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Wybierajmy drogi rozwoju technologii
A madrze, ze Swiadomoscia konsekwencji
tego, co znajdziemy na koncu kazdej

% Vi

Internet rzeczy, wirtualna rzeczywisto$¢, technologiczne rozszerzenia naszego ciata towarzyszg nam
juz od jakiegos czasu. Fascynujemy sie nimi, dyskutujemy o mozliwosciach, ktére otwieraja sie przed
ludZzmi. Nie zawsze zdajemy sobie jednak sprawe, z czym - patrzac z punktu widzenia ewolucji tkanki
spotecznej - wigze sie bezkrytyczne wdrazanie w codziennos¢ niektérych technologii.

W naszej kolejnej publikacji zajeliSmy sie blaskami i cieniami narzedzi, ktére wyreczajg nas na wielu
ptaszczyznach zycia, pomagajg w organizacji czasu, zmieniajg interakcje w spoteczenstwie. Bilansujemy
to, co technologia wnosi w nasze zycie. Zastanawiamy sie, czy wirtualna rzeczywistos¢ moze miec
wptyw na wyobraznie dzieci i kreatywnosé przysztych pokolen.

Pokazujemy, w jaki sposob “technologie ubieralne” moga spowodowac wiekszg izolacje introwertykow,
przyczynic sie do nasilenia zjawiska kradziezy tozsamosci czy - w dalszej przysztosci - pomagacé wtamywac
sie do naszych umystow.

Obecnie z mediéw spotecznosciowych korzysta ponad 2,3 mld oséb na swiecie. Liczba caty czas
rosnie, a sama ciggtosc¢ obecnosci w social media coraz bardziej wptywa na nasz moézg. Juz niedtugo moze
to doprowadzi¢ do zmian podtoza wiekszosci zaburzen psychicznych czy wrecz zatracenia umiejetnosci
odczytywania gestéw, mimiki czy ruchéw stanowigcych podstawe komunikacji niewerbalne;j.

To tylko kilka tematow, ktérymi zajelismy sie w tej publikacji. Najblizsze lata zadecydujg o tym, czy spetnig
sie kreslone przez redakcje SOCIALPRESS czarne scenariusze. Ciggle mozemy pokierowaé¢ naszymi
wyborami tak, by “wyciggnac” z technologii to, co najlepsze, ograniczajac jej negatywny wptyw na nasze
spoteczenstwo. O tym jest ten raport i takg dyskusje chcemy wywotaé, by w najblizszych latach decyzje
dotyczace technologii byty podejmowane madrze, ze $wiadomoscig konsekwencji réznych Sciezek,
ktorymi ludzkos¢ moze podazyé.

Grzegorz Mitkowski

redaktor naczelny

www.milkowski.tel
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Przysztosc,
ktora nadeszta

Justyna Bakalarska,
redaktor prowadzqgca

Fani filméw o Jamesie Bondzie od lat byli rozpieszczani
przez tworcow roznorodnymi fikcyjnymi gadzetami,
o ktore dbat Q. Dzis juz niemal kazdy z nas moze sie czuc jak James Bond -
poruszac sie samojezdzacymi samochodami, podrézowac dzieki goglom do
wirtualnej rzeczywistosci, mie¢ wirtualnych asystentéw, dzieli¢ sie swoimi
przezyciami z rzeszg internetowych znajomych i wiele wiecej. Jednak czy
przy tym zachtysnieciu sie nowinkami technologicznymi zastanawialismy sie
kiedykolwiek, co by byto, gdyby wraz z ich rozwojem zaczat realizowac sie na
naszych oczach czarny scenariusz?

Nowe technologie zmieniaja nasze zycie we
wszystkich  wymiarach - psychologicznym,
zawodowym, osobistym, zdrowotnym, a takze
rozrywkowym. Coraz powszechniejsze, coraz
tansze i coraz bardziej przystepne stajg sie
dla duzego grona odbiorcéw czyms$ zupetnie
naturalnym. Wiekszo$¢ z nas codziennie
korzysta z medidéw spotecznosciowych, coraz
wiecej 0s6b ma inteligentne urzadzenia, coraz
czesciej siegamy po rozrywke w innym wymiarze
i samochody naszpikowane gadzetami. Polacy
sg otwarci na te nowinki. Wedtug sondazu
IBRIS przeprowadzonego w 2015 r. dla Fundacji
Orange wynika, ze az 49% z nas ufa nowym
technologiom, postrzegajagc je jako szanse
na rozwdj i bez obaw patrzac na mozliwosc
zwiekszenia sposobow na ich uzycie.

Korzysci bowiem z ich uzytkowania sg ogromne. To dzieki
nowym technologiom kazdy z nas ma szybszy dostep
do danych i informacji, spersonalizowanych ofert czy
produktéw. Nowe technologie pozwalajg nam lepiej zadbac
o zdrowie, zapewniajg wieksze poczucie bezpieczenstwa,
przyczyniaja sie do rozwoju ekologicznych rozwigzan
i poprawy dziatania skomplikowanych systeméw. Ulepszaja
funkcjonowanie miastijednostek. A jednoczesnie pozwalaja
utrzymac kontakt z otoczeniem i doceni¢ bezposrednie
relacje.

