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Streszczenie

W artykule zaprezentowano tematyke zwigzang z wykorzystaniem technologii
wirtualnej rzeczywistosci w procesie ksztalcenia sedzidéw i prokuratoréw. Przed-
stawiono rys historyczny rozwoju technologii VR (ang. virtual reality), zagadnienia
terminologiczne, przyktadowe pola zastosowania i wykorzystania wirtualnej rze-
czywisto$ci w praktyce procesu ksztalcenia. Oprocz tego zaprezentowano pierwsze
doswiadczenia Krajowej Szkoly Sadownictwa i Prokuratury zwigzane z wirtualng
rzeczywisto$cig, zarysowano potencjal rozwojowy w tej dziedzinie, a takze przed-
stawiono ocene wyrazong przez ChatGPT na temat wirtualnej rzeczywistosci.

Slowa kluczowe: nowoczesne technologie, VR, wirtualna rzeczywistos¢, szko-
lenia w wirtualnej rzeczywistosci, AR, rzeczywisto$¢ rozszerzona, stereoskopia,
ChatGPT, sztuczna inteligencja

WPROWADZENIE
Innowacja jest bardzo trudnym przedsigwzigciem... w realnym Swiecie.
-- Richard P. Feynman

Systemy rzeczywistosci wirtualnej (ang. virtual reality) umozliwiaja w sposob wy-
soce angazujacy, wciagajacy, zabawny, kreatywny i intuicyjny doswiadczanie nauki,

Dariusz Szawurski-Radetz — kierownik Sekcji: Pracownia VR/AI w KSSiP, asystent sedziego w Sadzie Okregowym
w Warszawie, niepraktykujacy adwokat.

Opracowanie powstato jako uzupetniony i wzbogacony material pokonferencyjny w zwigzku z konferencja metodyczna,
ktéra odbyta si¢ w dniach 10-11 pazdziernika 2022 r. w O$rodku Szkolenia Ustawicznego i Wspotpracy Miedzynarodowej
Krajowej Szkoly Sadownictwa i Prokuratury w Lublinie.
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sztuki, sportu, czy wydarzen kulturalnych. Dla niektorych sam nawet akt zaktada-
nia gogli VR moze mie¢ w sobie co§ metafizycznego, co wykracza poza klasyczna
metafor¢ miodu®. Dzi$ jednak mozemy dostownie skosztowa¢ miodu Lukrecjusza,
pochlaniajgc piotun wiedzy - dotykajac oraz czujac jej ciekawa, przyjazng, nieba-
nalng i angazujaca nature. Nauczanie, szkolenie, czy szerzej nawet ksztalcenie nie
musi by¢ bowiem zamkniete wylacznie w zywych opisach lub narracjach, ktére
poprzez oparcie si¢ na wczesniejszej wiedzy i doswiadczeniu powodujg powstawa-
nie obrazéw w umysle czytelnika lub stuchacza. W wirtualnym $wiecie immersja’
dokonuje si¢ sama*.

Poszukujac odpowiedzi na pytanie o technike, metode, sposéb lub narzedzie
nauczania czy ksztalcenia, ktore zastugiwaloby na przymiot prawdziwie nowocze-
snego w XXI w., wirtualna rzeczywisto$¢, w chwili obecnej, zajmuje bezkonkuren-
cyjnie pierwsze miejsce. Edukacja jest rOwniez jedng z najpopularniejszych domen
dla jej zastosowania. Wirtualna rzeczywisto$¢ swoimi poczatkami siega pierwszej
potowy XIX w. Jednak dopiero postepy poczynione w ostatnich latach pokazaty
prawdziwy potencjal i szeroki wachlarz mozliwosci zastosowania technologii VR.
Dodac nalezy, ze dokonujacy sie postep, wzmozona konkurencyjno$¢ na rynku, jak
i niemal powszechny dostep do Internetu bezprzewodowego uczynily technologie
VR dostepniejszg zardwno w odniesieniu do ceny jak i miejsca jej wykorzystywa-
nia. Od nauk medycznych poprzez biologie, chemieg, fizyke czy matematyke, a takze

Mowa o metaforze zawartej w poemacie Lukrecjusza, pt. O naturze wszechrzeczy, Biblioteka Klasykéw Filozofii, przet.
E. Szymar’lski, Warszawa 1957, s. 121-122, (IV 11-25):

(...) Bo zdaje mi sig stusznie tak czynic, jak lekarze;

Dajgc lekarstwo dzieciom w piotunu pelnej czarze,

Najpierw dookota puchar omazg ztotym miodem,

Aby kaprysne wargi przynecié przez ostode,

Razem zas oszukawszy w jezyku malg dziatwe,

I tak podstepem, z tkliwej ptyngcym o nie pieczy,

Podadzg dziecku piotun, co dzielnie je wyleczy.

Tak tez ja, gdy gorzka wydaje si¢ nasza nauka

Tym, ktorzy nie przywykli jej sladem prawdy szukad,

Thum zas cofa sig przed nig - cheg tobie stodko-dzwigczng

Piesnig wylozy¢ prawdg, na wierzchu kladgc pigkno.

Moze tez mysli trudnosé Muz miodem z brzegu kraszqc,

Ducha delikatnego zngce poezjg naszqg

Az sig przed tobg, wstuchanym, cala natura otworzy -

Poznasz jg i uczujesz, jak wielka z tej wiedzy korzysé. (...)

Zob. i por.: A. Grzalak—Krzymianowska, Sugestywnos¢ etycznego przekazu prologow w poemacie Lukrecjusza, Collectanea
Philologica XXII, 2019: 85-99, s. 93.

Immersja - termin ten, na gruncie wirtualnej rzeczywistoéci, czy tez szerzej na gruncie srodowiska technologicznego,
rozumiany jest jako: proces ,zanurzania si¢” w nie-rzeczywistym $wiecie wykreowanym przy uzyciu technologii lub proces
»bycia pochlanianym” przez interaktywng rzeczywisto$¢ elektroniczng. Zasadniczo chodzi o ,zanurzenie zmystow”, czyli
rzeczywiste, fizjologiczne i psychologiczne odczuwanie bodzcow przez uzytkownika, ktore to bodzce generowane sg w $wiecie
wirtualnym lub cyfrowym. Uzytkownik funkcjonuje bowiem w ,,przestrzennym srodowisku rzeczywistosci elektronicznej’,
w ktérym interakcje z otoczeniem i wirtualnymi, czy tez cyfrowymi artefaktami, powoduja zaréwno fizjologiczne jak i czysto
psychologiczne doznania oraz reakcje uzytkownika, oddzialujac w ostatecznym rozrachunku na jego mozg.

Zob. i por. J. Munoz-Morcillo, C. Y. Robertson von Trotha (ed.), Genealogy of popular science from ancient ecphrasis to virtual
reality, 2020 Transcript Verlag, s. 547-548.
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takie profesje, jak wojsko, policja, stuzba wigzienna, sport, czy nauka jezykow ob-
cych, a na naukach spolecznych nie konczac, wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje
coraz to szersze zastosowanie i wykorzystanie. Obecnie niemal kazde pole ludzkiej
dzialalnosci jest w stanie odnosi¢ korzysci wykorzystujac wirtualng rzeczywistos¢.
Jej atrakcyjnos¢ i potencjal tkwia m.in. w mozliwosci nieskonczonego odtwarza-
nia opracowanych scenariuszy lub przypadkéw bez rzeczywistego zaangazowania
znacznych $rodkéw organizacyjnych czy finansowych. W wirtualnej rzeczywistosci
nikt tak do konca nie musi si¢ przejmowac uszkodzonym lub zniszczonym mie-
niem (samochodem, rowerem, etc.), zbiegltym wi¢Zniem, utraconymi wynikami
badan laboratoryjnych, czy niewinng osobg skazang na dozywotnie pozbawienie
wolnosci — wszystko odbywa si¢ bowiem w nierzeczywistym $wiecie wykreowa-
nym dla potrzeb osiggniecia pewnych zalozonych celéw: poprawa bezpieczenstwa,
podniesienie kompetencji, nabycie umiejetnosci, przetestowanie czasu skupienia
uwagi i szybkosci reakgji, etc.

Przy tak wielu korzysciach, nie nalezy jednak traci¢ z pola widzenia ograniczen
w wykorzystaniu i zastosowaniu technologii VR. Truizmem bedzie wigc stwierdze-
nie, ze jak kazde narzedzie, tak i to, jest jedynie srodkiem do osiggnigcia zamierzo-
nych celéw, a nie celem samym w sobie.

RYS HISTORYCZNY

Bardzo czesto wielkie naukowe odkrycia sg niczym wigcej jak tylko stwierdzeniem
oraz mniej lub bardziej zrozumialym wyjasnieniem otaczajacych nas oczywistosci.
Tak podstawowy fakt jak to, ze rownoczesnie postrzegamy wrazenia z obydwu
oczu, a nastepnie nasz mézg dokonuje ztozenia ich w jeden, lepszej jakosci obraz,
a wiec fakt, ze widzimy w 3-D, poniewaz wyposazeni zostali§my w pare oczu z wi-
dzeniem obuocznym, nalezy wlasnie do tej kategorii odkryc¢®.

