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RZECZYWISTOSC CYBERPRZESTRZENI

- WIZJA SPOLECZENSTWA ZROBOTYZOWANEGO I

ZAUTOMATYZOWANEGO

W referacie omdwiono pewne aspekty rozwoju nowoczesnych technologii,
takich jak: roboty, namoroboty, zdalne manipulatory, urzqdzenia
sensorycznych wrazery wirtualnych, komputery, multimedialne interfejsy
programowe, Internet, agenci sieciowi, sztuczna inteligencja - prowadzqce
do powstania tworu zwanego cyberprzestrzeniq. ,, Zanurzony” w wirtualnej
rzeczywistoSci mieszkaniec cyberprzestrzeni jest reprezentowany w niej za
pomocq avatara, wykonuje w niej szereg czynnosci i komunikuje sie z innymi
mieszkaricami - avatarami, dzigki inteligentnym softwerowym agentom

- sieciowym, a fizyczng rzeczywistos¢ wokot siebie kontroluje za pomocq

automatéw | specjalizowach robotéw. Zwrdcono uwage na zacieranie sie
znaczenia terminu rzeczywisto$é | dehumanizacje stylu zycia, w ktorym
kontakty cziowieka ze Swiatem dokonujq si¢ za pomocq konspli i procedur
logowania do systemu.

REALITY OF CYBERSPACE - A VISION OF ROBOTS AND

1. WSTEP

AUTOMATA RIDDEN SOCIETY

Some aspects of development of new technologies, such as: robots,
nanorobots, telemanipulators, VR sensory interfaces, multimedia interfaces,
Internet, intelligent network agents, artificial intelligence, which together
lead 1o the advent of cyberspace were discussed in the paper. A cyberspace
citizen, represented by avatar and submerged in the virtual world, is
capable of doing a number of activities. He communicates with other
cyberspace citizens, and controis the real world through automata and
specialised robots. Blur of the mean of the word ,reality” and
dehumanisation of life where social activities and contacts with the world
come down fo the ,,log on 1o the system” procedures were observed.

W ostatnim dziesiecioleciu obserwujemy ogromny postep technologiczny. Zwigkszenie mocy
obliczeniowej mikroprocesoréw, wigksze pojemnosci pamieci operacyjnych, wigksze
przepustowo$ci faczy telekomunikacyjnych, ekspansja Swiatowej sieci komputerowej,
wyrafinowane interfejsy uzytkownika, techniki wizualizacji, wirtualna rzeczywistos¢ - to fakty
opisywane w literaturze fachowej. Nowe techniki rozwijane w obrebie’ jednej dyscypliny
szybko 2najduja zastosowanie w innej dziedzinie, np. techniki wizualizacji i wirtualna
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rzeczywisto§é w telerobotyce. Granice dziedzin stopniowo zacieraja sig, a prace nad jednym
projektem prowadza inzynierowie reprezentujacy czgsto rozne, dotychczas niepokrewne nauki.
Uniwersalnym urzadzeniem staje si¢ komputer wraz z odpowiednim oprogramowaniem,
przylaczony do sieci komputerowej. Interfejsy wirtualnej rzeczywistosci, systemy
multimedialne i Intenet staja si¢ zalazkiem nowego medium - cyberbrzszstrzenig -
enkapsulujacym wszystkie dotychczas poznane media, w obrgbie ktérego, uzytkownik
wykonuje roznorakie zadania.

