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VIRTUELNA REALNOST U OBRAZOVANJU

Rezime: Nekada je virtuelna realnost bila plod maste knjizevnih i filmskih umetnika, fantazija
zamisljana u laboratorijama naucnika. Zahvaljujuci kompjuterskoj tehnologiji, ovaj fenomen, san iz
proslosti, danas postaje java. U radu se govori o virtuelnoj realnosti, njenom nastanku i razlicitim
oblicima realizacije ovakvih sistema. Definisu se neophodni uslovi za njeno funckionisanje i navode
primeri primene virtuelne realnosti u obrazovanju, sa osvrtom na pozitivne i negativne efekte njene

primene u nastavi.
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1. Pojam virtuelne realnosti

Termin virtuelna realnost osmislio je
Vilijam Gibson u svojoj knjizi Neuromancer
1984. godine. Za razliku od realnosti, koja je
odredena presecanjem vremena i prostora,
virtuelna realnost je odredena tehnologijom.
Virtuelna realnost ne mora da ima dato vre-
me 1 dati prostor. Jedno i drugo su izvan re-
alnog 1 deSavaju se isklju¢ivo u okviru
cyberspace-a, u prostoru virtuelne stvarnosti
koji u potpunosti predstavlja iskljucenje na-
Seg svakodnevnog zivota. Virtuelna realnost
je nastala zahvaljujuci raCunarima sposobnim
da generiSu sliku u realnom vremenu i pred-
stavlja tehnologiju koja omogucava ljudima
interakciju sa racunarski-simuliranim okruze-
njem putem opreme, koja sa jedne strane
pruza kombinaciju slike, zvuka i dodira, a sa
druge prati covekove pokrete 1 interpretira ih
u simuliranom svetu. Ovo okruzenje moze
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biti prakticno svaki zamislivi prostor, a de-
Savanja u njemu svaka zamisliva situacija.
Putem cula vida Covek prima 85
posto informacija. Zbog toga su komuni-
kacioni sistemi tezili razvoju vizuelnih siste-
ma, prilagodenih ljudskom oku, koje iz obilja
informacija izdvaja njihov najve¢i deo. Pri
tom, uvek se tezilo §to ve¢em prilagodavanju
vizuelnih sistema ljudskom vidu, kako bi se
ostvario $to veci stepen vernosti. Pri posma-
tranju objektivne stvarnosti, interakcijom Cu-
la vida i mozga nastaje vizuelni, zapreminski
opazaj, koji u sebi obuhvata Cetiri elementa:
reljefnost, trodimenzionalnost, prostornost i
perspektivnost. RaCunari starijih generacija,
usled skromnih grafickih moguénosti koje su
imali, nisu mogli da obezbede traZeni stepen
vernosti slike 1 tona, koji su mogli da daju
konvencionalni televizijski uredaji, a koji bi
gledaocu delimi¢no docarao veéinu pome-
nutih elemenata realne slike. Mada su gra-
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ficke radne stanice, koje su se pojavile po-
¢etkom devedesetih, delimi¢no uspele da pre-
vazidu pomenute nedostatke svojih prethod-
nika, slika koju su takvi raCunari generisali
jos uvek je bila dvodimenzionalna. A onda
se, sredinom devedesetih, otislo i dalje — gle-
daocu je trebalo docarati privid trodimenzi-
onalnosti i prostornosti slike. Tako je nastala
virtuelna realnost.

2. Realizacija virtuelne realnosti

Da bi se realizovala virtuelna realnost
potreban je raCunar koji raspolaze proce-
sorom velike brzine, velikom koli¢inom me-
morije 1 velikim grafickim moguénostima.
Pored toga potrebna je i odgovarajuca op-
rema: zastitne naocare, koje pokrivaju oci i
usi (nazivaju se displej za glavu — HMD) 1
rukavice, koje prekrivaju prste korisnika.
HMD daje vizuelni 1 audio prikaz i jako sma-
njuje uticaj realnog sveta na virtuelni svet
koji korisnik stvara. Navigacija se ostvaruje
pokretima glave i ruku, kao i polozajem tela.

Slika 1. Displej za glavu
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Slika 2. Rukavice

Vazni momenti u virtuelnoj realnosti
su zaranjanje 1 interakcija. Pod zaranjanjem
podrazumevamo stepen do kojeg su koris-
nicka cula ogranicena na simulaciju i zaklo-
njena od stvarnog sveta. Stepen zaranjanja u
ovakvim okruzenjima moze biti razli¢it: od
dubokog, koje se ostvaruje pomocu zastitnih
naocara i rukavica, do najmanjeg, koje nude
sistemi virtuelne realnosti sa plocom. U
ovom slucaju korisnik ima emotivni osecéaj
zaranjanja i u svakom momentu se moze
odvojiti 1 pogledati okolo.

Slika 3. Duboko zaranjanje

@BRAZOVNA TEHNOLOGIJA e br. 3-4/2008.
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Drugi, vazan momenat u virtuelnoj
realnosti je interakcija, pod kojom podra-
zumevamo navigaciju unutar virtuelnog sve-
ta, ukljucenja, isklju¢enja i medusobno dej-
stvo sa drugim korisnicima.

Dakle, sistemi virtuelne realnosti se
razlikuju, u zavisnosti od toga da li su zara-
njaju¢i i nezaranjajuci, interaktivni ili
neinteraktivni.