Mimo tych i wielu innych pluséw, trzeba pamietaé,
ze kazde zjawisko ma takze druga strone medalu.
Negatywne skutki oddziatywania nowych technologii
moga by¢ naprawde powazne. Zresztg tych takze
jestesmy swiadomi. We wspomnianym badaniu Polacy
przyznali, ze boja sie ostabienia wiezi miedzyludzkich,
pogtebiania réznic spotecznych czy tez likwidacji
miejsc pracy. Nie kazdy tez nadaza za szybkim
tempem zmian albo tez nie moze sobie pozwoli¢ na
zaimplementowanie nowych rozwigzan chociazby
ze wzgledu na ich koszty. Do tych zagrozen, ktoére
drzemiag w nas samych, dochodzi jeszcze ogrom
zagrozen zewnetrznych, takich jak wycieki wrazliwych
danych, cyberprzemoc i cyberterroryzm czy tez liczne
problemy zdrowotne, manie oraz uzaleznienia.

| zawsze te ciemne i jasne strony warto brac¢ pod uwage,
oceniajac to, jaki scenariusz nas czeka dzieki nowym
technologiom. Jak mozemy je wykorzystac¢ z korzyscia
dla nas? Jak mogg nam zaszkodzi¢? Jak mozemy sie
broni¢ przed ich negatywnym wptywem? Jakie czekaja
nas w zwigzku z tym wyzwania? Jak za tym szybkim
skokiem technologicznym powinny nadazac rozwigzania
prawne czy zabezpieczenia?

Na te wszystkie pytania odpowiadamy w niniejszym
raporcie. Sprawdzamy, jak réznorodne nowe technologie
moga wptynaé na nasze zycie, nasz biznes, nasze relacje.
Warto pochyli¢ sie nad tym tematem i z wieksza refleksja
spojrze¢ w przysztosé, ktora wtasnie nadeszta.

Wydawea: SOCIALPRESS
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Wirtualna rzeczywistosc¢
I rzeczywiste konsekwencje

Anna Protsenko

Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ wkroczyty w naszg
codziennosc¢ pewnym krokiem. Statistica podaje, ze wedtug
prognozy naukowcow fagczna wartosc rynkow VR i AR do
2020 roku wyniesie 150 mld dolarow.: Lista branz wykorzystujgcych ten kierunek
rozwoju technologicznego z kazdym rokiem rosnie, a marketerzy, naukowcy i jego
lekarze znajduja coraz nowsze metody zastosowania.

Coraz czesciej styszymy o wirtualnej rzeczywistosci w rozmaitych kontekstach, jednak czy na pewno wiemy, czym
ta technologia wtasciwie jest? Bluerank podaje, ze aktualnie zaledwie 34% Polakéw spotkato sie z okre$leniem VR
(ang. Virtual Reality) i mniej wiecej wie, na jakiej zasadzie dziata. Aby rozwiac¢ wszelkie watpliwosci jest to technologia,
ktéra pozwala na doswiadczenie tréjwymiarowego obrazu i dZzwieku za pomocag dostosowanego do tego sprzetu.
Aby cieszy¢ sie wszystkimi zaletami wirtualnej rzeczywistosci, niezbedne sg odpowiednie okulary i czujniki ruchu do
Sledzenia zmiany pozycji ciata uzytkownika oraz czasami takze smartfon. Wszystko, co widzimy i doswiadczamy za
pomoca technologii VR jest produktem $wiata cyfrowego.

Niski odesetek Polakow, ktérzy wiedzg, czym jest VR, udowadnia, ze technologia ta nadal jest produktem niszowym,
ale majacym ogromny potencjat dla swiata biznesu i nie tylko. Brak odpowiedniej wiedzy powoduje, ze okres$lenie VR
jest czesto utozsamiane z innym, oczywiscie spokrewnionym, ale jednak odmiennym pojeciem, jakim jest rzeczywistos$¢
rozszerzona. AR (ang. augmented reality) na celu ma potaczenie
Swiata rzeczywistego z pewnymi elementami tego wirtualnego
za pomocg generowanych obrazéw dodatkowych. Ten system
podobnie jak VR umozliwia interakcje w czasie rzeczywistym,
jednak nie zastepuje realnego $wiata wirtualnym w catosci, tylko
uzupetniajgc go o nowe doznania

120 mid $
- szacowana

wartosc¢ rynku VR
w 2022r.

(MarketsandMarkets)

1 http:/www.telegraph.co.uk/technology/news/10628063/Human-

brain-reacts-to-emoticons-as-real-faces.html

Zastosowanie nowatorskich

technologii

Dzieki postepowi technologicznemu VR i AR znajduja
coraz szersze zastosowanie. W ciggu ostatniego roku
najczesciej wirtualna rzeczywisto$¢ byta stosowana
w szeroko pojetej rozrywce oraz marketingu. Ogladanie
filméw oraz czas spedzony przed grag komputerowa przy
uzyciu headsetu VR fascynuje coraz wiecej 0séb, a jakos¢
gier i konsol polepsza sie z kazdym rokiem. Korzystajac
z popularnosci rozwiazan, firma Sony réwniez inwestuje
w rozwdj VR i oferuje konsumentom Sony Playstation
VR.

