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Rzeczywistd¢ wirtualna w procesie ksztatcenia technicznego

Wstep

Obecné¢ rozwigzan technologii informacyjnej w tdych obszaracliycia
wspoiczesnego cztowieka jest tak oczywigtaich istnienie jest gsto niezauwa-
zalne lub traktowane jako normakdo Powszechni@ i uzyteczndé rozwiagzan
informacyjnych powoduje ggly ich rozwdéj oraz zastosowanie w nowych obsza-
rach funkcjonalnych. Standardem wspotczésnstaje s multimedialndé¢ prze-
kazu informacji oraz mdiwos¢ kreowania tzw. wirtualnej rzeczywisto.

Rozwigzania technologii informacyjnej wprowadzagtotne zmiany w me-
todach nauczania i uczenia,sprzy czym o skuteczioi ich wykorzystania
decyduje nie tylko jak& i doborsrodkow technicznych i oprogramowania, ale
umiejgtne wkomponowanie ich mibwosci aplikacyjnych w proces ksztatcenia.

1. Wirtualno§¢ rzeczywistdci

Cechy charakterystyczn zycia wspétczesnego cziowieka jest to,doraz
wieksza liczba proceséw lub zdafizprzebiega w wymiarze wirtualnym (tzw.
wirtualnej rzeczywistéci), zastpujac w cz:sci lub w cat@dci procesy realne [na
podst. Furmanek 2010: 15].

,Rzeczywistd¢ wirtualna” stanowi ¢gzykowy oksymoron oraz pleonazm,
bedac okreleniem opisuicym pewn nadmiarowé¢ sprzecznych wewtrznie
poje¢. Odnoszc sk do standéw realnie istnigjych, wskazuje na ich wirtualéd
czyli pozorndé¢, potencjalné¢ istnienia lub teoretycanmazliwosé.

Wedtug J. Laniera, ,rzeczywisio wirtualna jest sposobenyycia techno-
logii komputerowej w tworzeniu efektu interakcyjmegtréjwymiarowego
Swiata, w ktérym obiekty dajwrazenie przestrzennej (fizycznej?) obegrid
[www.wikipedia.org.pl]. Rzeczywistd wirtualna definiowana jest jako obraz
sztucznej rzeczywisfoi stworzony przy wykorzystaniu technologii inforoyg
nej. Polega na multimedialnym kreowaniu komputejowiji przedmiotow,
przestrzeni lub zdarhe ktéra mae reprezentowazaréwno elementygwiata
realnego, jak i zupetnie fikcyjnego. Na obecnymipore rozwoju technologii
informacyjnej rzeczywistd wirtualm uzyskuje si gldwnie przez generowanie
obrazow i efektow akustycznych. Rzadziej stosowsnéoznania dotykowe,
zapachowe lub smakowe. Dodatkowo technologia Aimi@ interakcg ze
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srodowiskiem symulowanym przez komputer poprzemego rodzaju manipu-
latory.

Rzeczywisté¢ wirtualna, stanowic obraz symulowanej rzeczywisto,
moze w r&znorodny sposékyjprzedstawié, tzn. [na podst. Golka 2008: 104]:

- by¢ odzwierciedleniem rzeczywista (stanéw faktycznie istniggych),

- znieksztatcarzeczywistsc (ale cagle st do niej odwotywa),

- maskowa nieobecné rzeczywistdci tworzac swiat, ktérego nie ma, ale do
ktérego prébuje przekotadbiorcow,

- stanowt ,czyst” symulacg, ktora jest ,whlasa’ rzeczywistacia.

Przedstawione etapy tworzenia wirtualnej rzeczys§etwskazuy na drog
jej rozwoju rozpoczynaga sie reprodukcy standw realnych po obrazy w peni
symulowane, interpretowane w kategoriachzimmsci lub science fiction.

W praktyce rzeczywistg wirtualna pojmowana jest jako system skladgj
sie ze specjalistycznego oprogramowania orazdmeh technicznych. Rola
oprogramowania najezciej polega na przetwarzaniu obrazu w postaci kjrafi
3D do projekcji obrazu stereoskopowego. Z koleiadkowy sprzt techniczny
wzmacnia uczucie tzw. immersji (zmystowego zhgtnia) oraz daje nitiwosé
interakcji z generowanym komputerowmdowiskiem.