Aby udowodni¢ swoja dedukcje ww. faktu, Sir Charles Wheatstone - angielski
fizyk i wynalazca - stworzyt w 1830 r. urzadzenie, ktére nazwano ,,stereoskopem
zwierciadlanym” W urzadzeniu tym wykorzystane zostaly dwa wysrodkowane
lustra ustawione do kazdego oka obserwatora pod katem 45 stopni, ktére odbijaty
odrebnie dla prawego oraz lewego oka obrazy — byt to pierwszy instrument zapro-
jektowany do osiagnigcia efektu trojwymiarowosci ogladanych obrazow®.

Sam termin ,,stereoskop” pochodzi z jezyka greckiego i jest polaczeniem dwdch
stéw: okoméw (skoped), co znaczy: patrze, widzieé i otepedg (stereos), co ozna-
cza: trwaly, solidny, powiedzielibySmy zatem: ,patrze¢ trwale” lub ,widzie¢ so-
lidnie”. Widzenie obuoczne byto od wiekéw przedmiotem naukowych dywagacji

®  Zob.ipor.R. Zone, Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film, 1838-1952, The University Press of Kentucky, 2007, s. 5.
6 Ibidem, s. 5.
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i roztrzgsan. W III wieku p.n.e. Euklides zauwazyt, ze czlowiek obserwujacy kule
widzi ja nieco inaczej patrzac raz lewym, a raz prawym okiem. Jednak, jak zauwazyl
Brian Bowers w swojej ksiazce, pt. Sir Charles Wheatstone: ,,Nic jednak nie sugeru-
je, ze Euklides rozumial efekt stereoskopowy uzyskiwany dzieki widzeniu obuocz-
nemu’”’. Z kolei w I wieku n.e. Claudius Galenus, jeden z najznakomitszych lekarzy
starozytnosci, w swoim dziele O uzyciu réznych czesci ludzkiego ciata, zauwazyl:
»(...) Ze osoba stojgca w poblizu kolumny i obserwujaca najpierw lewym okiem,
a nastepnie prawym okiem, zobaczy rézne fragmenty tla za kolumng™®. Podobnie
Leonardo da Vinci w zbiorze notatek pt. Traktat o malarstwie (lac. Trattato della
Pittura) stwierdzil, ze punkt na plaszczyznie malarskiej nigdy nie moze ukaza¢
reliefu w taki sam sposob, jak obiekt staty®.

Poczatkéw wirtualnej rzeczywistosci — rozumianej w kategoriach odbierane-
go przez uzytkownika obrazu - nalezy oczywiscie poszukiwa¢ w rozwoju metod
i technik wizualnych, ktére odwzorowywaly ksztalt oraz kolor przedmiotéw, jak
i ukazywaly wzajemne zaleznosci przestrzenne pomiedzy obserwowanymi przed-
miotami, tj. dystans od obserwatora oraz glebie sceny. Ujmujgc zagadnienie pro-
$ciej, chodzito o stworzenie dla obserwatora efektu tréjwymiarowosci podczas
ogladania rysunkow, zdje¢, czy obrazéw. Takie techniki i metody zaczeto okresla¢
mianem stereoskopia'®. Zgodnie ze stownikowg definicjg stereoskopia, to: ,,metoda
otrzymywania obrazéw dajacych wrazenie tréjwymiarowosci przedmiotéw i ich
przestrzennego rozmieszczenia .

W perspektywie historycznej, rozwoj stereoskopii, kina stereoskopowego, czy
tez obrazéw i kina 3-D, a tym samym podstaw wirtualnej rzeczywistoéci, podzie-
li¢ mozna na cztery okresy: 1) okres nowosci: 1838-1952; 2) era konwergencji:
1952-1985; 3) era immersji: 1986-2010; 4) okres upowszechnienia: 2011 — do chwili
obecnej'.

W pierwszym ze wskazanych okreséw, najwigkszy wklad w rozwdj technologii
mieli, wspomniany juz angielski fizyk i wynalazca Sir Charles Wheatstone; szkocki
wynalazca, ktory rywalizowal z Wheatstonem - tworca kalejdoskopu - Sir David
Brewster; amerykanski pisarz, lekarz i wykltadowca Oliver Wendell Holmes, ktory

7 Zob. B. Bowers, Sir Charles Wheatstone, New York: Crown, 1975, s. 192.

Tutaj za: R. Zone, Stereoscopic Cinema (...), s. 5.

Wigcej zob. R. Zone, Stereoscopic Cinema (...), s. 6.

Dobrze znanymi rodzajami rysunku, czy tez fotografii, ktore dajg ztudzenie tréjwymiarowosci sg anaglify — do ogladania
anaglifu niezbedne s specjalne okulary, posiadajace czerwono-turkusowe przezrocza.

Zob. hasto ,stereoskopia’, [w:] Stownik Jezyka Polskiego, https://sjp.pwn.pl/szukaj/stereoskopia.html [dostep na dzien
18.09.2024 r.].

Zob. i por. podziat, ktérego dokonatl w odniesieniu do kina 3-D Ray Zone, [w:] Stereoscopic Cinema (...), s. 1-4. Nalezy
zauwazy¢, ze jak kazdy podziat - tak i ten zaprezentowany tutaj, ma on charakter czysto umowny, nie jest réwniez podziatem,
ktéry mozna wprost i bezkrytycznie zastosowac¢ do rozwoju technologii VR, a to cho¢by z uwagi na fakt, ze technologia VR,
poza obrazem wykorzystuje réwniez dzwigk, czy dotyk, ktorych rozwdj technologiczny byt niezalezny od samych efektéw
wizualnych. Jest wigc wirtualna rzeczywisto$¢ efektem rozwoju technologii w réznych obszarach.
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jak nikt inny przy pomocy stow potrafil opisa¢ doznania, ktérych doswiadcza uzyt-
kownik stereoskopu, pisal on mianowicie, ze: ,,(...) stereoskop to instrument, dzie-
ki ktéremu powierzchnie wygladaja na lite (...) drugim okiem widzimy cos, czego
nie widzieli$my pierwszym (...). Dzieki tym dwém réznym widokom przedmiotu
umysl niejako dotyka go i uzyskuje wyobrazenie o jego solidnosci. Chwytamy
przedmiot oczami, ramionami, dtonimi lub kciukiem i palcem, a potem wiemy,
ze jest to co$ wiecej niz powierzchnia”®. Opis ten mozna w pelni odnies$¢ do cha-
rakterystyki doznan jakich doswiadcza obecnie uzytkownik w §wiecie wirtualnym,
w ktérym dodatkowo mozliwa jest - w odréznieniu od doswiadczen ze stereosko-
pem - interakcja z otaczajgcym $wiatem, tj. przedmiotami, narzedziami, awatarmi,
etc. Ponadto doda¢ nalezy, ze to wlasnie Holmes, jako pierwszy, stworzyt w 1861 r.
uproszczong wersje stereoskopu, ktéry moégt by¢ wykorzystywany do indywidu-
alnego uzytku.

Nalezy wspomnie¢ ponadto o dwdch kolejnych osobach omawianego okresu,
sa to: Edwin Mayer i William Gruber - twércy jednych z najpopularniejszych
okularéw stereoskopowych o nazwie: View-Master, ktore swoj debiut mialy
w 1939 r., gdy zostaly zaprezentowane na Swiatowej Wystawie w Nowym Jorku.
Z kolei klamrg dla tego okresu byl Brytyjski Festiwal Filmowy w 1951 r., na ktd-
rym publicznos¢, w specjalnych okularach, mogta ogladaé stereoskopowy film
3-D. Wskazany czas to ponadto okres powstania i rozwoju m.in. fotografii, kine-
matografii, radia i telewizji. Wszystkie te dziedziny majg swéj wkiad w wirtualng
rzeczywisto$¢, bowiem doznania w $wiecie wirtualnym nie ograniczaja sie jedynie
do doznan czysto wzrokowych - bez dotyku czy dzwigku, nie mozna byloby méwic
o pelnej immersji.

Kolejny okres to tzw. era konwergencji. Byl to m.in. czas gdy Morton Heilig
skonstruowat i zaprezentowat sensorame, a wiec multisensoryczne, immersyjne
i multimodalne urzadzenie, ktére on sam nazywal teatrem doznan. Zaprezentowa-
ne w 1962 r. urzadzenie byto wysoce innowacyjne, cho¢ obecnie moze niektérym
przypominac fotobudke, wowczas jednak byt to de facto prototyp kina 4-D. Osoba
siedzaca w sensoramie odbierala ruch, tj. wyswietlane zdjecia stereoskopowe 3-D,
ktore mogly przykladowo ukazywac jazde na rowerze po parku, jako co$ niemal
realnego. Do tego dochodzit dzwigk, zapach, a nawet mozliwos¢ odczuwania po-
wiewu wiatru na twarzy — razem mozna to $miato okresli¢ mianem pierwszego
$rodowiska wirtualnej rzeczywistosci.