Wirtualng i rozszerzong rzeczywisto$¢ nazywaja
marzeniem content marketera. Te technologie oferujg
wachlarz zastosowan w budowaniu $wiadomosci
marki w umystach konsumentéw. Przy okazji pomagaja

w osiggnieciu celéw finansowych i zdobywaniu nowych
klientéw. Co moze utatwi¢ VR? Z pewnoscia pomaga
skréci¢ dystans pomiedzy konsumentem a marka
i oferowanym przez nig produktem. Za pomocawirtualnej
rzeczywistosci klient moze sprawdzi¢, jak wyglada np.
auto z kazdej perspektywy jeszcze przed jego zakupem.
Technologia VR pozwala ,na zywo" zapoznaé sie
z produktem bez koniecznos$ci wychodzenia z domu
i ryzyka otrzymania niezgodnego z opisem zamodwienia.
Juz teraz mozemy korzysta¢ ze sklepow, gdzie za
pomoca odpowiedniego sprzetu mozemy ,poruszac” sie
wsérod regatéw, siedzac na kanapie i wybierajac z bliska
produkty, a jesli bedziemy chcieli zasiegng¢ porady,
poprosi¢ o to mozemy wirtualnego konsultanta.



 http://www.telegraph.co.uk/technology/news/10628063/Human-brain-reacts-to-emoticons-as-real-faces.h
 http://www.telegraph.co.uk/technology/news/10628063/Human-brain-reacts-to-emoticons-as-real-faces.h
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Gogle VR pozwalajg uzytkownikowi ,podrézowac” po
Swiecie i wirtualnie zwiedzaé najdalsze zakatki planety.
To zastosowanie jest z pewnoscig przydatne w branzy
turystycznejw celuzareklamowaniakonkretnejwycieczki
badZz tez w celach edukacyjnych, np. na zajeciach
z geografii, historii badZz sztuki. Rynek deweloperski
i hotelarski rowniez aktywnie korzysta z rozwigzan VR
oraz filméw 360 w celu zaprezentowania obiektu od
wewnatrz, zwiedzenia okolic hotelu badZ obejrzenia
prototypu gotowego, wykonczonego mieszkania.
Firmy deweloperskie, ktére korzystaty z wirtualnej
rzeczywistosci w trakcie prezentacji inwestycji, o wiele
szybciej sprzedawaty wszystkie mieszkania

Rozszerzona rzeczywisto$¢ wedtug ekspertéw ma
jeszcze wiekszy potencjat niz wirtualna. Coraz wieksza
popularnos$é naswiecie zyskujg wirtualne przymierzalnie,
dzieki ktérym bez koniecznosci zmudnego zdejmowania
i zaktadania ubran, asortyment sklepu zobaczyé
mozna na sobie za pomocg ekranu wyposazonego
w czujniki AR. Dzieki aplikacjom uzywajgcym technologii
AR mozemy przymierzy¢ okulary bez wychodzenia
z domu, dopasowac kolor scian lub sprawdzi¢, czy sofa
z modnego sklepu bedzie pasowata do salonu. To takze
spos6b na niezapomniang i wciggajaca rozrywke. Mozna
byto sie o tym przekonac¢ kilka miesiecy temu, gdy na
catym $wiecie uzytkownicy smartfonéw tapali w swoich
miastach Pokemony. W grze PokemonGo wykorzystano
witasnie  mozlliwosci  rozszerzonej rzeczywistosci.

Technologie VR i AR przenosza uzytkownikdw na wyzszy
poziom rozrywki, edukacji i zakupéw, markom za$ dajg
mozliwos$¢ pokazania swojej kreatywnosci i stworzenia
wyjatkowe] wiezi z konsumentem oraz utatwienia
proceséw sprzedazowych. Czy technologie przysztosci
maja swoje wady? Pierwszg najbardziej trywialng jest
duzy koszt. Zakup urzadzenia VR bedzie kosztowat
uzytkownika 2-3 tys. ztotych, co stanowi pewng bariere
w polskich realiach. Z drugiej strony koszt wprowadzenia
rozwigzania VR lub AR dla firmy réwniez wiaze sie
z olbrzymimi wydatkami. Na tym jednak problemy sie
nie koncza.

powyzej 75%
- tyle wnosi srednia roczna

stopa wzrostu branzy

rozszerzonej rzeczywistosci

(MarketsandMarkets)

