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Dintotdeauna omul a fost preocupat de a crea lucawe sa-i usureze munca si existenta; de
la instrumentele primitive pentru vinat sau per@parare si pina la masinarii sofisticate, carezase
inscriu in categoria hi-tech, fiecare descoperingasicat o etapa in evolutia umanitatii.

Ce este VR (Virtual Reality)?

“Realitatea Virtual este un sistem folosit pentru a crea o lume adif. pentru un utilizator
astfel incat acesta siba impresia @ se affi in aceagtrealitate in care se poatesudsi interagiona
cu obiectele Tnconjatoare” [C. Manetta, R. Blade-1995]

“Grafica interactiv in timp real cu modele 3D combifaiu o tehnologie de gfre care ofér
utilizatorului imersiunea Tn modelul lumii posibilitatea maniputii directe a acestuia” [H. Fuchs, G.
Bishop-1992]

“lluzia participarii Tntr-un mediu sintetic in locul obseini externe a acestui mediu. RV se
bazeaz pe display-uri 3D stereoscopice purtate de utiizaurnarite, urnarirea mainilor/corpuluki
un sunet binaural. RV este o expetiemersiva, multi senzoria” [M. Gigante-1993]

“Simulari pe calculator care utilizeazo grafia 3D si astfel de dispozitive, cum sunt
DataGlove, pentru a permite utilizatorulé@iiateragioneze cu simularea” [Jargon Dictionary-1995]

“Realitatea Virtual se refei la medii imersive, interactive, multi-senzoriat®ntrate spre
utilizator, tridimensionale, generate de calculatioicombinarea tehnologiilor necesare construirii
acestor medii” [C. Cruz-Neira-1993]

“Realitatea Virtual ne permite & navigim si sa vedem o lume in trei dimensiuni in timp real,
cu sase grade de libertate, fiind, Tn egemw clora (virtuala) a realititii fizice” [L. and E. Schweber-
1995].

O societate inform@nali se nate intr-un mediu Tn care marea majoritate a membeil are
acces la tehnologii IT&Gi utilizeazi frecvent tehnologiile informinale privind rezolvarea unor
probleme economice, sociale, etc.

Construirea unei socigt informaionale, ce va reprezenta trecerea la societateaagerii,
nu se poate realizarfi cercetarsi proiecte de invedii, atat in domeniul IT&C, céi in domeniul
educaiei.

Cercetarea si dezvoltarea tehnologica european@atia Tehnologiilor Ajutatoare (TA) a
devenit un domeniu clar definit cu propriile salemturi. Proiectul TIDE (Technology Initiative for
Disabled and Elderly persons) al Uniunii Europenmitiativele tehnologice ,Bridge Phase” a jucat
un rol esential in aceasta dezvoltare, urmat desriatics Application Programme 1994-1998
(Disabled and Elderly sector) si IST Programme 12082 (Application for Persons with Special
Needs, including the Disabled and the Elderly).nHritermediul acestor initiative si programe,
cercetatorii si dezvoltatorii au demonstrat modulcare Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor
(TIC) nu pot doar sa compenseze lipsa functiilorzeeiale, motorii sau cognitive, ci chiar si sa fie
folosite pentru a imbunatati si spori capabiligatimane.

Atentia a fost indreptata catre cercetarile din eloiod tehnologiilor cu un progres remarcabil
cum sunt interfetele grafice, internetul, telewiga digitala, smart cardurile si telefonia mobila s
asupra modului Tn care acestea pot fi accesibiteop@elor cu incapacitate sau in varsta. Tendinta
generala a fost aceea in care majoritatea tehiiolode piata, aplicatiilor si serviciilor care awmat
au fost dezvoltate fara acordarea unei atentii preai nevoilor persoanelor cu incapacitati si
persoanelor in varsta.

Tn viitor, exista un risc in a se produce o dif¢iene clara intre cei care au informatie si cei
care nu au, adica intre cei care au la dispozitjwane tehnologice si cei care nu au. In partigula
persoanele care sunt in varsta nu sunt utilizateri de asemenea, persoanele cu
incapacitati/invaliditate, ceea ce prezinta risteila fi exclusi din domenii sociale importante.
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Cresterea numarului de persoane cu varsta Thaiiatauropa va fi un stimulent pentru
industrie si cercetare pentru a se orienta pe tepoipulatiei Tmbatranite ca si o largire a pietei
cresterea semnificativa a puterii de cumparare.

Privind inainte Tn urmatorii 5-10 ani ai CercetaiiDezvoltarii Tehnologice pentru Societatea
Informationala, deciziile critice pot fi luate acimlegatura cu directiile de cercetare, care gpues
ca sistemele si tehnologiile Tn dezvoltare nu weaaprobleme cu accesul si lipsa de intelegere a
persoanelor cu incapacitati/invaliditate si a affarpuri sociale.