W 1966 r. w sitach powietrznych Stanéw Zjednoczonych stworzono pierw-
szy symulator lotu. Byl to znaczacy wklad w rozwoj technologii VR, poniewaz

13 Tutaj za: Stereoscopic Cinema (...), s. 12.
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w pdzniejszym czasie zardwno wojsko, jak i NASA, dostarczaly funduszy na rozwoj
i produkcje symulatoréw lotu.

Z kolei w 1968 r. informatyk Ivan Sutherland, ktéry zajmowat si¢ m.in. grafika
komputerowg - za co otrzymal liczne wyréznienia, w tym nagrode Turinga' -
skonstruowat ,, Miecz Damoklesa” - byl to wczesny system wyswietlania i §ledzenia
rzeczywistosci wirtualnej montowany na glowie uzytkownika, co stanowito olbrzy-
mi krok w kierunku rozwoju wspolczesnie dostepnych gogli VR.

W 1971 r. Myron Krueger - informatyk i grafik komputerowy - stworzyl ,,Prze-
strzen psychiczng” (ang. Psychic space). Byla to przestrzen, ktéra wykorzystywata
podloge sensoryczng do postrzegania ruchéw uczestnikéw w otoczeniu. Nastepnie
w polowie lat 70-tych, pracujac na Uniwersytecie Connecticut, stworzyt on labora-
torium sztucznej rzeczywistoéci o nazwie Videoplace. Byta to przestrzen, w ktorej
uzytkownik miat mozliwos¢ wchodzenia w interakcje z obiektami wirtualnymi.
Idea Videoplace polegata na wykreowaniu sztucznej rzeczywistosci, ktora otacza
uzytkownikdow i reaguje na ich ruchy i dziatania, nie bedac obcigzona uzywaniem
gogli czy rekawiczek. Videoplace wykorzystywalo projektory, kamery wideo, sprzet
specjalnego przeznaczenia i ekranowe sylwetki, aby umiesci¢ uzytkownikéw w in-
teraktywnym $rodowisku.

W 1985 r. Jaron Lanier i Thomas Zimmerman opuscili dotychczasowego pra-
codawce — spotke Atari i zalozyli wlasng firme — spotke VPL Research Inc. Firma
ta jest znana jako pierwszy podmiot sprzedajacy gogle i rekawice do VR. To wlasnie
Jaron Lanier i Thomas Zimmerman zlozyli kilka wnioskéw patentowych doty-
czacych rekawic VR. W efekcie firmie tej udalo si¢ opracowac szereg urzadzen
do wykorzystania w VR, takich jak: DataGlove, EyePhone HMD i Audio Sphere®.

Era immersji, a wiec lata 1986-2010, to czas w ktérym dochodzi m.in. do popu-
laryzacji przez Jarona Laniera pojecia: virtual reality (,wirtualna rzeczywisto$¢”),
a takze wiekszego zaangazowania w projekty zwigzane z VR przez NASA, czy sily
powietrzne Stanéw Zjednoczonych.

W 1987 r. firma Dimension International opracowata oprogramowanie kom-
puterowe dzieki ktéremu mozliwe byto budowanie elementéw 3D na kompute-
rze. Ponadto w tym okresie stworzono m.in. wirtualny symulator dla astronautéow
na zlecenie NASA (1989), a takze system VR do kierowania pojazdami na Marsie
(1991)'S. W 1994 r. firma SEGA wypuscita symulator SEGA VR-1, a w 1995 r.

Nagroda Turinga bywa nazywana informatycznym odpowiednikiem nagrody Nobla. Ivan Sutherland zostal nig
uhonorowany w 1988 r. za stworzenie programu komputerowego Sketchpad, ktéry to program jest poprzednikiem obecnie
wykorzystywanego CAD.

* Tutaj za: D. Barnard, History of VR - Timeline of Events and Tech Development, artykut dostepny: https://virtualspeech.
com/blog/history-of-vr [dostep na dzien 18.09.2024 r.].

Zob. D. Barnard, History of VR - Timeline (...), artykul dostepny: https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr [dostep
na dzien 18.09.2024 r.].
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Nintendo uruchomilo pierwsza konsole wyswietlajaca grafike 3D, pn. Virtual Boy,
ktéra umozliwiata odtwarzanie monochromatyczne gier wideo wlasnie w 3D.
W 2007 r. korporacja Google uruchomita Street View'’, a 3 lata p6zniej udostep-
niono uzytkownikom tryb stereoskopowy 3D. Idea przyswiecajaca Street View
byta dos¢ prosta, cho¢ wielce ambitna: stworzenie 360-stopniowej mapy $wiata.
Od tego czasu, wg tego co twierdzi Google, wykonano ponad 220 miliardow zdje¢
i pokonano facznie ponad 10 milionéw mil w ponad 100 krajach'®.

Rok 2010 okazal si¢ przetomowy dla rozwoju wirtualnej rzeczywisto$ci, nie
tylko dzigki Google ale rdwniez za sprawg 18-letniego Palmer’a Luckey’a - przed-
siebiorczego wynalazcy, ktdry stworzyl pierwszy prototyp gogli Oculus Rift. Mialy
one 90-stopniowe pole widzenia, co$ czego wczesniej nie widziano w zastosowaniu,
a co najistotniejsze polegaly one na mocy obliczeniowej komputera za pomoca
ktérego dostarczano do gogli obrazy. To nowe rozwigzanie zwiekszyto i odswiezylo
zainteresowanie wirtualng rzeczywisto$cia"’.

Od 2011 r. mamy do czynienia ze znaczacg popularyzacja i upowszechnie-
niem technologii VR. W 2014 r. Facebook zakupil Oculus, a Google wypuscilo
na rynek kartonowe gogle, tzw. Google Cardboard. Z kolei konsumencka wersja
gogli Oculus Rift zostata udostepniona w 2016 r., cho¢ do ich wykorzystania po-
trzebny byt dobrej jakosci komputer o odpowiednich, z reguly tzw. gamingowych
parametrach®. Ponadto, o czym przekonali$émy si¢ réwniez w Krajowej Szkole,
uzywanie nieautonomicznych gogli, a wiec takich ktére do wykorzystania wyma-
gaja bezposredniego podiaczenia do komputera stanowi znaczace ograniczenie
w wykorzystaniu gogli VR podczas szkolen.

11 pazdziernika 2017 r. podczas konferencji pt. ,,Oculus Connect” zaprezen-
towano zestaw gogli Oculus Go, ktore zostaly wprowadzone do obrotu 1 maja
2018 r. Byly to pierwsze gogle z kategorii tzw. samodzielnych (ang. standalone),
czyli autonomicznych gogli wypuszczonych przez Facebook Technologies. Rok
pdzniej, tj. 21 maja 2019 r. ukazaly sie gogle Oculus Quest. Byly to autonomiczne
gogle, bazujace na systemie operacyjnym Android, ktore wyposazone zostaty m.in.
w kamery zewnetrzne umozliwiajace tzw. ,,Passthrough’, tj. funkcje ukazujaca wi-
dok z kamer zewnetrznych, gdy uzytkownik opuszcza wyznaczony obszar bezpie-
czenstwa. Oculus Quest 2, pézniejsze Meta Quest 2, zaprezentowano 16 wrzesnia
2020 r. i wypuszczono na rynek 13 pazdziernika 2020 r. Quest 2, podobnie zresztg

Zob. i por. D. Barnard, History of VR - Timeline (...), artykut dostepny: https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr [dostep
na dzien 18.09.2024 r.].

Zob. Google Mapy, Swigtujemy 15 lat Street View, informacja dostepna: https://www.google.com/streetview/anniversary/ [dostep
na dzien 18.09.2024 r.].

Zob. i por. D. Barnard, History of VR - Timeline (...), artykul dostepny: https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr [dostep
na dzien 18.09.2024 r.].

Chodzi przede wszystkim o odpowiednie parametry procesora, karty graficznej i pamieci.
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do kazdej innej technologicznej nowosci doczekalo si¢ wielu pozytywnych, jak
i negatywnych recenzji*'. Poza wieloma zmianami, aktualizacjami i usprawnie-
niami, warto wskaza¢ na jedna ciekawa dodatkows funkcjonalnos¢, a mianowicie
Meta Quest 2 zostala wzbogacona o ograniczong mozliwos¢ doswiadczania przez
uzytkownika rzeczywistoéci rozszerzonej (ang. augmented reality).