2. Wirtualno$¢ rzeczywistaci w procesie ksztatcenia

Wykorzystupce srodowisko wirtualnej rzeczywisfoi symulacje stosowane
sa powszechnie w wojskowioi, lotnictwie, medycynie, technice. Cechami cha-
rakteryzupcymi wyszczegolnione zawody jest koniecgh@panowania teore-
tycznej wiedzy kierunkowej oraz praktyczne przygwmoie do pracy, ktore
zwiazane jest z opanowaniem oflenych metod i form dziatania oraz nabycie
praktycznych umiejnosci w zakresie zastosowarisdkow technicznych.

Przyktadami zastosowania wirtualnej rzeczywistav procesach ksztatcenia
moaa by¢ m.in. trenaery wojskowe symulage trudne (czasami ekstremalne) lub
nietypowe warunki operacyjne oraz podrgaszkwalifikacje pilotow symulatory
lotnicze. Wysoce iyteczne wydaje &izastosowanie wirtualnej rzeczywisto
w medycynie, zaréwno w zakresie praktyki lekarskigj. leczenie opargaefobii,
standéw pourazowych), podnoszenia ustiggci i kwalifikacji (interaktywne
szkolenie chirurgow), jak réwniew procesie ksztalcenia przed- i podyplomowe-
go. Tak zwana zaawansowana symulacja medyczrgamd jest z nowym dzia-
lem edukacji medycznej, ktéra polega na zastosawakbmputeryzowanych
symulatoréow pacjenta w symulowanych warunkach é&tinych lub wypadku.

Mozliwosci prezentacyjne wirtualnej rzeczywistd powodug, iz z dwym
powodzeniem zastosowanacbynoze w praktyce inynierskiej i ksztatceniu
technicznym. Przykiadami aplikacyjnymi teoby¢ oprogramowanie z zakresu
projektowania graficznego CAD, obliaze symulacji irzynierskiej CAE, jak
rowniez roznorodne oprogramowanie symulacyjne procesow wytavaaz
CAM. W coraz wegkszym zakresie stosowang @becnie systemy tzw. rozsze-
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rzonej (poszerzonej) rzeczywistb oraz zaawansowane rozwania wirtualnej
rzeczywistdci.

Poszerzona rzeczywistodaje swobog dziatania wsrodowisku rzeczywi-
stym przy maliwosci wzbogacenia percepcji cziowieka za pomadrtualnych
obiektow. Elementy wzbogaege rzeczywist& mog mie¢ rézne formy, np.
trojwymiarowych modeli, napiséw, schematow, filméimformacji dzwicko-
wych [Skarka, Moczulski, Januszka 2012]. Praktyoanyrzyktadem zastoso-
wania poszerzonej rzeczywistd mog byc¢ alkogogle, tzn. specjalne okulary
pokazujce rozmyty obraz, jaki widzi pijany kierowca. Z kbkystemami bazu-
jacymi na symulacji wirtualnej rzeczywisin sa symulatory obrabiarek skrawa-
jacych CNC lub proceséw spawania.

3. Symulator spawalniczy VERTEX 360 — wirtualna nala spawania

Przyktadem praktycznego wykorzystania wirtualneiceywistdci w ksztal-
ceniu technicznym magby¢ symulatory spawalnicze. O ich efektyvgnbuzyt-
kowej swiadczyt moze fakt,  wiodace firmy zajmugce st problematyk spa-
walniczy (Lincoln Electric, GSI, HIK Consulting, Fronius) wakresie oferty
handlowej eksponajnarzdzia dydaktyczne na rowni z profesjonalnym gprz
tem i oprzyradowaniem przemystowym.

b)
Rys.1. Symulator spawalniczy VERTEX 360 firmy Lincdn Electric:
a) jednostkaéwiczeniowa, b) maska spawacza