S-a scris mult, in ultimii ani, pe marginea a c@eaunii au numit, fascinati de impactul
tehnologiilor legate de Internet si de comunicatiiiobile, ,Noua Economie”.

Cu timpul, s-a dovedit ca ,Noua Economie” nu est@rai noua, ca este si ea supusa, in mai
mare sau mai mica masura, acelorasi reguli ca sch#a Economie” a capitalismului industrial si
financiar. Dar am uitat ceva, esential, dupa opimiara dintre cei care nu reduc viata la componenta
sa economica: faptul ca ,Noua Economie” este, ints ei, una a bunurilor simbolice, fara a fi
materializate.

Bogatia se formeaza altfel in ceea ce numim ,sataet cunoasterii”, sau ,Noua Societate”.
.Noua Societate” va fi cu mult diferita de aceeaudturata de societatea industriala, care si-as atin
apogeul in cea de-a doua jumatate a secolului 20nMlt, ea va fi deosebita si de ceea ce se dateap
cei mai multi dintre oameni.

Asa cum scria Peter Drucker, ,Noua Societate* varfa a cunoasterii. Cunoasterea este
resursa-cheie a viitorului. Grupul dominant in raind ceea ce inca numim ,clasa muncitoare” va fi
acela al ,muncitorilor cu mintea”, daca este sadoh o parafraza pentru ,knowledge workers”. Acest
grup va avea trei caracteristici principale: vérdinsfrontalier, caci cunoasterea traverseazaiénehe
chiar mai repede decat banii; va avea o mare natgilsociala in sus, prin facilitarea accesuluiriut
la educatie si formare profesionala de calitateawea potential pentru esec in aceeasi masura ca Si
pentru succes, pentru ca oricine poate dispunend@oacele de productie” necesare, adica de
cunostintele utile obtinerii unei slujbe, dar nti t@r fi castigatori.

Aceste caracteristici, carora li se adauga cresteuéernica a populatiei in varsta si reducerea
celei tinere, care implica schimbari in modul irreca&ste ocupata forta de munca, fac din ,Noua
societate” una extrem de competitiva. lar un impaeterminant il vor avea tehnologiile
informationale. Din acest punct de vedere, Intedngttehnologiile care stau la temelia lui ilusiza
cum nu se poate mai bine teza lui Marshall Mc Lulexipusa in ,Galaxia Gutenberg”, conform careia
tehnologiile nu sunt simple unelte la indemana amugi mijloace prin care el se reinventeaza.

Internetul si noile tehnologii comunicationale ducrurile mai departe. Ele ne permit sa traim
mai multe realitati in acelasi timp, prin capa@tator de a face posibila crearea de ,realitatusie”.
Aceasta posibilitate poate genera o repliere simee & omului, 0 noua sedentarizare a lui, dupa ce,
vreme de mai bine de doua secole, migratia a reptaz un fenomen insotitor al procesului de
dezvoltare prin industrializare. Stam sub semndbaa tendinte opuse: nomadismul si ,cocooning’-
ul, adica tendinta de a ramane intr-un spatiu fbteare ofera siguranta si posibilitatea, prin
intermediul noilor tehnologii, de a indeplini okdijle sociale fara a iesi din acel ,cocon”.

Noile tehnologii ale realitatii virtuale permit oangeza cu consecinte considerabile. Sa nu
uitam ca suntem o societate 20-80, adica 20% dwlpte consuma 80% din resursele planetei. Deci,
din aceste 20% se vor recruta cei mobili, care calatori cu adevarat in lumea noastra reala, cu
mijloace reale: tren, vapor, avion, automobil, viaita muzee reale, vor simti cu adevarat brizaiimar
si vor auzi cu adevarat zgomotul valurilor.

Din randul celorlalte 80% se vor recruta calatprin realitatile virtuale, vor vizita muzee
virtuale, vor vedea mari si oceane virtuale. Maltmeor putea trai, ca in cazul jocului ,Seconddif
vieti virtuale, in lumea pe care si-o vor crea dppapria lor dorinta, o lume in care regulile nuima
sunt impuse de altii. in aceasta lume virtualecdie poate da frau creativitatii, dar poate sctate
lumina fantasmele si demonii care il bantuie. ,Ratda virtuala” va fi ,drogul recreational” al ,No
Societati”.