Jak w przypadku wielu innych urzadzen, tak i Meta Quest 2 doczekata si¢ juz
swoich nastepcow. W pazdzierniku 2022 r. Meta rozpoczeta sprzedaz gogli do VR,
a mianowicie Meta Quest Pro. Gogle te sa goglami do tzw. mieszanej rzeczywisto$ci
(ang. mixed reality), co oznacza ni mniej, ni wigcej to, Ze Quest Pro umozliwiaja
uzytkownikom doswiadczanie w pelni wirtualnego srodowiska, jaki i srodowiska
rozszerzonego — w zaleznosci od potrzeb samego uzytkownika. Meta Quest 3 po-
jawily sie na rynku 10 pazdziernika 2023 r. i s3 one oficjalnie uznawane za bezpo-
$redniego nastepce Meta Quest 2.

Na rynku gogli VR widac¢ olbrzymig réznorodnos¢, a takze spora konkurencje
i rywalizacje. Obok bowiem urzadzen, o ktérych wspomniatem powyzej, dostepne
s3 gogle produkowane przez niemal kazdg firme zajmujaca si¢ produkcja laptopow,
konsol do gier, czy telefonéw. W lutym 2023 r. Sony wypuscilo na rynek PlaySta-
tion VR2 - gogle kompatybilne z konsola do gier PlayStation 5. Dostepne sg takze
wysoce zaawansowane gogle firmy HTC (ang. High Tech Computer Corporation),
ktéra obstuguje trzy linie produktéw: Vive Pro, Vive Focus, Vive Cosmos, w ra-
mach jedynie tej ostatniej linii produktéw dostepne sg az trzy rozne zestawy gogli:
Vive Cosmos Elite, Vive Cosmos XR, Vive Cosmos Play. Rowniez Asus, Samsung,
Hewlett-Packard, Lenovo, LG czy Varjo posiadaja swoje produkty dostepne na ryn-
ku. Jedynym duzym graczem wsrdd producentéw sprzetu komputerowego i elek-
tronicznego, ktory najpozniej dotaczyt do wyscigu w swiecie VR/AR byta firma
Apple. Jakkolwiek zaréwno oficjalne zapowiedzi jak i pogloski z branzy §wiadczyly
o tym, ze Apple pracuje od dluzszego czasu nad wlasnymi goglami. Prezentacja
pierwszych gogli VR od Apple’a miala miejsce 5 czerwca 2023 r., podczas World-
wide Developers Conference, a w sprzedazy w Stanach Zjednoczonych pojawity sie
2 lutego 2024 r., a od 12 lipca 2024 r. mozna je naby¢ m.in. we Francji, Niemczech
i Wielkiej Brytanii.

Chciatbym podsumowac powyzsze rozwazania postawieniem nastgpujacej tezy:
belle époque wirtualnej rzeczywisto$¢, jak i rzeczywistosci rozszerzonej, jest dopiero
przed nami.

21

Zob. S. Machkovech, Review: We do not recommend the $299 Oculus Quest 2 as your next VR system, arsTechnica, artykut
2 16.09.2020, dostegpny: https://arstechnica.com/gaming/2020/09/review-we-do-not-recommend-the-299-oculus-quest-2-
as-your-next-vr-system/, [dostep na dzieri 18.09.2024 r.].
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RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA I WIRTUALNA RZECZYWISTOSC -
ZAGADNIENIA TERMINOLOGICZNE

Technologia rzeczywistosci rozszerzonej (AR - ang. augmented reality) cieszy sig
poki co znacznie mniejszym zainteresowaniem prawniczego $wiata, anizeli przy-
ktadowo sztuczna inteligencja. Mimo to, jak zauwazy! prof. Richard Susskind: ,,(...)
W wigkszosci filmow science fiction z ostatnich paru lat wida¢ ja wyraznie® -
zwykle gdy na obraz widziany oczami bohatera naktadajg si¢ rézne dane — imiona
przechodniéw, droga do celu, schemat budynku. Ludzka percepcje $wiata realnego
uzupelniajg generowane maszynowo dane percepcyjne, najczesciej w formie wizu-
alnej i dzwigkowej (...). Skuteczne polaczenie percepcji sSrodowiska naturalnego
z komentarzami Iaczy si¢ w jedno spojne doswiadczenie™. Rzeczywisto$¢ rozsze-
rzona to po prostu $wiat realny wzbogacony o elementy wirtualne. Najprostszym
wykorzystaniem technologii AR bylo zastosowanie jej w aplikacjach mobilnych,
co umozliwialo wprowadzanie do $wiata realnego elementéw ze §wiata cyfrowego
- Internetu. Celem lepszego zobrazowania wykorzystania tej technologii niech
bedzie przyklad akcji sprzed lat, ktora wykorzystywata AR, a przeprowadzona zo-
stala przez Muzeum Narodowe w Krakowie w ramach tzw. projektu ,,Sukiennice”.
Dzigki specjalnej aplikacji uzytkownicy mogli ogladac filmy, animacje, na ktérych
historyczne postacie opowiadaty o ciekawych obrazach przedmiotach czy elemen-
tach architektury.

Czy mozliwe jest wykorzystanie AR w praktyce wymiaru sprawiedliwosci?
Oczywiscie - tak. Nie trudno jest sobie bowiem wyobrazi¢ sedziego, ktéry zaklada
okulary, a dzigki wyswietlanym informacjom - wystuchujac zeznan swiadka - s¢-
dzia moéglby automatycznie uzyskiwac informacje odnosnie prawdopodobienstwa
mowienia przez $wiadka nieprawdy lub tez stopnia jego prawdomdéwnosci. Wy-
$wietlane informacje wskazywalyby na tetno, ci$nienie, szybkos¢ oddechu, zweza-
nie czy rozszerzanie Zrenic, czestotliwos¢ drgan w glosie, potliwos¢, etc. Wszystko
to sktadane w czasie rzeczywistym w calos¢ stanowi¢ mogloby dodatkows infor-
macje dla sedziego odnosnie mozliwego kierunku ewaluacji sktadanych przez dana
osobe zeznan. To tylko jeden z mozliwych sposobow wykorzystania w przysztosci
AR'u w wymiarze sprawiedliwo$ci.

Czym z kolei jest wirtualna rzeczywisto$¢? Ekspert w zakresie nowych tech-
nologii i ich wykorzystania w szeroko rozumianym wymiarze sprawiedliwosci,
prof. Richard Susskind zauwazyl, ze: ,,O ile rzeczywisto$¢ rozszerzona zmienia
postrzeganie $wiata przez uzytkownikow, rzeczywisto$¢ wirtualna znacznie

2 Najlepszym przykladem niech bedzie film z 2002 r., pt.: Raport mniejszosci (ang. Minority report), rez. Steven Spielberg.
»  Tutaj za: R. Susskind, Sgdy internetowe i przyszlos¢ wymiaru sprawiedliwosci, Warszawa 2021, s. 193.
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lub w calosci zastepuje codzienne $rodowisko pelng symulacjg™. Stwierdzil on
réwniez: ,Odrzucam kazda definicje VR. Jedli ojciec zalozyciel VR, Jaron Lanier,
w najnowszej ksigzce Dawn of the New Everything: A Journey Through Yirtual Re-
ality, wskazuje az 52 definicje, czuje si¢ wzglednie bezpiecznie, utrzymujac sie
na wysokim (wzglednie niskim, zaleznie od punktu widzenia) poziomie. Ale
W najszerszym rozumieniu mainstreamowym VR polega na zalozeniu specjalnie
zaprojektowanego zestawu stuchawkowego i wejsciu w generowany komputerowo
$wiat, ktory moze przypominac §wiat naturalny (jak system symulacji lotu) lub by¢
$wiatem fantasy (jak w przypadku wielu gier)”>.

Mimo powyzszego spojrzmy na przykladowe definicje pojecia spotykane w li-
teraturze przedmiotu. W 1993 r., podczas sympozjum na temat badan i granic
w wirtualnej rzeczywistosci, Steve Bryson stwierdzil, ze: ,Wirtualna rzeczywisto$¢
(VR) odnosi si¢ do wykorzystania tréojwymiarowych wyswietlaczy i urzadzen in-
teraktywnych do eksploracji srodowisk generowanych komputerowo w czasie rze-
czywistym™. Z kolei Carolina Cruz-Neira, w swoich notatkach z kursu pt. ,,Prze-
glad rzeczywistosci wirtualnej” wskazala, ze: ,Wirtualna rzeczywisto$¢ odnosi sie
do immersyjnych, interaktywnych, multisensorycznych, skoncentrowanych na od-
biorcy, tréojwymiarowych srodowiskach generowanych komputerowo i kombinacji
technologicznych wymaganych do zbudowania tych srodowisk™.