2. CYBERPRZESTRZEN - UWAGI OGOLNE

Na przestrzeni lat sfowo ,,cyberprzestrzei” uzywane byto w wielu znaczeniach i odnosito sie
do wielu rzeczy, np. do Internetu. W oryginalnym sensie cyberprzestrzen to globalny,
komputerowy, interaktywny system sieciowy - érodowisko trojwymiarowe, w ktorym
uzytkownicy mogg spotykaé sie, wyszukiwaé informacje i manipulowaé nig {1, 5]. Stowo
cyberprzestrzen zrodzilo si¢ ze stowa cybernetics, po raz pierwszy uzytego w 1961 r. przez
matematyka Norberta Wienera w jego ksiazce Cybernetics. Uzyt on greckiego stowa sternik
nawigator (kyberneles), aby nazwaé nowa dziedzing wiedzy. Cybernetyka zajmuje sie
systemami, ktore opierajg si¢ na sprzezeniu zwrotnym, jak rowniez problemami budowy takich
systemow. Wszystko co cyber, wymaga pewnego rodzaju interakcji i kontroli. Stowa
cyberprzestrzen po raz pierwszy uzyt William Gibson [5]. Oznaczato ono globalne, sieciowe,
wirtualne Srodowisko, w ktorym Iudzie mogg sie poruszaé, rozmawia¢, manipulowaé
przedmiotami i nawigowaé dzigki urzadzeniom bezpoérednio przylaczonym do mozgu. Na
obecny ksztalt pojgcia ,cyberprzestrzen” mialo wplyw kilka czynnikéw, z ktorych
najwazniejsze, zdaniem autorow, oméwiono ponizej.

2.1 Wiznalizacja

Wizualizacja jest sposobem graficznej prezentacji zlozonych informacji w sposéb, ktory
pomaga fatwiej dostrzec state aspekty i zwigzki pomigdzy danymi. W pracach nad wiz.alizacja
wykorzystuje si¢ ludzkie zdolnosci do wyodrebniania struktur i rozpoznawania zaleznosci.
Polega to na reprezentacji danych tak, aby przyciagaé nasza uwage angazujac system zmystow
do szybkiego organizowania i interpretaciji bodZcow, ktére do nas docieraja. Zwigksza to nasze
mozliwoéct widzenia i rozumienia skomplikowanych zjawisk. Techniki wizualizacyjne
wykorzystuje si¢ w prezentacji struktur hierarchicznych, baz danych, danych.z' domeny
internetowej, a takie w narzedziach CAD/CAM. Tréjwymiarowa wizualizacja danych
wykorzystuje najczesciej technike benedictine space [8], w ktérej atrybuty obiektu (porcji
danych zorganizowanej w strukturze podobnej do rekordu) mogg byé odwzorowywane na
tzw. wewnetrzne i zewngtrzne przestrzenne wymiary trojwymiarowego reprezentanta.
Zewnetrzne wymiary obiektu specyfikujg punkt w przestrzem (potozenie w kartezjanskim
prawoskretnym uktadzie wsp&lrzednych); wewnetrzne wymxary specyfikuja atrybuty takie jak:
wielkos¢, ksztalt, kolor, teksture, itd. Obiekty te zgodnie'z technika emotzonal icons mogy
posiada¢ pewne zachowania naktywniajace sie w okre§lonych sytuacjach.

2.2 Virtual reality - rzeczywisto$¢ wirtualna

Pojecie rzeczywistos¢ wirtualna pojawito sie w péznych latach 80-tych i kojarzone jest z
tworzeniem tréjwymiarowego §rodowiska za poérednictwem bardzo silnego komputera, ktore
w mozliwie najwigkszym stopniu przypominaloby duplikat prawdziwego $wiata. W
sensorycznej eksploatacji wirtualnego $wiata pomaga uzytkownikowi caly zespot
specjalizowanych urzadzen [11], do ktorych naleza; stereoskopowe okulary typu HMD (Head
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Mounted Display), dajace poczucie glgbi obrazu i perspektywy; rekawice Data Glove, z
wbudowanymi poduszeczkami mogacymi wypelniaé si¢ powietrzem w procesie symulacii
dotyku, pelniace role manipulatora, kombinezony - o podobnej budowie i zastosowaniu jak
Data Glove; urzadzenia §ledzace - do rejestrowania ruchow glowy, gatki ocznej, rak lub catego
ciata; urzadzenia generujace wysokiej jakosci dZzwigk. Podstawowym zadaniem technologii VR
jest zsynchronizowanie informacji wzrokowej z informacja akustyczna 1 dotykowa,
wykorzystujac do tego rozne techniki wizualizacji informaci.