Mai mult, noile tehnologii de simulare permit tréorsnarea tridimensionala a ,realitatilor
virtuale”, inserand astfel individul in acea "re¢ate”, facandu-l sa interactioneze cu elementele
realitatii, sa obtina reactii din partea acestanponente virtuale. Realitatea virtuala tridimenaian
poate deveni masina de calatorii in timp a ,sac&ti]Noii Societati”. Este, de fapt, o calatorie in
cyberspatiu. Cyberspatiu in care sunt deja posHilactivitati sexuale virtuale, lucru care, asancu
remarca malitios Jacques Attali, constituie singraspuns al stiintei la bolile cu transmisie sdalia
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In fata noastra se afla o sfidare careia nu sumbergatiti sa-i facem fata. Lumea reala are
legile, valorile si tabuurile ei, are constrangesi limitele ei. Lumile virtuale le pot avea pe #br,
sau pot fi un spatiu perfect anarhic, in care nag&a nici o lege. Vom putea trece asa usor -aintr
lume in alta, practic instantaneu? Putem operaaumlte seturi de valori si de reguli?

Si mai puternic rascoleste sufletul receptareaipmagini a terifiantului (prin televizor); etapa
urmatoare este participarea la intamplarile imagin@um este posibil acest lucru ? In vis ? Nu riuma
In jocurile pe calculator ? Da.

Imaginati-va ca visatorului i se da posibilitates \s®ada si sa simta cu adevarat, cu toate
organele de simt, lucrurile la care viseaza. Na ast/oie decat sa se conecteze la un anumit seazor
sa devina una cu masina si sa aleaga butonul.Sdreimti o teroare care-ti ingheata sufletul, sa te
ascunzi de monstri etc. ? Apasa pe butonul "groaZedi "sa iubesti si sa fii iubit" ? Apasa pe
"dragoste" sau "sex". Vrei sa iei parte la evenimeistorice ? La care? Poftim: "Cruciadele",
"Noaptea Sfantului Bartolomeu", "Waterloo" ?... Msa fii "dumnezeu" ? Apasa pe buton si ...

Tocmai aici duce noua distractie pe computer -litegaa virtuala”. Cu ajutorul ei, visatorul
poate experimenta orice trairi, care-i sunt inaibiiessau interzise in viata reala. De ce sa tei loy
patimile, cand este asa de usor si placut sa $upi ? De ce sa refuzi o delectare accesibila si
"inofensiva" ?... In curand, la "realitatea viraial/or avea acces si copiii nostri. Aceasta cautstitin
pericol inspaimantator pentru suflet.

In cartea "Numarul fiarei", ieromonahul Anatoliegf@stov) da urmatoarele date: "Potrivit
aprecierii savantilor japonezi, catre anul 2 0G@lumul vanzarilor de noi tehnologii legate de lumea
realitatilor virtuale va atinge valoarea de 10dahe de yeni, fapt care va atrage dupa sine tabde
revolutie, similara cu cea nucleara, cosmica, mitionala, sexuala." Se poate presupune ca noua
delectare ameninta cu pieirea duhovniceasca o jpggenata a omenirii.

Ea il cufunda in mod absolut pe om in lumea desfatasi patimilor. Mai mult, ea ofera
creatorilor de programe posibilitatea de a dirija @eplin psihicul omului, de a-i programa
comportamentul, modul de viata, gandirea. Cinerefita de aceasta posibilitate?...

De la comunism la democratie via informatica

Trecerea de la lumea comunista la cea democrabiate pferi unele raspunsuri. Dar nu din
punctul de vedere al lumii reale. Ci din punctulvdelere al confruntarii lumii imaginare pe care ne-
am construit-o fiecare in totalitarism, dandu-i oste absoluta de normalitate, si numind-o fie
capitalism, fie democratie, si lumea reala carezaltat. Noi nu suntem deceptionati si frustrati de
realitate, asa cum este ea, ci de faptul ca resditau corespunde cu lumea din imaginatia nodstra.
exista 0 a ,doua viata” in lumea noastra reala. fiartem tot mai tentati sa traim in lumea virtuala,
crezand ca astfel vom scapa de servitutile de zi.dNumai ca si realitatea virtuala isi are sertie
si cosmarurile sale, pe care nu le putem stergesingura comanda sau prin inchiderea programului..
renuntand astfel la vis.

Visurile sunt un exemplu de un astfel de mediutigl” in care interactionam intr-o lume
creata de sistemul nostru cerebral.

Dar nu numai.

Toate mediile care reproduc realitatea, uneoriritéfele ceea ce ofera in mod normal mediul
inconjurator sunt incluse in categoria genericérdalitate virtuala” sau pe scurt VR (Virtual Reg)i

Calculatorul este acela care a permis crearea“umadlii virtuale” capabile sa reproduca din
ce in ce mai fidel realitatea inconjuratoare atiih intermediul programelor create (softuri spezate
pentru simulatoare, jocuri, programe de interagfjusat si prin intermediul echipamentelor si
tehnologiilor VR care i se pot asocia.

Echipamentele conectate la calculator, devenitenagtasice si numite in general echipamente
periferice evolueaza permanet spre dispozitive @inin ce mai sofisticate capabile sa apropie
interactiunea cu “realitatea virtuala” a programetare genereaza aceasta realitate, de cea normala,
fireasca noua.