Jednak najzwigzlej kwestia ta zostala podsumowana przez wspomnianego juz
Stevea Brysona, ktory oswiadczyl: ,,Jesli odwrdce glowe i nic sie nie dzieje, to nie
jest to VRI”%,

Jest wiec wirtualna rzeczywisto$¢ otoczeniem wykreowanym, animowanym,
nierealnym, cyfrowym, z ktérym jednak uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje.
Swiat w pelni wirtualny nie jest §wiatem ,,odrealnionym”, moze by¢ on odwzoro-
waniem $wiata rzeczywistego lub jego reminiscencjg. Swiat wirtualny moze by¢
réwniez $wiatem, ktory nie istnieje, nie istnial lub wg znanych nam praw fizyki
istnie¢ nie moze. Ponadto $wiat wirtualny nie jest jedynie $wiatem pasywnym dla
uzytkownika, tzn. nie sklada si¢ on z otoczenia, na ktére uzytkownik nie moze
wplywac¢ czy na nie oddzialywa¢, a wrecz przeciwnie. W §wiecie wirtualnym, aby
nastgpita pelna immersja, interakcja z wirtualnymi artefaktami musi by¢ zagwaran-
towana i mozliwie najbardziej urzeczywistniona, w dodatku powinna ona przebie-
ga¢ plynnie i bez zbednych zakldcen. Ponadto w $wiecie wirtualnym oddzialywanie

2 Ibidem, s. 194.

»  Ibidem, s. 194-195.

% Zob.:R. Doerner, W. Broll, P. Grimm, B. Jung, Virtual and augmented reality (VR/AR), Springer 2022, s. 12, wraz z cytowang
tam literaturg.

2 Ibidem,s. 12.

% Ibidem,s. 12.
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powinno by¢ wielobiegunowe — uzytkownik wchodzi w interakcje z otoczeniem,
a otoczenie moze oddzialywa¢ na uzytkownika.

DOSWIADCZENIA KSSIP Z WYKORZYSTANIEM GOGLI DO
WIRTUALNE] RZECZYWISTOSCI

We wrzesniu 2022 r. przedstawiciele Dzialu Wspolpracy Miedzynarodowej i Dzia-
tu Badan i Analiz Krajowej Szkoly Sadownictwa i Prokuratury rozpoczeli, przy
uzyciu gogli Meta Quest 2 (Oculus Quest 2), testowanie mozliwosci jakie w pro-
cesie ksztalcenia niesie ze sobg wirtualna rzeczywisto$¢. Sam pomyst nie byt nowy;,
o mozliwosci wykorzystania wirtualnej przestrzeni w szkoleniach adresowanych
do kadr wymiaru sprawiedliwosci deliberowano od kilku lat. Zaawansowane prace,
zaréwno w $rodowisku miedzynarodowym, w ktérym dziata KSSiP, jak i w oto-
czeniu krajowym, prowadzono w kilku instytucjach. Niektdre z nich z sukcesem
wdrazaly zajecia z wykorzystaniem VR,

Wrzesniowe testy potwierdzily potencjal wirtualnej rzeczywistosci ale takze
uwidocznity zakres wyzwan przed ktérymi stojg osoby chcace wdrozy¢ VR jako
technologiczne narzedzie wsparcia w procesie ksztalcenia i szkolenia kadr wy-
miaru sprawiedliwo$ci. Okazalo si¢ m.in., ze uzywanie zaawansowanego techno-
logicznie sprzetu, w interaktywnym wirtualnym srodowisku - blizej nieznanym
uzytkownikowi - jest duzo bardziej wymagajace, anizeli codzienne nawet wykorzy-
stywanie smartfonow, laptopow, czy wirtualnych asystentéw sterowanych mowa,
jak Alexa, czy Siri. Stalo si¢ oczywiste, ze aby w pelni korzysta¢ z funkcjonalnosci
gogli w procesie ksztalcenia potrzeba nie tylko dobrej aplikacji — dobrze opraco-
wanego scenariusza szkolenia do wykorzystania w VR - ale rowniez wlasciwego
przygotowania samego uzytkownika do tego, co znajduje si¢ po drugiej stronie
gogli i tego jak z tego wlasciwie korzystac. Problemy, ktore napotkali przedstawi-
ciele Krajowej Szkoty dotyczyly wrecz podstawowych czynnosci, jak: uruchamianie
aplikacji, poruszanie si¢, podnoszenie, upuszczanie i przemieszczanie przedmio-
tow, interakcja z otoczeniem, korzystanie z przegladarki internetowej, funkcjono-
wanie w $rodowiskach przeznaczonych do pracy grupowej, wykonywanie zdjeé
i nagran w przestrzeni wirtualnej, etc. Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze przez
pierwsze 30-45 minut uzytkownik uczy si¢ podstaw poruszania: niczym niemowle
stawiajace swe pierwsze kroki w realnym $wiecie i odkrywajace nowe sposoby
przemieszczania sig, a takze patrzenia na $wiat, tak tez uzytkownik gogli odkrywa

*  Mowa w tym miejscu o Wydziale Prawa, Administracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroclawskiego, ktory to wydziat rozpoczat
wdrazanie tzw. Wirtualnej Sali Zbrodni juz w 2018 r. Doda¢ wypada, ze wykorzystanie gogli VR w procesie nauczania
mozna spotka¢ nawet w polskich szkotach podstawowych, zob. Lekcja chemii w VR w szkole podstawowej nr 300 im. Wandy
Rutkiewicz w Warszawie, informacje dostepne na stronie placowki: https://sp300.edu.pl/aktualnosci/lekcja-chemii-w-vr.html
[dostep na dzien 18.09.2024 r.]
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nowy $wiat, obowigzujgce w nim reguly poruszania sig, czy interakcji z wirtualnym
srodowiskiem. Znane skadinad z realnego $wiata przedmioty, jak cho¢by samolot
z papieru, czy sterowany elektrycznie zeppelin, w wirtualnym $wiecie wymagaja
szczegoblnej koordynacji ruchowej i koncentracji - innej anizeli w realnym $wiecie.
Whbrew temu, co moze wydawac si¢ niektéorym oczywiste, juz samo korzystanie
z wirtualnych przedmiotéw i funkcjonowanie w wirtualnym $wiecie wymaga in-
telektualnego wysitku, koncentracji i skupienia uwagi, rozwinietej spostrzegaw-
czo$ci, wyobrazni przestrzennej i dziecigcej wrecz ciekawosci. Ma to oczywiscie
olbrzymie przelozenie na praktyczne aspekty wykorzystania VR. Prawidlowe uzy-
wanie tej technologii przez docelowego odbiorce konkretnego szkolenia wymaga
posiadania pewnego doswiadczenia w postugiwaniu si¢ technologia VR. Jest dos¢
oczywiste, ze tak jak pozyskiwanie wiedzy z ksigzek wymaga znajomosci jezyka
oraz umiejetnos$ci czytania, tak tez wykorzystanie VR w procesie przekazywania
wiedzy wymaga od odbiorcy znajomosci podstawowych rozwigzan zawartych
w danej aplikacji* oraz samej umiej¢tnosci korzystania z VR. Oczywiscie zupelnie
innym wyzwaniem jest z kolei tworzenie wlasnych aplikacji, czy tez scenariuszy
i na ich bazie prezentacji, mogacych by¢ wykorzystywanymi w VR jako material
szkoleniowy - przeczytanie ksigzki, a napisanie ksigzki, to naturalnie dwie zgota
odmienne umiejetnosci.

W przypadku Meta Quest 2 role kursu przygotowujacego spelnia m.in. apli-
kacja o nazwie: ,,Pierwsze Kroki” (ang. First Steps). W aplikacji tej uzytkownik
jest prowadzony krok po kroku przez wirtualnego asystenta — glos styszalny w tle,
niczym Alexa czy Siri - ktéry ttumaczy jakie kolejno czynnosci nalezy wykonac,
aby program umozliwil uzytkownikowi dalsze przejscie do innych zadan. Jest
to bardzo istotna cecha wpisana w aplikacje, a ktorej wykorzystanie ma ulatwi¢
w ogodlnosci lepsze korzystanie z samych gogli i innych aplikacji w wirtualnym
$wiecie. Bardzo czgsto pomija si¢ bowiem jedng z fundamentalnych cech, ktéra
jest niejako wpisana w nature gier komputerowych typu RPG (ang. role-playing
game) - jest ona niemalze towarzyszaca im regula. Mianowicie chodzi o nabywa-
nie umiejetnosci, wiedzy i doswiadczenia, ktérych odpowiedni poziom jest nie-
zbedny, konieczny i wymagany przez gre/aplikacje do tego, aby mdc dalej z niej
korzystac, tzn. przechodzic jej kolejne poziomy, czy tez etapy, a nie tkwi¢ w jednym
i tym samym miejscu. W konsekwencji ma to doprowadzi¢ do ukonczenia gry,
czyli przejscia wszystkich jej etapow, a tym samym osiagniecia zalozonych przez
autorow scenariusza gry celow. Jak wiemy cecha ta nie ma zastosowania przykia-
dowo do ksigzki, plyty z utworami muzycznymi, filmu czy szkolen ustawicznych