Medycyna o nowoczesnej
rzeczywistosci

WSsréd innych wad wirtualnej rzeczywisto$ci mozemy wymienié
ktopoty zdrowotne, ktére moze wywotaé uzytkowanie takiej
technologii. Lekarze zaznaczaja, ze im nizsza cena urzadzenia,
tym wieksze ryzyko doswiadczenia niepozadanych skutkéow
ubocznych. Moéwigc wprost - wszystkie gogle moga miec
wptyw na pogarszanie sie wzroku, ale jesli kto$ uzywa tych
najtanszych, to sam naraza sie na ogromne niebezpieczenstwo.
Fakt, ze ciato pozostaje niemalze nieruchome w momencie,
kiedy na mézg oddziatywajg réznorodne bodzce, powodowacd
moze objawienie sie choroby symulacyjnej. Powoduje to
takze czasami zaburzenia kognitywne. Producenci sprzetu VR
ostrzegajg przed uzytkowaniem produktéw przez dzieci do 6
roku zycia oraz przez osoby doroste bez odpowiednich przerw
i przygotowania.

Relacja wirtualnej rzeczywistosci ze Swiatem medycyny jest
jednak niejednoznaczna. Od momentu reaktywacji pracy nad
urzadzeniami VR ta druga aktywnie korzysta z tych rozwiagzan
m.in. w chirurgii, badaniach nowotworéw czy tez anestezjologii
i psychologii. Odciecie wiec od rzeczywistego Swiata moze
nies¢ za sobg nie tylko takie efekty, jak uzaleznienie czy
zaburzenia emocjonalne, ale réwniez efekty terapeutyczne.

Wiekszos¢ terapeutycznych
efektéow VR mozliwa jest dzieki
zaabsorbowaniu pacjenta
prezentowanym sSrodowiskiem
zmystowym. Pacjenci za pomoca
montowanych na gtowie
wyswietlaczy, detektoréw ruchu
gtowy oraz ragk majg mozliwosé
Kamila Fron

psycholog, fundacja VR4Health

aktywnego uczestnictwa
w tréjwymiarowym Swiecie.

Poczatkowo badania nad

terapeutycznym zastosowaniem

VR koncentrowaty sie wokét
problematyki leczenia fobii oraz PTSD. Opublikowane zostaty wyniki badan ze stosowania
VR podczas wykonywania bolesnych procedur medycznych. Mechanizm analgetycznego
dziatania VR opiera sie na dystrakcji uwagi pacjenta od bodzcéw bdlowych. Im wiekszy jest
poziom zaangazowania pacjenta w bodZce odciggajace uwage, tym silniejszy powstaje efekt
przeciwbdlowy. Zaobserwowano, ze technologie VR dajg mozliwo$¢ znacznie intensywniejszego
zaangazowania uwagi pacjenta - tym samym stanowia skuteczniejsze narzedzie oddziatywan.

W ramach dziatalnosci fundacji VR4health od 2012 roku badamy zastosowanie wirtualnej
rzeczywistosciwkontekscieterapiibdlu,atakzetworzymynarzedzia, ktéoreumozliwiajgtakaterapie.
Do tej pory badalismy wykorzystanie mechanizmu dystrakcji za pomoca wirtualnej rzeczywistosci
jako skutecznej metody obnizenia poziomu odczuwanego boélu. Przeprowadzilismy réwniez
badania w warunkach klinicznych nad zastosowaniem analgetycznych wtasciwosci wirtualnej
rzeczywistosci podczas pobierania krwi u dzieci i mtodziezy (Klinika Nefrologii Pediatrycznej).
Obecnie wykorzystujemy wirtualng rzeczywistos¢ do walki z bélem chronicznym. Mechanizm,
ktéry wykorzystujemy, polega na zwiekszeniu poczucia kontroli nad bolem. Odbywa sie to
poprzez stworzenie wizualno-dzwiekowej reprezentacji tego uczucia, abstrakcyjnego obiektu
w VR, ktéry stanowi odzwierciedlenie doswiadczenia bdlu i ktorego forma moze by¢
manipulowana przez pacjenta. Istniejgce wyniki badan sugeruja, ze wzbudzone w ten sposéb
poczucie kontroli nad bdélem jest alternatywnym wobec dystrakcji uwagi mechanizmem
analgetycznym VR - potencjalnie bardziej uzytecznym w kontekscie terapii bélu chronicznego.

Wydawea: SOCIALPRESS

partner merytoryczny: ﬂ ContentHouse
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Nowy wspaniaty swiat

Powiesci  klasykéw literatury  science  fiction
niejednokrotnie  opisywaty Swiat z elementami
rzeczywistosci wirtualnej. Ray Bradbury kilka razy
powracat do pokazania S$wiata, w ktéorym ludzie
majg dostep do produkcji telewizyjnych bez przerwy
wys$wietlanych na $cianach ich pokojéw. Rewolucyjnym
w latach 50. XX wieku wydawato sie to, ze bohaterowie
mogli bra¢ udziat w rozgrywajacej sie fabule filmu,
decydowac otym, cowydarzysie dalej. W swojejpowiesci
»+Zamiec”, wydanej w 1992 roku, Neal Stephenson opisat
Swiat, w ktorym ludzie spedzajg wiekszos¢ swojego
czasu, przebywajac online na wirtualnej ulicy Metawers
za pomoca swoich awataréw. Rozwdj technologiczny
sprawit, ze wspomniane wyzej wynalazki w naszych
czasach nie s dzi$ niczym specjalnym badz nierealnym.
Elementem taczacym liczne dzieta literackie poswiecone
tej tematyce to towarzyszacy historii element grozy,
pokazanie $Swiata wirtualnego jako gorszego substytutu
realnego zycia. Ttum ludzi pochtonietych przez
technologie jest zazwyczaj przeciwstawiany dobrym
bohaterom, ktoérzy walcza ze ,sztucznym Swiatem”
i propaguija bardziej $wiadomy sposdb istnienia.