2.3 Internet i VRML

Zapoczatkowany jako cze$é sieci ministerstwa obrony USA Internet rozrastal si¢ powoli,
przede wszystkim z powodu trudnosci w jego uzytkowaniu. W 1984 r. Infernet skiadal sig
zaledwie z kilku tysiecy komputeréw znajdujacych sie w uniwersytetach, bazach wojskowych,
urzedach zwiazanych z obronnoscia USA. Jednak juz pieé lat pézniej kombinacia protokotow
sieciowych Tima Berners’a-Lee, ktore zapewnily mozliwoé¢ hipertekstowych potaczen miedzy
danymi, i przegladarki Marca Andersona, zapewniajacej wymagany interfejs, dokonata
prawdziwego przelomu. Powstaly World Wide Web nadal nowy wymiar dostgpnosci i
funkcjonalnoéci nternetu dzieki wykorzystaniv HI17P (Hypertext Transfer Protokol), ktory
zapewnia szybka transmisjg plikow, oraz URL (Uniform Resource Locator), ktéry definiuje
uniwersalny mechanizm lokacji zbioréw danych znajdujacych si¢ w domenie internetowej. Za
posrednictwem statego 1 abstrakcyjnego mechanizmu zardéwno uzytkownicy jak i programisci
Internetu po raz pierwszy mieli dostep do roznego typu ustug (FTP, Gopher, Telnef). WWW
nadafo uniwersalng organizacje danych. Poprzez WWW wszystkie internetowe hosty mogg by¢
traktowane jako jedno uniwersalne Zrédto danych i wszystkie dane moga by¢ traktowane jako
pojedynczy dokument o ztozonej strukturze. Wkrétce pojawily sie postulaty stworzenia
sensualnego interfejsu do WWW. Interfejs ten, zgodny z idea Virtual Reality, zdefiniowany w
trzech wymiarach, miat wprowadz¢ analogi¢ do $wiata realnego. 14. IL. 1994 r. uruchomiono
pierwsza przegladarke WWW wykorzystujaca grafike 3D. Umozliwita on eksploracje
trojwymiarowych scen rownie efektywnie jak zwyklych dokumentoéw WWW. Zostala ona
zaprezentowana na pierwszej Miedzynarodowej Konferencji WWW, jezyk pozwalajacy na
modelowanie scen 3D nazwano Virtual Rality Markup Language (pdzniej zmieniono markup
na modeling). IV. 1995 r. oficjalnie ogloszono specyfikacj¢ VRML. Podstawa funkcjonowania
VRML sg: definicje obiektéw, zawierajace ich geometryczne parametry; definicje kamer i
definicje scen, opisujace polozenia obiektéw w jakim$ wigkszym zbiorze (kontekscie) oraz
mechanizm, ktory laczy URL z obiektami. Reprezentacje obiektow zdefiniowanych w
dokumencie VRML sg generowane i wySwietlane na ekranie. Odpowiednie komendy
przegladarki pozwalaja na swobodng manipulacje obiektami i eksploracje sceny.