Symulatory spawalnicze dajmazliwosé nauki spawania prowadzonej
w warunkach wirtualnych imitagych rzeczywist&é przemystow. Realng¢
wirtualnego spawania warunkowana jest m.in. wggin symulatora, ktory zbli-
zony jest do szablonowego zestawu przemystowegaztwego przez spawar-
ke oraz oprzyrzdowanie. Podobiestwo jednostki centralnej symulatora do
spawarki (rys.1a) oraz imitacja uchwytow spawalyitei elektrod w zakresie
ksztattow, wymiaréw oraz ¢taru do ich rzeczywistych odpowiednikow ,ureal-
niaja” zestaw symulacyjny. W zestawie dgsta jest rownig realistyczna ma-
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ska spawacza, w ktorej ekran optyczny gaisny jest zestawem kamer i wizjera
(rys.1b). Realn& proceséw przemystowych warunkuje rownienozliwosé
wyboru eksponowanego wizualnie i akustyczimmdowiska pracy ,symulage-
go” procesy spawania prowadzone w kabinach, natkdagach lub w warun-
kach terenowych.

Symulator spawalniczy stanowi elastyczne edzie wspomagage naby-
wanie umiegtnosci i sprawndci manualnych, dag mazliwosé nauki w zakresie
réznych metod spawania (SMAW, MMA, MIG-MAG, TIG), pogy spawalni-
czych, rodzajudczonych materiatéw itp. — przez co uzyskuje siozliwosé
dopasowania opcji aytkowych do aktualnych potrzeb szkoleniowych. Pasgr
mowy wybOr opcji spawania wymaga \éavego doboru i podtzenia oprzy-
rzadowania — w przypadku gdow oprogramowanie nie pozwala na rozpoez
,Czynnasci spawalniczych”.

Rzeczywisté¢ wirtualna symulatora spawalniczego generuje rngalsy,
widoczny w wizjerze maski spawacza obraz miejs@awapia (rys. 2a), ktory
uzupetniony by maze zestawem wskaikow graficznych stanowcych informa-
cje dotycace szybkéci spawania, polenia ktowego uchwytu oraz diugoi
luku spawalniczego. Generowany obraz obszaru spawadoczny jest rownie
na ekranie symulatora oraz na komputerze naucaydehc mazliwosé obserwa-
cji wirtualnego obszaru spawania przez osoby gzkolktére na bimco mog
korygowa biedy popetniane przez uczniow. Przebieg procesu alitago spa-
wania mae by poddany bigacej ocenie (rys. 2b), jak rowrigapisany w celach
p&zniejszej analizy wynikow, dokumentacji cyklu szkatevego itp.

ELECTRIC

a)

Rys. 2. Widok obszaru spawania w czasie wirtualnegarocesu (a) oraz poddany
ocenie wynik kaicowy (b)

Ksztatcenie umiejnosci spawalniczych z wykorzystaniem symulatora spa-
walniczego prowadzimazna w dowolnym miejscu, bez koniecZobwykorzy-
stania specjalistycznych (realnych) adzer technicznych oraz oprzydowa-
nia, zwycia elektrod, gazow technicznych i energii ele&tnej. Ponadto wa-
runki szkoleniowe pozbawione syzyka szkodliwego dla zdrowia oddziatywa-
nia procesu spawania, tj. np.:$néetlenia oczu, oddziatywania spalin i gazéw,
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poparzé — tzn. zjawisk szczegdlnie gto wystpujacych we wstpnej fazie
nauki spawania.

Realistyczne warunki symulacji procesu, bezpiaseo wytkownikow
(uczniéw i nauczycieli), nielimitowana ograniczemiamateriatowymi mali-
wos¢ zwiekszenia cestotliwosci prob ¢wiczeniowych powoduj wzrost efek-
tywnosci procesu ksztalcenia we wphej fazie nauki spawania. Wirtuakdo
procesu powoduje zmniejszenie kosztow ksztatcestatra cechy uzytkowa
symulatora spawalniczego jest rownimazliwos¢ jego zastosowania jako na-
rzedzia weryfikupcego w sposéb obiektywny i powtarzalny nabwiedz,
umiejetnosci praktyczne i sprawroi manualne.

Podsumowanie

Zaprezentowane cechy symulatora spawalniczego VERI® wskazui,
iz mazliwosci prezentacyjne wirtualnej rzeczywistd mogy by¢ z powodze-
niem zastosowane w procesach ksztatcenia techigozne

Istotry, cechy uzytkowa symulatoréw jest mdiwosé zastosowania ich jako
narzdzi, ktére w sposdb obiektywny i w powtarzalnycloggsowo warunkach
weryfikuja umiejgtnosci praktyczne [na podst. Wawer 2008: 82].