Czy te scenariusze odnajduja sie w rzeczywistosci XXI
wieku i czy na prawde VR moze okazac sie grozny?
Technologia wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci
z pewnoscia ma olbrzymi wptyw na jednostke.
Liczne badania na temat oddziatywania mediéw
spotecznos$ciowych, smartfonéw, gier komputerowych
udowadniajg, ze S$wiat cyfrowy ma coraz wieksze
zZnaczenie w zyciu przedstawicieli pokolenia Y i Z
i powoduje zmiany w sposobie percepcji cztowieka.
Zasadniczym wydaje sie fakt, ze wirtualna rzeczywistos¢
jest najbardziej absorbujgca ze wszystkich technologii.
Udowodniajg to miliony ludzi pochtonietych grami
opartymi na VR i AR. Moze to oznaczac, ze przypadki
Smierci w trakcie gry spowodowane stresem badz
uczuciem przemeczenia psychicznego i fizycznego,
beda spotykane coraz czesciej. Warto rowniez dodac,
ze intensywne i szybko zmieniajace sie obrazy wizualne,
ktére mozemy oglada¢ za pomoca miedzy innymi

urzadzen VR, wptywajg na zmiane sposobu przyswajania
informacji przez mozg cztowieka z linearnego na bardziej
chaotyczny. Stosowana wiec w edukacji technologia
VR nie powinna wypiera¢ takich typowych pozycji jak
czytanie ksigzek. Zastepowanie lektury obrazami VR
prowadzi do ograniczonego rozwoju wyobrazni u dzieci.

Czesta ,zabawa” moze rowniez powodowac state
poczucie napiecia emocjonalnego i stresu, co stanowczo
zmienia sposéb zachowania cztowieka na bardziej
agresywny. Nie bez powodu liczne szkoty propagujace
filozofie mindfulness nagtasniajg potrzebe cyfrowego
detoksu w zyciu cztowieka w celu odnalezienia
réwnowagi emocjonalnej i wsparcia zdrowia fizycznego.

Coraz czesciej méwi sie o tym, ze aktywne korzystanie
z technologii VR moze doprowadzi¢ do zmiany poczucia
bezpieczenstwa jednostki na poziomie fizjologicznym.
Przyzwyczajenie zwigzane z doswiadczeniem cyfrowej
rzeczywistosci i wtasnej tozsamos$ci powoduje
zacieranie sie umiejetnosci odrdznienia  sytuacji,
w ktérych cztowiekowi grozi niebezpieczenstwo i jego
zycie lub zdrowie moze by¢ zagrozone. Korzystajac
pierwszy raz z gogli VR przenosimy swoje dos$wiadczenia
i swoje instynkty z rzeczywistosci realnej do wirtualnej
- ostroznie poruszamy sie, omijamy przeszkody,
wiedzac, ze tak naprawde nie istniejg. Przyzwyczajamy
sie do tych doswiadczen: bezkarnie podziwiajac zachéd
stoca nad skrajem przepasci i rozgladajac sie dookota,
wiemy, ze nic sie ztego z nami nie stanie. Taki mechanizm
zachowania przeniesiony do realnej rzeczywistos$ci moze
obnizy¢ poziom uwagi cztowieka i reakcji na réznorodne
bodzce.

Wachlarz mozliwosci urzadzen VR oferuje dostep
do rozrywki, nauki, podrézy. Problem polega na tym,
ze wiekszos¢ przezy¢ uzytkownik ma doswiadczy¢
w pojedynke. Jest to technologia, ktéra przewaznie
izoluje osobe od otaczajacej jg rzeczywistosci i innych

ludzi, zamykajac jej uszy, oczy, zeby zaoferowac
cyfrowy, bardziej spektakularny zamiennik. Za pomoca
gogli Oculus Rift mozemy zagra¢ w wirtualnego ping
pongaichociaz kazdy graczjest tylko szarg twarzgireka
bez ciata, uzytkownik moze odczuwac iluzje obecnosci
i bliskosci innego cztowieka. Podobne doswiadczenie
wywiera wptyw na relacje miedzyludzkie, ktére
ulegajgc zmianie i zatarciu przez state uzytkowanie
mediéw spotecznosciowych i technologii zwigzanych
z rozszerzong i wirtualng rzeczywistoscia. VR aktualnie
potrafi zastgpic¢ wszelkie formy kontaktu: od rozmowy,
przez wspding podréz do innego kraju po kontaky intymne.