% Nie chodzi oczywiécie o umiejetno$¢ tworzenia aplikacji ale korzystania z nich.
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oferowanych przez Krajowa Szkole. Fakt, ze nie zrozumielismy czwartego rozdziatu
danej ksigzki nie stoi na przeszkodzie w kontynuowaniu i czytaniu jej dalszych
rozdzialéw. Nie jest tez tak, ze po przestuchaniu pierwszego utworu muzycznego
z plyty musimy odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z trescig tego utworu, aby moc
kontynuowac¢ stuchanie pozostatych. Ogladany przez nas film nie zatrzymuje si¢
po 45 minutach i nie sprawdza naszej wiedzy w odniesieniu do przebiegu dotych-
czas obejrzanej fabuly, a w przypadku udzielenia nieprawidtowych odpowiedzi
blokuje dostep do pozostalej tresci filmu. Réwniez w przypadku szkolen i kursow
oferowanych przez Krajowg Szkole® brak jest sprawdzianu, testu, czy merytorycz-
nej weryfikacji, ktore stanowilyby lakmusowy papierek ukazujacy stan wiedzy kan-
dydata, a w konsekwencji determinujacy to czy dana osoba moze i/lub powinna
wzig¢ udzial w dalszej czesci danego kursu, szkolenia lub jego kolejnej (bardziej
zaawansowanej) edycji. Tego rodzaju sprawdziany, czy testy nie s przeprowadza-
ne ani przed, ani tez po odbytych szkoleniach, czy kursach. Kwestia ta wyglada
zupelnie inaczej w przypadku wirtualnej rzeczywistosci. W $wiecie wirtualnym
jest o wiele tatwiej egzekwowa¢ od uzytkownikow i zarazem uczestnikéw szkolen
wiedz¢ oraz wykazanie si¢ zdobytym do$wiadczeniem. Dany program lub apli-
kacja po prostu nie przepusci uzytkownika dalej jezeli ten — przyktadowo - nie
zbierze wszystkich niezbednych i dostepnych w miejscu ogledzin zdarzenia dowo-
dow. Podobnie w przypadku przestuchania awatara wirtualnego swiadka: zadanie
nieodpowiednich pytan lub niezadanie pytan istotnych spowoduje zablokowanie
mozliwosci przejscia do dalszych etapow zaprojektowanego scenariusza, a tym
samym skutkowa¢ bedzie niemozliwoscig ukonczenia danej ,,sprawy”. Oczywiscie
nie jest tak, ze w wirtualnej rzeczywistosci dostepna jest, czy tez bedzie, jedynie
tego rodzaju odmiana szkolen i kurséw. Moim zdaniem jest jednak pozadane,
awrecz konieczne, wprowadzanie w coraz wigkszym zakresie elementéw mechani-
ki gier do oferowanych szkolen i kurséw, o ile oczywiscie chcemy znaczaco wplynaé
na efektywnos¢ szkolen i samego procesu ksztalcenia. Nie wylacza to mozliwosci
prowadzenia szkolen, co zrozumiate z wykorzystaniem wirtualnej rzeczywistosci,
w dotychczasowych formatach.

Poza wspomniang aplikacja ,,Pierwsze Kroki’, ktora przetestowalismy réwniez
w Krajowej Szkole i ktdra stala si¢ punktem wyjscia dla warsztatéw przeprowadzo-
nych 11 pazdziernika 2022 r. w O$rodku Szkolenia Ustawicznego i Wspolpracy
Migdzynarodowej, uzytkownik Meta Quest 2 ma m.in. do dyspozycji aplikacje

Z oczywistych wzgledéw nalezy wylaczy¢ z tej kategorii zajecia prowadzone w ramach szkolenia wstepnego, ktérych
odbycie - wraz z praktykami — konczy sie sprawdzianem rozpoczynajacym kolejny zjazd. Jakkolwiek nie sposéb jest
na tamach niniejszego artykutu rozstrzygna¢ w jakich doktadnie proporcjach na wynik (oceneg) osiagniety przez aplikanta
na sprawdzianie wplyw ma: jako$¢ przeprowadzonych zaje¢, odbyta praktyka, posiadana, a zdobyta wcze$niej wiedza, czy
tez czas i naklad pracy poswieconych samodzielnie przez aplikanta do przygotowania si¢ do sprawdzianu.
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»Meta Horizon Workrooms” Jest to wirtualna przestrzen, ktora wspiera zespolowg
wspOlprace, nawet jesli wspdtpracownikow dzielg tysigce kilometrow. Aplikacja
zapewnia wysoki poziom zaangazowania, mozliwo$¢ wspolpracy, burzy mézgow,
dzielenia si¢ prezentacjami i wspdlnego prowadzenia spraw, czy realizacji projek-
tow. Mozna stworzy¢ wlasng wirtualng tablicg z wirtualnymi samoprzylepnymi
karteczkami i obrazkami, ktora po wylogowaniu i powtérnym zalogowaniu beda
w dalszym ciggu dostepne, wraz z zapisanymi tam informacjami. W Meta Wor-
kroom’ie mozna polaczy¢ swoje wirtualne i fizyczne biuro, udostepniajac strumie-
niowo monitor komputera i dodajgc wirtualne ekrany. Wazne jest, ze Workrooms
jest kompatybilny zaréwno z Meta Quest 2, jak i Meta Quest Pro.

W nawigzaniu do wczesniej poczynionych uwag odno$nie rozwoju prac nad
wirtualng rzeczywistoscig nalezy rowniez podkresli¢, ze na Wydziale Prawa, Admi-
nistracji i Ekonomii Uniwersytetu Wroctawskiego juz w 2018 r. podjeto prace — za-
konczone sukcesem - nad stworzeniem, tzw. Wirtualnej Sali Zbrodni. 16 listopada
2022 r., przedstawiciele Krajowej Szkoty Sagdownictwa i Prokuratury uczestniczyli
w jej pokazie. Jest ona czedcig Specjalistycznej Pracowni Kryminalistyki VR. Wir-
tualna Sala Zbrodni jest przestrzenig dydaktyczng, w ktorej studenci korzystaja
z technologii VR wykonujgc czynnosci zwigzane z ogledzinami miejsca zbrodni,
m.in. poprzez odpowiednie zabezpieczanie sladow przestepstwa.

Podsumowujac niniejszy watek nalezy dodac, ze pod koniec wrzes$nia 2022 r.
na spotkaniu Grupy Roboczej ds. Metod Ksztalcenia Europejskiej Sieci Szkolenia
Kadr Wymiaru Sprawiedliwosci (ang. European Judicia Training Network) przed-
stawiciel KSSiP zaprezentowat na forum grupy stan zaawansowania prac z wyko-
rzystaniem wirtualnej rzeczywistosci prowadzonych w Krajowej Szkole. Spotkato
sie to z olbrzymim zainteresowaniem ze strony przedstawicieli innych szkot i insty-
tucji stowarzyszonych, w tym takze ze strony sekretarza generalnego EJTN. Podjeta
zostala decyzja o zorganizowaniu miedzynarodowego szkolenia — adresowanego
do wyktadowcdw instytucji szkolacych kadry wymiaru sprawiedliwosci - pt. Vir-
tual Reality in Judicial Training, ktére odbylo si¢ w dniach 5-9 czerwca 2023 r.
w Trewirze (Niemcy), kolejne odbyto si¢ w dniach 5-7 czerwca 2024 r. w Pirnie
(Niemcy).

1 stycznia 2024 r. w Krajowej Szkole powstata Sekcja: Pracownia VR/AIL w kto-
rej prowadzone sg dalsze prace zwigzane z wirtualng rzeczywistoscig, w tym two-
rzeniem symulacji rozpraw.
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AKTYWNE ZAANGAZOWANIE, CZYLI O WYZSZOSCI VR NAD
TRADYCYJNYMI FORMAMI SZKOLEN

W literaturze dotyczacej metod i sposobdw uczenia si¢ oraz ksztalcenia podkre-
$lane jest niezmiennie znaczenie aktywizacji oraz pobudzania zaangazowania
uczniow, studentdw, stuchaczy. Osoba, ktéra aktywnie uczestniczy w zajeciach
danego rodzaju, wykonuje zadania, przygotowuje prezentacje, streszcza zagad-
nienia prawne lub linie orzecznicze, samodzielnie rozwigzuje kazusy - uczy si¢
wiecej i lepiej od osoby, ktdra jest jedynie biernym odbiorca przekazywanych tresci.
Tzw. aktywne zaangazowanie jest drugim z czterech filaréw uczenia si¢ wg Sta-
nislas’a Dehaene’a, ktory podkredla, ze: ,,(...) bierny organizm nie uczy si¢ niemal
niczego, poniewaz uczenie si¢ wymaga czynnego generowania hipotez, podpartego
motywacja i ciekawoscig” **. Zbyt sztywne metody dydaktyczne sg w stanie zabic
ciekawos¢ u najbardziej nawet rozbudzonej intelektualnie mlodziezy i dzieci, z ko-
lei u dorostych prowadzg po prostu do pasywnego wystuchiwania przekazywanych
tresci i spogladania podczas zaje¢ w telefon lub na zegarek. Nauczanie na zasadzie
tradycyjnego wyktadu bardzo czesto zniecheca zaréwno do uwazania, jak i do my-
Slenia, kreuje przekonanie, ze zadaniem odbiorcéw tresci wyktadu jest stucha-
nie i ,ciche siedzenie az do konca”. Gdy w dodatku prowadzonemu wyktadowi
towarzysza przewijane w tle slajdy przepelnione tekstem, to przepis na porazke
edukacyjng mamy wlasciwie gotowy.