Din punct de vedere economic, domeniile in caram&Ea cu succes realitatea virtuala sunt
urmatoarele:

 Simularea virtuala

Se situeaza in cel mai avansat stadiu, realitdtesaia a devenit o cale de a lasa subiectul sa
fie imersat in cadrul scenei, cel putin visual. @intieles ca este necesara tehnologie avansata,mult
studio stiintific si programare deoarece ne apmopfearte mult de situatia reala prin auditie, simt,
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miros, gust. Acest lucru este posibil purtand mammuasti, casti sau un intreg invelis corporal raed
senzorial si bine coordonat.
« Jocurile
Tehnologia virtuala este intens utilizata in jotarvirtuale. Datorita acestea, poularitatea
jocurilor a crescut atingand un inalt nivel al i simulate implicand multiple simturi.
 Educatia
Realitatea virtuala este implicate de mult in peateducational, invatand oamenii sa conduca
un autoturism sau sa zboare cu un avion. Inevjtabdste aplicatii se vor diversifica atingand nati
grad de rafinament in ceea ce priveste redaremanfidela a realitatii. In invatamant noi moddiita
interactive de invatare capata noi valente.
- Stiinta
De multi ani, domeniul spatial si cel aeronauticudilizat realitatea virtuala, unde pilotii si
astronautii sunt antrenati intr-un mediul simulatual. Realitatea virtuala a facut posibila o siana
a mediului dupa planeta Marte. Posibilitatile, lmteles ca depasesc aceasta lume. Industria chimica
se integreaza perfect si ea printer cei ce folosealitatea virtuala cand spunem a putem vedea
modelele moleculare, Acelasi lucru putem sa-I spulespre cercetatorii din astronomie analizand
datele cand se observa vanturile solare.
« Aparare si Armata
In aproape orice tara este folosita realitateai@iet simuland operatiuni de zbor, situatii dupa
campurile de lupta sau utilizand roboti comandatilal distanta pentru a simula conditii de lupta
virtuale. Soldatii sunt cei mai buni jucatori acywilor video ce simuleaza angajarea lor in lugla,
crescand astfel avansul tehnologic al tehnicitrsitegiei. Aceasta nu este stiinta Sf ci chiaritataia/
» Medicina
Putem spune ca reprezinta o revolutie in proceslwhirurgicale permitand indepartrea
chisturilor si tumorilor prin practicarea de ingizimici folosind metoda laparoscopica. Este
deasemenea utilizata in perfectionarea pregatoinatologilor si doctorilor utilizand instrumente ¢
simuleaza interventii si proceduri reale. Utizataarapie si creand imagini 3D ale diferitelor arga
realitatea virtuala a gasit cai incredibile de egttilitate in genetica si in proiectele de cereet®R a
schimbat scopul si modalitatea pentru o mai bugsgjire medicala
« Turismul si calatoriile virtuale(orase, muzee, etc.
- Industria automobilistica, aeronautica, transpotirestre
« Domeniul istoric si arta
« Industria filmului
« Arhitectura, urbanism
» Meteorologie
Odata cu evolutia calculatorulul lumea nu va masa cum o stim astazi. Majoritatea dintre
voi care nu a-ti prea avut tangente cu fizica doant teoria relativitatii , probabilitati sau cu
programarea paralela , nu va dati seama despteg@ba.
La ce ne putem astepta, cand aceasta tehnolofjipusa in practica?
1.Realitatea virtuala va depasi orice limite inchipua ora actuala. Virtualizarea va fi atat de bine
simulata incat realitatea va fi plictisitoare.
2.Tinerete fara batranete si viata fara de moartdi waa dintre tintele geneticii si omul va puteai t
sute de ani fara sa imbatraneasca foarte mult aatmav cat va dori el, totul datorat geneticii si
nanotehnologiei, capabila sa refaca orice struchal@culara distrusa.
3.Popularea planetei marte sau a altor planete daxigava deveni inevitabil posibila si asta numai
datorita vitezei de procesare a unor solutii carera actuala cer ore sau chiar zile ca putere de
calcul.
4.Descoperirea de noi materiale, noi proprietatcézsi chimice inca nebaniute sau doar ipotetice.
5.Teleportarea, atigravitatia, gaurile de vierme varsuri paralele , fenomene paranormale, etc. ...
toate acestea, astazi sunt fictiune dar, atunciiywezente in realitatea de zi cu zi.
6.In final , moartea nu va mai exista, omenirea s&aspune intr-o noua forma existentiala, virtuala,
informationala... existenta fizica va deveni doartiopala” si “temporara” , o relicva a ceea ce am
fost.
7.Cati dintre dumneavoastra au vazut filmul ,Matrifste posibil sa avem si o revolutie a masinilor?
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