Warto tez wspomnie¢ o wzorcach zachowania, ktére
moga przerzucic sie z gier komputerowych do realnej
rzeczywistosci, poniewaz ta wirtualna coraz czesciej
ja przypomina, przez co mozg cztowieka ma ktopot
z rozdzieleniem tych doswiadczen. To, co moze
wydawac sie normalne w Swiecie gry komputerowej,

czesto prowadzi do tamania zasad badZ nawet prawa
w rzeczywistosci. Ktopot z podobng ,segregacja”
zasad i modeli zachowania mogg mieé¢ przede
wszystkim dzieci. Pojawiajg sie gtosy, ze juz teraz
musimy mysle¢ o zbiorze praw, postulatéw swiata
wirtualnego, swoistych ,przykazan”, wedtug ktérych
bedziemy zy¢ i zanurza¢ sie do Swiata wirtualnej
rzeczywistosci za kilkanascie lat.

Zasadniczym wydaje sie wiec nastawienie do
rozwoju technologii VR i AR. Warto pamietac,
ze wynalazki sg tylko narzedziem. Tres$¢, ktérg
,wktadamy” w przekaz cyfrowy, oraz sposob,
w ktéry to prezentujemy, nadal zaleza od nas.
Kazda technologia, réwniez rzeczywisto$¢ wirtualna
i rozszerzona, powinny przede wszystkim spetniac
zasady uzytecznos$ci i rozwigzywa¢ konkretne
problemy ludzkosci.
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34% Polakow
spotkato sie

z okresleniem VR

(zrédto: Bluerank)

Rozwoj technologi VR i AR

Jeszcze do niedawna wirtualna rzeczywistos$¢ kojarzona
byta wytacznie ze 3$wiatem gier komputerowych,
a gtébwnym jej celem byto zapewnienie wyzszego
poziomu rozrywki graczy. Pod koniec XX wieku
najwieksi producenci branzy gamingowej postanowili
postawi¢ na te technologie, lecz... poniesli porazke.
Proba komercyjnego  zastosowania  wirtualnej
rzeczywistosci nie zakonczyta sie sukcesem. Zawiodta
jakos¢ gier, niski poziom efektéw wizualnych oraz
brak wygody uzytkownikéw, co pociggato nawet
negatywne, zdrowotne skutki uboczne. Po 20 minutach
takie systemy przerywaty automatycznie gre po to,
aby nie wptywaé negatywnie na zdrowie gracza,
wymuszajac przerwe w rozrywce. Wiasnie dlatego
wielu ekspertéw podchodzito sceptycznie do wielkiego
powrotu technologii wirtualnej rzeczywistosci, kiedy
w 2012 roku $wiat zobaczyt pierwsze gogle Oculus Rift,
ktérych gtéwna grupa docelowa znéw byli gracze gier
komputerowych. Zaprezentowany hetm byt o wiele
mniejszy i bardziej ergonomiczny niz jego poprzednicy,
ale nadal miat sporo niedociaggniec ze strony technicznej.

Rola wirtualnej rzeczywistosci i stojacej za nig
technologii, diametralnie zmienita sie stosunkowo
niedawno. W 2014 roku Mark Zuckerberg zauwazyt
gogle Oculus Rift i postanowit je kupi¢. Nie ograniczyt
sie pojedynczym modelem - wykupit catg firme.
W tym samym czasie Google zaprezentowato projekt,
ktéry pozwolit uzytkownikom na tani i szybki dostep do
Swiata VR za pomoca smartfona uzytkownika i Google
CardBoard - gogli z kartonu, ktére daty mozliwos¢
kazdemu stworzy¢ swoéj wiasny headset do ogladania
wideo VR.
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Jednak warto pamietaé, ze sprzet pozwalajacy na
przeniesienie sie do wirtualnej rzeczywistoséci jest
tylko jednym z podstawowych elementéw uktadanki,
liczy sie réwniez content dopasowany do nowinek
technologicznych. W?tasnie dlatego niesamowicie
waznym momentem w dziejach rozwoju VR na $wiecie
byta decyzja takich firm jak YouTube oraz Facebook
o umozliwieniu odtwarzania materiatéw wideo
nakreconych za pomoca technologii 360. Uzytkownicy
zyskali mozliwo$¢ obserwowania zmieniajacego sie
obrazu w zaleznosci od utozenia smartfona wzgledem
przestrzeni. YouTube zaproponowat réwniez funkcje
,rozbicia” ogladanego obrazu na dwoje oczu dla lepszej
jakosci i wiekszej wiarygodnosci wizualnych doznan.
W 2016 roku wspomniany juz Mark Zuckerberg podczas
Mobile World Congress poinformowat, ze Facebook
przymierza sie do stworzenia aplikacji spotecznosciowe;j
dla urzadzen VR i dalej bedzie inwestowad
w technologie streamowania filméw 360, zwracajac
szczegblng uwage na tworzenie contentu specjalnie dla
posiadaczy Gear VR, wspdlnego dzieta firmy Samsung
i Facebooka, umozliwiajgcego poznanie $wiata VR za
pomocya swojego telefonu. Kolejng firma, ktéra zajmuje
sie rozwijaniem technologii wirtualnej rzeczywistosci,
jest HTC ktora jaki$ czas temu zaprezentowata Swiatu
swoj gotowy juz sprzet HTC Vive.