2.4 Populated Information Terrains (PIT)

PIT- potaczenie idei Computer Supported Co-operative Work, Virtual Reality, Database
Technology - jest wirtualng przestrzenia, w ktorej moga przebywaé uzytkownicy
komunikujacy sig¢ 1 wspolipracujacy ze soba [2, 8]. Wirtualna rzeczywisto$§é ma zapewni¢
srodowisko, w ktérym uzytkownik moze w swobodny sposéb nawigowac. Mowi  sig, ze
uzytkownik zanurza sie w danych, wykorzystujac do ich przegladania pefnig swoich
percepcyjnych i intuicyjnych zdolnosci. Kooperatywna praca z innymi uzytkownikami odbywa
si¢ poprzez reprezéntantdéw w wirtualnym $rodowisku, Uzytkownik ma byé §wiadomy
obecnoéci i dziatan innych uzytkownikéw, co z kolei ma prowadzi¢ do maksymalnej wymiany
informacji pomiedzy nimi, Q-PIT [2] prototyp implementacji PIT jest zgodny z podejsciem
benediktine space; umozliwia wykonywanie operacji na prostej bazie danych w srodowisku 3D
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i wspotdzielenie tego srodowiska pomiedzy wieloma uzytkownikami. Q-PIT wizualizuje dane
poprzez ich odwzorowanie na wewngtrzne i zewngtrzne wymiary ich trojwymiarowych
reprezentantéw. Zewnetrzne wymiary to wspodlrzedne X, Y, Z potozenia; wewnetrzne, to
ksztalt, wielkodé, predkosé katowa. Uzytkownicy w Q-PIT przedstawieni sa jako wysokie,
cienkie prostopadiosciany o réznych kolorach dla odréznienia ich tozsamosci; widza oni innych
uzytkownikéw i moga si¢ z nimi komunikowaé. Manipulacja danymi nastepuje poprzez
podswietlenie interesujacych obiektéw, a nastgpnie uzZycie interfejsu tekstowego. Wszelkie
zmiany sa natychmiast wizualizowane przy uzyciu ptynnej animacji.

2.5 Wirtualna reprezentacja uzytkownika - Awatar

Awatar jest terminem okreSlajacym reprezentanta uzytkownika w systemie. W pracach nad
specyfikacja uniwersalnego awatara pojawiajg si¢ postulaty dotyczace jego charakterystyk. Sa
nimi: profil - zawierajacy informacje, ktore uzytkownik chce uczyni¢ publicznymi, model 3D
(wykorzystujacy VRML w procesie wizualizacji), zachowania, indywidualne predefiniowane
akcje (odpowiedz na powitanie); reprezentatywnosé - ten sam rozpoznawalny wyglad w wielu
sesjach i systemach; aufentycznosé - mozliwo§é jednoznacznej identyfikacji awatara w
systemie, wykluczajaca pomylki lub paduzycia, komunikatywnos¢ - tacznoé¢ z innymi
uzytkownikami (awatarami); funkcjonalnos¢ - mozliwos¢ korzystania z oprogramowania i
zarzadzania wlasnymi agentami programowymi. Postuluje si¢, aby pliki definiujace awatara
przechowywane byly w prywatnych kartotekach uzytkownikow ze wzgledéw bezpieczenstwa i
dostgpnosei.

2.6 Teleobecnosé i VR - zastosowania w robotyce

W telerobotyce obserwuje sie wykorzystanie technik wizualizacji i interfejséw VR w pracach
zwigzanych z teleobecnoscia. Przykladem moze byé projekt ,,4 felerobotic virtual control
system” [9]. W projekcie tym faczy sie komputerowo wygenerowane stereogramy z
transmitowanymi obrazami wideo w procesie wizualizacji odleglego Srodowiska. Polega ona
na zwymiarowaniu zdalnego obszaru roboczego na podstawie umiejscowionych tam
przyrzadéw pomiarowych 1 czujnikow, obrobce przesylanych obrazéw, . oraz na
wygenerowaniu tréjwymiarowego modelu zdalnie obstugiwanego robota i  wirtualnym
umieszczeniu go w rozpatrywanym $rodowisku. ,Zanurzenie” modelu robota w zdalnie
postrzeganej rzeczywisto§ci utatwia kontrole, predykcje kolizji.