Warunkiem efektywn¢ci zastosowania nowoczesnyalodkéw ksztatcenia
jest modyfikacja metod drodkéw nauczania, przy czym oznatza maze ko-
niecznd¢ wprowadzenia zmian ewolucyjnych [na podst. Pie@@t0: 36].

Przedstawione nitiwosci symulatora spawalniczego warunkujwieksze-
nie efektywndci dydaktycznej, stanowt zarazem potwierdzenie praktycznego
wykorzystania prakseologicznej zasady racjonalrizi@ania. Niezbdne w pro-
cesach nauki zawodu instrumentarium wykorzystywasewedtug zasady mini
— maks warunkuagce] uzyskanie zafmnego efektu procesu ksztatcenia przy
ograniczeniu angawanychsrodkéw [na podst. Furmanek 2012: 22].

Samo wykorzystanie nowoczesnygbdkow technicznych nie daje gwaran-
cji uzyskania pozytywnych efektéw — ten jestanay w przypadku prawidtowo
prowadzonego procesu ksztatcenia, wskagzuple i znaczenie nauczyciela.
Liczne badania pokazujze ucacy sk, realizupc nawet najwybitniejsze projek-
ty, ale bez doradczego wsparcia ze strony naudaycie rozwijaj umiegtno-
$ci poznawczych, szybko nuglsic nauk, nie widz w niej sensu, a w ich umy-
sle pozostaje chaos mojowy [Walat 2013: 23].

Zadaniem projektagych proces ksztalcenia jest oltemie proporcji zajc
teoretycznych¢wiczeniowych prowadzonych w warunkach symulacji koie-
rowych i praktycznych sensu stricte. Poziom tectmycsystemow informacyj-
nych, zasady ekonomii oraz komfort wirtualneggodowiska dydaktycznego
,sugeruje” stopniowe odchodzenie od praktyki przsioyej. Zwolennikom
przedstawionych ,reform” naky zadd& pytanie, czy wzyciu zawodowym
uznanie zyska wirtualna czy rzeczywista wiedza iejgmosci.

46



Literatura

Furmanek W. (2010%ymulacje, gry symulacyjne w dydaktjued Dydaktyka informatyki. Mode-
lowanie i symulacje komputeropwzeszow.

Furmanek W. (2012Rroblemy efektywnoi edukacji informatycznej i informacyjney:] Dydak-
tyka informatyki. Problemy efektywitd pedagogicznej technologii informacyjnych
i multimedialnych w edukagjRzeszow.

Golka M. (2008)Bariery w komunikowaniu i spotecizwo (dez)informacyjn&Varszawa.

Piecuch A. (2010)Ucieczka od rzeczywisit czy przyblienie rzeczywistoi — modelowanie
i symulacjgw:] Dydaktyka informatyki. Modelowanie i symulacje kotepwe Rzeszow.

Skarka W., Moczulski W., Januszka M. (201@teraktywne technologie w procesie ksztalcenia
~Szybkobiezne Pojazdy @sienicowe”, nr 1, Gliwice.

Walat W. (2013),Przemiany edukacji pod wptywem technologii informraakomunikacyjnych
[w:] Dydaktyka informatyki. Informatyka wspomagaj calayciowe uczenie giRzeszow.

Wawer R. (2008)Animacja komputerowa w procesie ksztatcehiglin.

www.cdism.sum.edu.pl

www.lincolnelectic.com

www.wikipedia.org.pl

Streszczenie

W artykule zaprezentowano goje wirtualnej rzeczywistei. Przedstawio-
no wybrane przyktady jej zastosowania w podnogeh umiegtnosci i spraw-
nos¢ operatorsk procesach treningowych i ksztatceniu. W sposézegpmtowy
opisano meliwosci zastosowania w ksztalceniu technicznym symutaspa-
walniczego VERTEX 360 w zakresie nauki spawania.

Stowa kluczowe:wirtualngs¢, rzeczywisté¢, symulacja, ksztalcenie.

A virtual reality in technical education

Abstract

A concept of virtual reality has been describedn8@xamples of the train-
ing process of the application of virtual realityimproving skills and operator
technique have been presented. The use of VERTEXw&sding simulator in
professional training has been discussed in details

Key words: virtual, reality, simulation, education.
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