Trend staje sie coraz bardziej widoczny - tworcy urzadzen
VR idg w kierunku mobilnosci, wygody uzytkowania
i zwiekszenia jakosci obrazu. Zmienia sie réwniez jakos¢
i dostepnos¢ tresci - aktualnie na YouTubie znajdziemy
setki filméw przeznaczonych do obejrzenia w systemie
wirtualnej rzeczywistosci.

Warto takze wspomnieé, ze w $wiecie rozszerzonej
rzeczywistosci gtébwnymi graczami s3 giganci -
Microsoft i Google. Microsoft od kilku lat pracuje
nad Hololens — okularami AR. Jednak okulary nowe;j
generacji zostang zaprezentowane uzytkownikom
dopiero w 2019 roku. Konkurencyjny projekt ,Tango”
autorstwa Google chce przenies¢ funkcjonalnosc
Hololens na poziom ekranéw smartfonéw. W 2016 roku
firma zaprezentowata pierwsze urzadzenie dostepne dla
masowego uzytkownika z wbudowang funkcjg Tango,
ktéra pozwala na $ledzenie ruchu, uczy sie otoczenia,
a funkcja percepcji gtebi i czujniki pozwalajg na
zobaczenie obrazu niemalze ,ludzkim okiem”.

Wydawea: SOCIALPRESS

partner merytoryezny: [l ContentHouse
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psycholog,
tworca Architektury Sukcesu

Cztowiek

Uwazam, ze VR moze utatwi¢ nam poznawanie
samych siebie. W stosunkowo bezpiecznym
otoczeniu  bedziemy mogli zmierzy¢ @ sie
z sytuacjami, ktore przerazajg nas w zyciu. Nad takimi
rozwigzaniami pracuja juz psychologowie i terapeuci
w wielu osrodkach naukowych na swiecie. To
wtasdnie walka z lekiem jest czesto pokazywana jako
przyktad wykorzystania VR w stuzbie cztowiekowi.
Pokonywanie wtasnych barier i ograniczen to wazna
kwestia naszego osobistego rozwoju.

Jednak nie bedzie to takie proste. Wykorzystanie
VR w rozwoju cztowieka wigze sie ze zmiang

podejscia do edukacji i procesu uczenia sie.
Nie bedzie to mozliwe bez wnikliwych badan
interdyscyplinarnych. Warto$ciowe rezultaty
moga przynies¢ badania zespotow, ktére
beda sktadaty sie z psychologéw, ale réwniez
specjalistow od kwestii technicznych. Bez
takiej wspotpracy bedziemy dziata¢ w sposob
przypadkowy i mato skuteczny.

VR moze pozytywnie wptynaé na osobisty
rozwaj cztowieka, ale musi to by¢ rozwéj oparty
na solidnych fundamentach naukowych. Nie
mozna zapominac, ze obecna wiedza na temat
sposobdéw uczenia sie, rozwijania pamieci, czy
uwagi bedzie musiata zosta¢ dostosowana do
nowych realiéw zwigzanych z wykorzystaniem VR.

Aspekt socjalny

Kiedy myslimy o technologii i relacjach spotecznych,
czesto wpadamy w putapke schematycznego
myslenia. Uwaza sie, ze technologia oddala nas od
siebie. Moze by¢ jednak wrecz odwrotnie. Dobrze
wykorzystane zasoby zwigzane z VR mogg zblizy¢
ludzi do siebie. Wyobrazmy sobie, ze bliska dla nas
osoba, wyjezdza na drugi koniec swiata. Wirtualna
rzeczywistosc umozliwitaby nam spotkanie
w ,wirtualnej” kawiarni, dzieki czemu potrafimy
podtrzymywac, a nawet budowac relacje na duze
odlegtosci.

Za sprawa technologii $wiat staje sie coraz mniejszy.
Internet zblizyt nas do siebie, kolejnym krokiem
moze by¢ wtasnie VR. Rozwdj spoteczny jest Scisle
zwigzany z oddziatywaniem VR na ludzks psychike.
Ciezko jest te pojecia rozdzielié¢. Warto je analizowac¢
tacznie jako zjawiska wzajemnie oddziatujace na
siebie. Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej dzieki
VR obnizamy koszty dostepu do wiedzy. Kazdy
moze uczestniczy¢ w wyktadzie na najlepszych
uczelniach na s$wiecie. Dodatkowo nauka nie

polegataby tylko na stuchaniu o danym zjawisku,
ale réwniez na ,obserwowaniu”. VR moze pomdc
W rozwoju spoteczenstwa wtasnie za sprawg zmiany
w podejsciu do edukaciji.

