia si¢ 1 nauczania. chociaz ich
fabula pozostaje osadzona w wyimaginowanym swiecie. Abstrahujac od przyjetego
podzialu VR. generowany cyfrowy obiekt jest na ogol bardzo waskim wycinkiem
problemu. sprowadzonego do okreslonego zagadnienia. Pozwala to wplywac oso-
bie uczacej si¢ (uczniowi) na przebieg zjawiska lub procesu poprzez manipulowanie
okreslonymi parametrami wejsciowymi (interaktywnosé¢). Przybliza uzytkowniko-
wi programu edukacyjnego. to co dla niego nie jest widoczne w realnym $wiecie. bo
Jjest zbyt male. zbyt zlozone lub proces przebiega zbyt szvbko lub zbyt wolno. inaczej
mowiac — pozwala zajrze¢ w miejsca niedostgpne dla ludzkich zmyslow. Sa to sytu-
acje dvdaktyvezne. w ktorvch wykorzystanie VR moze przynies¢ wymierne korzy-
$ci. Zabiegi czynione wokol nakreslonego zagadnienia. a polegajace na wytworzeniu
cvfrowego modelu 1 badaniu jego wlasciwosci w srodowisku cyfrowym okreslane sa
mianem modelowania i synulacyi. Literatura przedmiotu definiuje je jako [MEP 2003]:
Modelowanie — przyblizone odtwarzanie najwazniejszych wlasciwosci oryginalu. Pod-
stawowym celem modelowania w nauce jest uproszczenie zlozonej rzeczywistosci. po-
zwalajace na poddanie jej procesowi badawezemu. Dzigki modelowaniu:

1) zmniejsza si¢ lub powigksza obiekt badan do dowolnej wielkosci. np. model Ukladu

Slonecznego. model budowy atomu,

2) analizuje si¢ procesy trudne do uchwycenia ze wzgledu na zbyt szybkie lub zbyt
wolne tempo ich przebiegu. np. model ruchu czasteczek wody w wodospadzie.
3) bada si¢ jeden wybrany aspekt zagadnienia, pomijajac inne, np. model transportu

pasazerskiego w pociagach ekspresowyvch w okresie wakacyjnym.



Modelowanie pelni szczegolna role w naukach przyrodniczych. traktujacych
srodowisko przyrodnicze jako zlozony system. poddajacy si¢ badaniom dzigki mo-
delowaniu wystepujacych w nim relacji 1 procesow.

Natomiast przez symulacje rozumie si¢ |Ploski 1999]: przeprowadzanie eks-
perymentow przy uzyveiu komputera na uprzednio zbudowanym modelu liczbowym
zagadnienia lub zjawiska. np. teorctyczna analiza przepustowosci drog przy wzra-
stajacym ruchu drogowym: dlugoterminowe opracowyvwanie prognoz pogody: ba-
dania wlasciwosci profili acrodynamicznych: gryv ekonomiczne (gieldy) 1 wojenne:
prognozy demograficzne itp. Svmulacje pozwalaja zaoszczegdzi¢ kwoty na aranzo-
wanie ekspervmentow z udzialem rzeczywistego sprzetu 1 urzadzen technicznych
[Ploski 1999]. Jeszcze inna definicje ukierunkowana na dvdaktyvezne aspekty sy-
mulacji podali K. Jaracz, B. Kedzierska [2002] i B. Siemieniecki [1999]. Mowi
ona. ze: Symulacja — metoda wnioskowania o zachowaniu si¢ obiektow rzeczy-
wistvch na podstawie obserwacji programow komputerowvch svmulujacych to
zachowanie. Wykorzystanie metody symulacji w procesie dvdaktyveznym jest ce-
lowe. gdy:

— analizie maja podlegac¢ procesy wolno- lub szybkozmienne.

— bezposrednia obserwacja zachowania si¢ obiektu jest trudna lub niemozliwa.

— nie istnieja obiekty rzeczywiste.

—nie mozna przeprowadzi¢ eksperymentu (systemy ekonomiczne).

— eksperyment na rzeczywistym modelu moze zagrazac zdrowiu.

— rozwigzanie analityczne problemu jest zbyt trudne.

— sa zbyt wysokie koszty przeprowadzenia ekspervmentu.