W wielu podrecznikach i publikacjach naukowych dotyczacych procesu ucze-
nia sie podkreslana jest potrzeba rozwijania wyobrazni, ktora jest tak wazna w pro-
cesie przyswajania i zapamietywania informacji. ,Wyobraznia to najwyzsza forma
energii umyslowej, jaka dysponujemy. To naped skutecznego uczenia si¢ i warunek
naszego rozwoju. Rozum analizuje i organizuje. Tylko wyobraznia tworzy™*. Jezeli
chcemy co$ zapamigtaé, to powinnismy sobie to wyobrazi¢ i skojarzy¢ z czyms$
innym nawet bardzo absurdalnym, po to, aby nasz mézg na zasadzie skojarzenia
potrafil pézniej odtworzy¢ dang informacje. Chodzi o tzw. zywe obrazy. ,,Dzieki
zywym obrazom, ktore tworzg podstawy silnych skojarzen, mozemy méwic o ucze-
niu si¢ wyobraznig, z glowa i madrze. Nie jak wol™*. Wirtualna rzeczywistos¢ przy-
chodzi nam tutaj z olbrzymia pomoca. ,,Zywe obrazy” sa czyms$ na czym zasadza
sie funkcjonowanie w wirtualnej rzeczywistosci. Upraszcza to i przyspiesza proces
przyswajania informacji i de facto samej nauki.

Zob. S. Dehaene, Jak si¢ uczymy? Dlaczego mozgi uczq sie lepiej niz komputery... jak dotgd, Krakéw 2021, s. 27.
3 Zob.ipor. ibidem, s. 281.

3 M. Szurawski, Pamigé i intelekt, £L.6dZz 2008, s. 1.

3 Ibidem,s. 17.
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Bez watpienia jednym z najsmutniejszych widokéw jaki mozna dzi$ zobaczy¢
w salach wyktadowych i ¢wiczeniowych oraz w aulach réznej masci szkot wyz-
szych, czy uniwersytetow, jest widok studentéw i stuchaczy zanurzonych w smart-
fonach lub podpartych na fokciach i zasypiajacych, podczas gdy wykladowca, ni-
czym XIX wieczny germanski filister, siedzac za biurkiem odczytuje z notatek tres¢
przygotowanego wykladu. XXI w. wymaga innego podejscia. Pokolenia mtodych
ludzi dorastajacych w otoczeniu nowych technologii nie powinny i nie moga by¢
nauczane w sposob w jaki nauczano naszych pradziadkéw. Nowoczesne techniki
i metody nauczania koncentruja sie na ,,(...) polaczeniu aktywnosci fizycznej z za-
angazowaniem mozliwie wielu zmystéw i catego uktadu umyst-duch-ciato w proce-
sie nauki”*. Jak sie okazuje najwyzszej jakosci proces nauczania zachodzi wéwczas,
gdy w tym samym czasie, na zasadzie pelnego polaczenia, wykorzystujemy:

1) ,Kanal somatyczny - uczysz sie, bedac w ruchu, robigc cos...

2) Kanal intelektualny - uczysz si¢, rozwiazujac problemy i angazujac twoércze
myslenie...

3) Kanal wizualny - uczysz si¢, obserwujac i rysujac...

4) Kanal audialny - uczysz sig, stuchajac i moéwiac. (...)” .

To wszystko jest bardzo tatwo osiggalne w wirtualnej rzeczywistosci. Jest niemal
nieodlacznag czescig procesu jej wykorzystywania. Warto podkresli¢, ze kazdy kto
zaklada gogle VR zostaje ,,odlaczony” od $wiata realnego, a wigc tego co go otacza.
Jedng z waznych konsekwencji tego ,,odlaczenia” jest to, ze uwaga uzytkownika
gogli jest w calosci skoncentrowana na wirtualnym $wiecie, nie moze on korzy-
sta¢ z gogli i jednocze$nie przerzucaé informacji na telefonie, pisa¢ SMS-6w, czy
sprawdza¢ e-maila lub przeglada¢ informacji na portalach internetowych - jego
uwaga i zaangazowanie sg skoncentrowane na zadaniach, ktére zostaly przed nim
postawione w wirtualnym $wiecie, a nie na otaczajacej go rzeczywistosci.

% Ibidem, s. 184.
% Ibidem, s. 185.
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PODSUMOWANIE, CZYLI ZA I PRZECIW WIRTUALNE]
RZECZYWISTOSCI W OCENIE SZTUCZNE]J INTELIGENCJI*

Wirtualna rzeczywisto$¢ jest nowoczesna technologia, wymaga zaawansowanego
sprzetu — autonomicznych gogli oraz odpowiedniego oprogramowania, a takze
odpowiednich umiejetnosci. Nie jest to oczywiscie jedyna nowoczesna technolo-
gia, ktéra powoli odnajduje swoje miejsce i zastosowanie w szeroko rozumianym
wymiarze sprawiedliwosci. Nalezy zauwazy¢, ze poza mozliwosciami jakie niesie
wykorzystanie VR w szkoleniach czy ksztalceniu, bez najmniejszych probleméw,
na co wskazywalem juz powyzej, mozna wyobrazi¢ sobie jej zastosowanie w co-
dziennej praktyce funkcjonowania sagdéw i prokuratur. Opinie bieglych zawierajace
rekonstrukcje wypadkow, z ktérymi sedzia bedzie zapoznawal si¢ zakladajac gogle
VR; ekspertyzy, ktore prezentuje stronom i sadowi awatar bieglego w wirtualnym
zamiast realnym $wiecie; rozprawy sgdowe, na ktérych stawiennictwo bedzie moz-
liwe za posrednictwem awatara, a ktore beda odbywaly si¢ w wirtualnej sali sadowe;j
w obecnosci awatara sedziego; mozliwo$¢ dokonywania wielokrotnych ogledzin
miejsca zdarzenia przez prokuratora w wirtualnym $wiecie, etc.

Symultanicznie, w bardzo szybkim tempie, nastepuje rozwoj sztucznej inteli-
gencji i algorytmow ja zasilajacych, ktére juz dzisiaj znajduja praktyczne zasto-
sowanie w wymiarze sprawiedliwosci, czy to w panstwach systemu common law
na etapie wymierzania kary lub jej wykonywania, czy tez w innych panstwach, jak
cho¢by w Polsce, przy losowym przydziale spraw do referatéw poszczegélnych
sedziow (SLPS). Dalszy rozwdj i wykorzystanie sztucznej inteligencji oraz algo-
rytmow sa nieuniknione.

Rozwazajac powyzsze kwestie postanowilem, dla potrzeb niniejszego artykutu,
»skonfrontowa¢” dwie nowoczesne technologie. Zapytatem popularng ostatnio
sztuczng inteligencje — ChatGPT - co sadzi o wirtualnej rzeczywistosci, a takze
o jej wykorzystaniu w szkoleniu i ksztalceniu sedziéw oraz prokurator6w™. Ponizej
przedstawiam odpowiedzi udzielone przez ChatGPT 7 marca 2023 r.:

*  Niniejsza czgé¢ artykulu zostala przygotowana przy wykorzystaniu popularnego ostatnio chatbota, pn. ChatGPT (ang.
Chat Generative Pre-trained Transformer). ChatGPT zostat opracowany i uruchomiony 30 listopada 2022 r. przez firme
OpenAL Jest to forma sztucznej inteligencji, ktora w oparciu o model jezyka GPT-3 udziela odpowiedzi na zadawane
jej pytania. Celem postuzenia si¢ ww. chatbotem byla che¢ uchwycenia w przedmiotowych rozwazaniach opinii jaka
o wykorzystaniu najnowszych technologii w procesie szkolenia i ksztalcenia ma inna nowoczesna technologia. ChatGPT
jest na chwile obecng bezplatnie i ogélnie dostepny pod adresem https://chat.openai.com/ [dostep na dzien 18.09.2024 r.].
Wigcej na temat mozliwosci ChatGPT zob. artykuly: N. Bochynska, Sztuczna inteligencja w mainstreamie. ChatGPT bije
rekordy popularnosci, podobnie jak Lensa Al Cyberdefence24, 9 grudnia 2022 r., dostep pod adresem: https://cyberdefence24.
pl/technologie/sztuczna-inteligencja-w-mainstreamie-chatgpt-bije-rekordy-popularnosci-podobnie-jak-lensa-ai [dostep
na dzien 18.09.2024 r.].