2.7 VR nanotechnologie

Interfejsy VR i techniki wizualizacji wykorzystuje sie rowniez w nanotechnologii. System
nanoManipulator (nM) [6] zaprojektowany zostal jako interfejs Virtual Reality dla
skaningowego mikroskopu tunelowego (Scanning Tunneling Microscope - STM). STM nie
generuje typowych obrazéw, takich jak mikroskopy optyczne, uzywa bardzo ostrej glowicy,
ktora skanuje badang powierzchnie. Glowica moze byé ppzycjonowana bardzo dokiadnie (z
dokfadnoscig do promienia atomu) rejestrujac odlegtoé¢ od powierzchni. Glowica mozna tez
ztobi¢ w badanej powierzchni bruzdy. NanoManipulator przetwarza otrzymana w ten sposob
dwuwymiarowa tablice polozenia i odleglosci i wykorzystujac technike wizualizaciji surface
Dplots tworzy kolorowy model 3D, przypominajacy plastyczna mape rzezby terenu. System,
ponadto, wykorzystuje sprzezenie zwrotne i czujniki sity dla kontrolowania ramieniem
manipulatora ruchu glowicy, wyczuwania i modyfikowania badanej powierzchni. Autorzy
podobnego systemu Virtual Reality User Interface for Teleoperated Nanometer Scale Objec!
Manipulation [4) zwracaja uwage na potencjalne -wykorzystanie swojej technologii W
mikrorobotyce, produkcji mikrourzadzen oraz mikrobiologii.
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2.8 Al inteligentni agenci programowi

Badania nad Sztuczng Inteligencjq (Artificial Inteligence - AI) i zwiazane z nimi prace nad
metodami wnioskowania owocuja technikami rozpoznawania obrazéw, komputerowymi
systemami wspomagania decyzji i Systemami ekspertowymi. Réwniez w robotyce
wykorzystuje si¢ Al w procesie synergii czlowieka z maszyna. Robot wykonuje tzw. zadania
niskiego poziomu, cziowiekowi pozostawiajac najtrudniejsze, krytyczne w danej sytuacii
zadania decyzyjne [10]. Najczestszy obecnie model synergii, to sive-master, w ktorym robot
nie jest partnerem cziowieka. Jednakze juz teraz mamy do czynienia z tzw. inteligentnymi
agentami sieciowymi - czyli autonomicznymi programami - wykonujgcymi za uzytkownika
rozne zadania pomiedzy kolejnymi jego sesjami w systemie komputerowym. Programy
agenckie automatyzujq procesy wyszukiwania informacji w Internecie, obstuguja programy
pocztowe, potrafia graé na gieldzie papieréw warto§ciowych, a co najwazniejsze, maja
zdolnodc komunikowania si¢ pomigdzy soba i wymiany informacji.

2.9 Aspekt socjologiczny - akceptacja technologii

Waznym aspektem wspomnianych powyzej faktdw jest spoleczna akceptacja dynamizmu z
jakim rozwijaja sie nowoczesne technologie. Malo kogo dziwia dzi$ filmowe efekty specjalne,
w powszechnym uzyciu sg urzadzenia elektroniczne zdalnie sterowane za poérednictwem
popularnych ,pilotéw”, w wielu domach znajduje si¢ komputer podlaczony modemem do
internetu. Niewielu pamigta, ze przed dwudziestu laty elektroniczny zegarek byt przedmiotem
drogim i ekskluzywnym. Zaobserwowaé mozZna pogon za coraz wymysiniejszymi
urzadzeniami, ktore ,,same” wykonuja za nas codzienne czynnosci, np. myja naczynia, i robig
to szybciej, dokiadniej i oszczedniej, Czowiek zaakceptowal automaty, akceptuje tez
dokonania medycyny i inzynierii biomedycznej - operacje moézgu i nowe protezy nawet tak
newralgicznych organdéw jak oko, wymagajace bezposrednich polaczen pomigdzy nerwami i
systemami elektronicznymi. Niezauwazalnie zaczyna nas oplataé niewidzialna sieé powiazan i
uzaleznien, w ktorych telefon komoérkowy, telewizja, poczta elektroniczna i komputer

odgrywaja coraz wigksza role.