— uczen ma podja¢ optymalna decyzje,

— wyciagnac¢ samodzielnie wnioski.

ale takze. co slusznie zauwaza Mikolajewski [2000]:

— symulacja moze zrekompensowaé niedostatki materialowej bazy przedmiotowej
w szkolnych pracowniach.

Cechy modelowania 1 symulacji. upowazniaja do stwierdzenia. zZe sa to jedne
z doskonalszych narzedzi dvdaktyeznyveh w regku nauczyeiela. Uczen przygotowa-
ny do korzystania z narzedzi symulacyjnych. dokonujac zmian parametrow w sy-
mulowanym wirtualnvm obiekeie. natychmiast ma mozliwos¢ analizy skutkow wla-
snych dzialan i wyciagania wnioskow. W efekeie tego sam staje si¢ moderatorem
swojego procesu poznawczego. sam zdobywa wiedzg. sam ja koduje w sposob
optymalny dla wlasnvch predyspozycji 1 wreszcie — tworzy w ten sposob wlasne
niepowtarzalne struktury wiedzy.

W pewnym sensie analogiczna svtuacja jest coraz powszechniejszy model edu-
kacji na odleglos¢. To metoda nauczania. ktora zamiast bezposredniego kontaktu
ucznia i nauczyciela wprowadza kontakt posredni. Uczy¢ si¢ na odleglos¢. to zna-
czy opanowac¢ wiedz¢ samodzielnie. bez udzialu tradycyjne) formy lekeji. Kazdy
uczestnik tego procesu wyznacza sobie cel ksztalcenia dostosowany do swych po-
trzeb oraz warunkow i trybu swego zycia [Juszezyk 2002]. Zatem proces naucza-



nia przebiega w wirtualnej rzeczywistosci 1 moze przybra¢ jedna z dwoch form

ksztalcenia [Juszczyk 2002]:

— asynchroniczne (niejednoczesne) — nie wymaga od uczestnikow posiadania sta-
lego polaczenia w czasie rzeczywistym. poniewaz udost¢pniane materialy sa nieza-
lezne od czasu 1 poloZenia. Studenci korzystaja z informacji za pomoca Internetu.

— synchroniczne — w ktorym ma miejsce synchroniczne dostarczanie informacii.
polegajace na obustronnym polaczeniu nauczyciela ze studentami. np. za pomoca
systemu wideokonferencji.

Odrebnym aspektem wykorzystania wirtualnej rzeczywistosci sa wszelkiego
rodzaju uslugi (e-uslugi) swiadczone droga elektroniczna za posrednictwem sieci
Internet. Od kilku lat z duzym powodzeniem funkcjonuja sklepy internetowe. np.
ksiggarnie. banki udostgpniajace swoje uslugi on-line itp. Nalezy przypuszczaé. ze
rozwoj technologiczny otworzy w niedalekiej przyszlosci wiele innych jeszeze dzi-
sia] nieznanych mozliwosci dla VR, a takze dla edukacji.

Upowszechnianie si¢ komputera i srodkow informatyki jest juz nieuniknione.
Warto jednak wspomniec o zachowaniu ..zdrowej ™~ rownowagi pomigdzy rzeczywi-
stoscia a obcowaniem z VR. Pozostaje to jednak indvwidualnym wyborem kazdego
uzytkownika systemu multimedialnego. Korzysci plynace z upowszechniania no-
wych technologii sa oczvwiste, niezaprzeczalne 1 dotveza wszystkich sfer dzialalno-
sci czlowieka. Pomimo tego nalezy zasvgnalizowac fakt. Ze coraz czgsciej spotvka
si¢ przypadki zatracania umiejetnosci rozrozniania $wiata rzeczywistego od $wiata
cvfrowego. Wykorzystujac multimedia do zadan edukacyjnyvch. nakazem chwili
powinno byv¢ uswiadomienie uczestnikom procesu ksztalcenia skadinad oczywiste-
go faktu. ze komputer byl. jest i bedzie tylko narzgdziem w reku czlowieka. Miara
..madrosci 1 mozliwosci” komputera zawsze pozostanie madrosc i wiedza czlowie-
ka. Jesli zabraknie tvch komponentdw. to komputery przestang by¢ nam juz po-
trzebne.
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