¥ Pytania zadane zostaly 18 wrzeénia 2024 r. modelowi ChatGPT ol-preview w jezyku polskim.
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Pytanie nr 1: Jaki potencjat ma wirtualna rzeczywistos¢ w szkoleniu sedziéw i pro-
kuratoréw?

ChatGPT ol-preview:

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) ma ogromny potencjat w szkoleniu sedziow i prokura-
torow, oferujgc immersyjne i interaktywne srodowisko do nauki i doskonalenia umie-
jetnosci. Oto kilka sposobow, w jakie VR moze by¢ wykorzystana w tym kontekscie:

1.

Symulacje sal sgdowych: VR umozliwia tworzenie realistycznych symulacji roz-
praw sgdowych, co pozwala sedziom i prokuratorom praktykowac w kontrolowa-
nym $rodowisku. Mogg oni ¢wiczyc procedury sqgdowe, interakcje z adwokatami,
Swiadkami i innymi uczestnikami procesu.

Szkolenie w zarzqdzaniu stresem: Wirtualne scenariusze mogg pomoc w przygo-
towaniu do sytuacji wysokiego napiecia, uczgc radzenia sobie ze stresem i presjg,
ktore sq nieodlgczng czescig pracy w wymiarze sprawiedliwosci.

Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych: VR moze symulowac interakcje
z réznymi typami osob, w tym z ofiarami przestepstw, swiadkami czy osobami
agresywnymi, pomagajgc w rozwijaniu empatii i skutecznej komunikacji.
Edukacja w zakresie dowodow i miejsc przestepstwa: Wirtualne odwzorowanie
miejsc przestepstwa pozwala na analize dowodéw w realistycznym otoczeniu,
co moze by¢ szczegdlnie przydatne dla prokuratorow w przygotowaniu do procesu.
Szkolenia z zakresu etyki i podejmowania decyzji: Poprzez interaktywne sce-
nariusze, VR moze pomoc w zrozumieniu konsekwencji decyzji oraz wzmocnicé
etyczne podejscie do pracy.

Dostepnos¢ i efektywnos¢ kosztowa: VR pozwala na szkolenie bez konieczno-
sci fizycznego przemieszczania sie czy angazZowania wielu zasobow, co moze byc¢
bardziej efektywne pod wzgledem czasu i kosztow.

Podsumowanie:

Wirtualna rzeczywistosc oferuje innowacyjne narzedzia do szkolenia sedziéw i pro-
kuratoréw, pozwalajgc na praktyczne doswiadczenia w bezpiecznym i kontrolowa-
nym srodowisku. Pomimo pewnych wyzwan, potencjat tej technologii w poprawie
jakosci szkolenia i przygotowania zawodowego jest znaczgcy.
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Pytanie nr 2: Jakie zagrozenia niesie ze sobg wirtualna rzeczywistos¢ w zakresie
szkoleti dla sedziow i prokuratoréow?

ChatGPT ol-preview:

Wirtualna rzeczywistos¢ (VR) w szkoleniach dla sedziow i prokuratoréw oferuje wiele
korzysci, ale niesie ze sobg rowniez pewne zagrozenia, ktore warto wzigé pod uwage
przy jej wdrazaniu. Oto gltéwne z nich:

1. Niepetne odwzorowanie rzeczywistosci:

o Brak pelnej autentycznosci: VR moze nie oddawac wszystkich niu-
ansow interakcji miedzyludzkich, takich jak subtelne sygnatly niewer-
balne czy emocje.

o Skroty i uproszczenia: Scenariusze mogq by¢ uproszczone, co prowa-
dzi do niewystarczajgcego przygotowania na ztozonosc rzeczywistych
sytuacji.

. Ryzyko nadmiernej zaleznosci od technologii:

o Utrata umiejetnosci praktycznych: Poleganie na VR moze ograniczyc rozwdj
umiejetnosci potrzebnych w realnych warunkach sgdowych.

o Technologiczne problemy: Awaria sprzetu czy oprogramowania moze zakté-
ci¢ proces szkolenia.

. Problemy zdrowotne i psychologiczne:

o Choroba symulatorowa: Niektorzy uzytkownicy mogg doswiadczac nudno-
sci, zawrotow glowy czy dezorientacji.

o Stres i trauma: Realistyczne symulacje mogg wywotac silne reakcje emocjo-
nalne, szczegolnie w scenariuszach dotyczgcych przemocy czy innych trauma-
tycznych zdarzen.

4. Bezpieczeristwo danych i prywatnosc:

o Ryzyko naruszenia danych: Przechowywanie wrazliwych informacji w sys-
temach VR moze stanowic cel dla cyberatakow.

o Brak anonimowosci: Uzytkownicy mogqg obawiac si¢ monitorowania ich re-
akcji i wynikéw przez pracodawcow.

. Koszty i dostepnos¢:

o Wysokie koszty wdroZenia: Inwestycje w sprzet, oprogramowanie i szkolenia
mogq by¢ znaczgce.

o Nieréwnosci w dostepie: Nie wszyscy mogg mie¢ rowny dostep do technologii,
co moze prowadzi¢ do dysproporcji w szkoleniu.

6. Etyczne i prawne wyzwania:

Reprezentacja i bias: Niewlasciwie zaprojektowane scenariusze mogg utrwa-
lac stereotypy lub uprzedzenia.
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o Zgodnos¢ z regulacjami: Koniecznos¢ zapewnienia, ze tresci szkoleniowe
sq zgodne z obowigzujgcym prawem i standardami etycznymi.
7. Ograniczenie interakcji miedzyludzkich:
o Brak rzeczywistej dynamiki: VR moze nie zastgpic w petni interakcji z zywy-
mi osobami, co jest kluczowe w rozwijaniu umiejetnosci komunikacyjnych.
o Izolacja: Nadmierne poleganie na VR moze ograniczyc¢ mozliwosci nauki po-
przez wspélprace i dyskusje z kolegami.
8. Technologiczna bariera dla uzytkownikow:
o Krzywa uczenia sie: Niektorzy mogqg miec trudnosci z adaptacjg do nowych
technologii, co moze wplyngc na efektywnosc¢ szkolenia.
o Opor przed zmiang: Tradycyjne metody szkoleniowe mogg by¢ preferowane
przez niektorych profesjonalistow.
9. Mozliwos¢ desensytyzacji:
o Zmniejszona wraZliwos¢: Czeste eksponowanie na realistyczne, ale wirtualne
scenariusze przemocy czy konfliktu moze prowadzié¢ do obnizenia empatii
w realnym Swiecie.
10. Potencjal do naduzyc:
o Nieodpowiednie tresci: Ryzyko wprowadzenia nieodpowiednich lub nieetycz-
nych materiatow do programéw szkoleniowych.
o Manipulacja wynikami: Mozliwos¢ modyfikacji wynikéw szkolenia czy re-
akcji uzytkownikow.

PODSUMOWANIE:

Wprowadzenie wirtualnej rzeczywistosci do szkolen dla sedziow i prokuratoréw

niesie ze sobg zaréwno mozliwosci, jak i zagrozenia. Kluczem jest Swiadome i odpo-

wiedzialne podejscie do implementacji tej technologii, uwzgledniajgce potencjalne

ryzyka. Wazne jest, aby:

* Zapewni¢ rownowage miedzy technologig a tradycyjnymi metodami szkolenio-
wymi.

* Monitorowaé i ocenia¢ wplyw VR na uzytkownikow, zaréwno pod wzgledem
efektywnosci szkolenia, jak i dobrostanu psychicznego.

* Zabezpieczyé dane i zapewnic prywatnosé uczestnikow szkolenia.

* Dostosowac tresci szkoleniowe tak, aby bylty wolne od biasow i zgodne z normami
etycznymi.

Odpowiednie zarzqgdzanie tymi zagrozeniami pozwoli na maksymalne wykorzysta-

nie potencjatu VR w szkoleniach, jednoczesnie minimalizujgc ryzyko negatywnych

konsekwencji.
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Virtual opening - about the use of virtual reality in educating judges
and prosecutors

Summary

This paper presents selected issues related to the use of virtual reality in educating
judges and prosecutors. The following matters have been shown: the historical
outline of the development of VR (virtual reality) technology, terminological issu-
es, exemplary fields of application and use of virtual reality in the practice of the
educational process of judges and prosecutors. In addition, presented are the first
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steps and experiences of the National School of Judiciary and Public Prosecution
related to the use of virtual reality, the development of potential in this field, and
the assessment of VR made by ChatGPT has been added.

Keywords: modern technologies, VR, virtual reality, training in virtual reality, AR,
augmented reality, stereoscopy, ChatGPT, artificial intelligence