3. PODSUMOWANIE

Zdaniem ekspertow [3] obserwujemy obecnie powstawanie nowej formy gospodarki, w ktorej
coraz wigksze znaczenie zdobywaja nie dobra materialne, lecz wiedza, ushigi, i dopiero na
trzecim miejscu produkty przemystowe nowej generacji. Pojawienie si¢ globalnej sieci i
technologii multimedialnych miato niebagatelny wpltyw na sposéb komunikowania sig, handel,
$wiadczenie uslug. Sie¢ jest otwarta na nowe formy przekazu informacyjnego i niemal
nieograniczong ekspansje¢ geograficzng, Ta wielka elastyczno$é umozliwia jej bardzo
dynamiczny rozwéj. Zdaniem Ericka E.Schmidta [3], dyrektora technicznego z Sun
Microsystems, liczba stron umieszczanych w sieci podwaja sig co 53 dni. Realia sprawiaja, ze
informacja w formie tekstowej przestaje wystarczaé. Uzytkownik nie chce juz czyta¢ o tym,
jak co$ wyglada, on chcialby zobaczyé, dotknaé 1 ustyszeé. Atuty technologii wielomedialnych,
technik wizualizacji i VR - odpowiedni dobér $rodkéw przekazu i prezentacji - ulatwiaja
kojarzenie reprezentacji idei i rzeczywiste] informacji. Pojawienie si¢ VRML umozliwia
tworzenie wirtualnej trojwymiarowej rzeczywistosci sieciowej. Dynamiczny rozwdj
technologli, synergia nauk, latwoéé dostepu do informacji, wraz z rozpowszechnieniem sieci
komputerowych, prowadza do powstania interaktywnego, trojwymiarowego s$rodowiska
sieciowego. Wiladciwosci medialne tego $rodowiska, tzn.. mozliwos¢ gromadzenia
(zapisywania) w nim praktycznie dowolnej iloéci informacji, mozliwos¢ odtwarzania i
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prezentowania w nim informacji dowolnego typu i w dowolnej formie, mozliwosé
wyszukiwania w nim informacji, zdolno$é przesylania tych informacji na odlegloic,
teleobecnod¢ i zdolnosé wirtualnego przemieszczania si¢ w tym tréjwymiarowym rodowisku,
zdalne manipulowanie fizyczoymi urzadzeniami, wszystkie te wlasciwosci sprawiaja, ze mamy
do czynienia nie z réznorodnofcia medidw, lecz z zupelie nowym medum -
cyberprzestrzenia. ,,Zanurzony” w cyberprzestrzeni uzytkownik jest reprezentowany w niej za
pomocs avatara, wykonuje w niej szereg czynnoici i komunikuje sig z innymi mieszkancami -
avatarami dzigki inteligentnym softwerowym agentom sieciowym, a fizyczng rzeczywistosé
wokot siebie kontroluje za pomoca automatéw i specjalizowanych robotéw. Zaciera sig przy
tym znaczenie terminu ,rzeczywisto§¢”. Uzytkownik systemu komputerowego spedza przy
nim wigksza czg$¢ dnia. W pracy dokonuje komputerowych zestawien, zdalnie nadzoruje pracg
skomplikowanych urzadzen, a w czasie wolnym dokonuje zakupow przez Internet, sprawdza
stan swojego konta za pomocs Home Banking, oglada WebIV, przeglada swoja poczte
elektroniczna, czyta telegazete, rozmawia ze znajomymi przez IRC, surfuje po stronach
WWW. Odciazony od prac, korzystajacy z wygody nowoczesnych technologii czlowiek -
w~mieszkaniec cyberprzestrzeni” - pozostawia sobie niewiele czasu na ,realng” rzeczywistosé.
Nastepuje dehumanizacja stylu Zycia, w ktérym kontakty czlowieka ze $wiatem dokonuja sie
za pomoca konsoli i procedur logowania do systemu.
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