3. Primena virtuelne realnosti

Tehnologija virtuelne realnosti, ili
prividne stvarnosti, prvobitno je koriS¢ena za
Cistu zabavu, a kasnije je nasla 1 ozbiljniju
primenu u razli¢itim oblastima. Prvi primer
poslovne primene virtuelne realnosti pred-
stavlja avion Learjet 45 (Silicon Graphics), a
zatim je taj princip iskoriS¢en u automo-
bilskoj industriji za simulaciju voznje 1 testi-
ranje ergonomskih komandi za upravljanje
vozilom (Volvo, BMW, Mercedes-Benz).
Bez virtuelne realnosti i 3D okruzenja danas
se ne mogu ni zamisliti proizvodnja u auto-
mobilskoj industriji, izrada razli¢itih pro-
jekata u gradevinarstvu 1 arhitekturi, medi-
cinska dijagnostika, hirurgija i mnoge druge
oblasti industrije, nauke i tehnike. Virtualna
realnost se veoma uspesno moze primeniti za
simulaciju voznje. Pilot ima osefaj da
stvarno upravlja letelicom, voza¢ automobila
da je stvarno u automobilu, takode se moze
primenjivati za voznju broda, podmornice i
sli¢no.

Slika 4. Simuaija skoka sa padobranom
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Hirurzi se na pogodnom programu
mogu obucavati sloZenim operacijama, bez
straha da bi ugrozili zivot pacijenta. Virtu-
elna realnost je veoma pogodna za simuli-
ranje uslova koji su veoma rizi¢ni ili su za
njih potrebna velika finansijska ulaganja. Isto
tako, virtuelna realnost se moze koristiti i za
obucavanje ljudi u svakodnevnom Zzivotu.

4. Virtuelna realnost u obrazovanju

Realno je ocekivati da ¢e virtuelna
realnost sve viSe biti primenjivana u obra-
zovanju, ¢ime bi u€enicima bilo omoguceno
da ,,odu” u daleke krajeve, ,,vide”, pa Cak i
,dodirnu” nedodirljive stvari. Na primer,
Waren Robinett je na Univerzitetu Severne
Karoline predstavio projekat koji omogucéava
korisnicima da ,,lete” kroz protonske mole-
kule uvecane do gigantskih proporcija. Pored
ovog projekta Robinett je proizveo vise raz-
vijenih zaranjaju¢ih aplikacija. Drugi pro-
jekat je ExploreNet koji su razvili Charles
Hudhes i Michael Moshekk na Univerzitetu
Centralne Floride. To je simulacija mreze ko-
ja pomaze u savladavanju osnovnih disci-
plina u osnovnim Skolama. Inspirisao ih je
Habitat, tako da su napravili dva prototipa i
simulirali su Cariba-u, divlji svet sa pec¢ina-
ma, dzunglama, pustinjama, vodopadima i
planinama.

Virtuelna realnost ¢e sigurno pomoci
da se u Skolama jos efikasnije realizuju po-
stavljeni obrazovni ciljevi 1 zadaci. Prostorne
barijere ¢e biti premoS¢ene, tako da ¢e uce-
nici mo¢i da vizualizuju i dodirnu ono S§to je
nedodirljivo. Medutim, mnogi psiholozi i so-
ciolozi su virtuelnu realnost osudili na
propast, jer se prema njihovom misljenju, na
ovakav nacin gubi osecaj za realan svet. Oni
smatraju da se kod korisnika virtuelne re-
alnosti mogu pojaviti razli¢iti psihic¢ki pore-
mecaji, prouzrokovani razlikama izmedu
imaginarnog 1 realnog sveta.
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Primenu virtuelne realnosti u $kolama
treba izvoditi obazrivo, u saradnji sa timom
psihologa, sociologa, pedagoga 1 drugih
stru¢njaka, kako bi se na najbolji nacin
stvorilo virtuelno okruzenje koje ¢e da bude
u sluzbi ostvarivanja ciljeva obrazovanja,
vremenski optimalno podeseno tako da se
izbegne gubljenje osecaja za realan svet,
pojava depresije, apatije 1 asocijalizacije.

5. Zakljucak

Doskora je virtuelna realnost bila
samo plod maste pisaca i reditelja naucno-
fantasticnih filmova. Informaciona tehno-
logija je uCinila da ovaj san postane stvar-
nost. Zahvaljujuéi tome, pored realne stvar-
nosti, realnog sveta, poc¢injemo da zZivimo u
jos§ jednom svetu — svetu virtuelne realnosti.

MA Dusan Stankovic,
Primary school ,,Braéa Ribar”
Donja Borina

Ne mozemo sa sigurno$¢u odgovoriti
na pitanje koliko ¢e jo$ trebati da ovaj san
zazivi u naSim Skolama i kada ¢e nasi ucenici
zaroniti u imaginarne svetove virtuelne
realnosti. Do tada, ostaje nam da ¢ekamo 1
sanjamo da nam se ovaj san ostvari.
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VIRTUAL REALITY IN EDUCATION

Abstract: Virtual reality used to be a result of fiction and movies, a fantasy imagined in scientists'
laboratories. Due to computer technology, this phenomenon, which used to be a dream, has become
reality. The paper discusses virtual reality, its origin and different ways of realization of these
systems. It defines necessary conditions for its functioning and it states examples of virtual reality
application in education. Special attention is paid to positive and negative effects of its application

in education.

Key words: virtual reality, immerging, interaction, education.
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