Relacje spoteczne i interakcje miedzyludzkie na pewno
beda ulega¢ zmianie. Bez wzgledu na to, czy wirtualna
rzeczywisto$¢ wejdzie do powszechnego uzytku, czy
tez nie. Wystarczy poréwnac pokolenie X i Y, ktére
W zupetnie inny sposéb podchodza do budowania
wiezi spotecznych. Nie chodzi jednak o to, aby sie tego
obawiac, a raczej zaczac sie temu bacznie przygladac i
badac to juz od samego poczatku.

To wtasnie dzieki gruntownym badaniom, ktére musza
pokazywacé to zagadnienie z szerokiej perspektywy,
bedziemy mogli w przysztosci pomagac¢ osobom, ktére
beda miaty problem w odnalezieniu sie w ,nowym” $wiecie.

Pewnych zmian nie da sie zatrzymaé, jednak
podkreslanie obaw réwniez niczego nie zmieni.

Wydawea: SOCIALPRESS

partner merytoryczny: ﬂ COI][GH[HOUSG
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Gra komputerowa za pomoca gogli i konsoli zVR

negatywny wptyw na fizyczne i psychiczne
zdrowie gracza,

inny poziom obrazu i przezy¢ podczas gry,

aktywacja wszystkich zmystow,
ktopot z ,segregacja” zasad i modeli

lepsza jakos¢ rozrywki. zachowania,

zmiany poczucia bezpieczenstwa jednostki
na poziomie fizjologicznym,

Edukacja z uzyciem technologii VR

mozliwos¢ zobrazowania konkretnych e negatywny wptyw na rozwdj naturalnej
aspektéw w procesie nauki, wyobrazni dziecka.

pokazanie = konkretnych  przyktadéw
i praktycznego zastosowania wiedzy bez
wyhodzenia z pokoju.

Okulary Hololens:

staty dostep do niezbednych informaciji, »odcinanie sie” od swiata realnego,
mediéw spotecznosciowych,

Zmiana sposobow komunikac;ji

wygoda korzystania z sieci i nhowoczesne miedzyludzkiej,

rozwigzania w zakresie nauki, nawigacji,
zakupow.

zagrozenie w ramach bezpieczenstwa
spowodowane zmniejszong uwaga
uzytkownika np. na drogach badz
w miejscach publicznych.

Sprzedaz za pomoca wirtualnej rzeczywistosci, wirtualne sklepy:

mozliwos¢ zaoszczedzenia czasu,

sprawdzania parametrow  produktow
»ha zywo” w zaciszu domowym.

e brakbezposredniejinterakcjizzywaosoba/
sprzedawca, co moze by¢ decydujace
w procesie zakupowym.

Wolny czas w wirtualnej rzeczywistosci (podréze, kino, sport):

mozliwos¢ pozwolenia sobie na
rozwigzania wczesniej niedostepne ze
wzgledéw finansowych, jak np. wycieczka
do Chin,

wptyw na wszystkie zmysty uzytkownika,
co poteguje doznania.

brak bezposrednich kontaktow

miedzyludzkich,

brak ruchu w sensie fizycznym przy
aktywnych doznaniach umystowych,
co moze spowodowaé¢ zaburzenia
emocjonalne oraz fizjologiczne.

wydawea: SOCIALPRESS

partner merytoryczny: n ContentHouse
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Technologiczne
rozszerzenie naszego
ciata - co nam

- utatwi zycie, a co nas

P zniewoli?

Emilia Karbownik

Niemal kazda technologia utatwiajgca nam zycie moze by¢ uznana za rozszerzenie
mozliwosci ludzkiego ciata. Samochdd to ,przedtuzenie” naszych nog, telefon

- gtosu, a notes — pamieci. Wraz z rozwojem technologii zmienia sie jedynie zakres
tych rozszerzen. O ile poczatkowo utatwienia dotyczyty pojedynczych zmystow

I czesci ciata, to gdy na scene weszta elektronika, zmiany wskoczyty na wyzszy
poziom. Technologicznie rozszerzeniu ulegt caty nasz system nerwowy.

A sztandarowym przyktadem takiego globalnego rozwoju jest komputer.

"'-

——Te
b

Obecnie mozemy by¢ Swiadkami
kolejnej zmiany. Technologia jest
coraz blizej nas. Nie korzystamy juz
z niej od przypadku do przypadku,
nie odktadamy na pétke po
uzyciu. Komputery sg z nami bez
przerwy: ukryte w smartfonach,
smartwatchach i innych gadzetach.
Uzywajac inteligentnych okularéw
lub opaski fitnesowej, mamy je
niemal ciggle na sobie. A jedli
upowszechnig sie czipy wszczepiane
pod skére, to technologia bedzie juz

na state z nami. A raczej wewnatrz
nas. Widac juz, jak zmienia sie przez
to nasze zycie. A bedzie zmieniac sie
nadal, coraz bardziej i bardziej. Czy
bedzie to jednak zmiana na lepsze?

Cele dlamediéw spotecznos$ciowych
mozemy  podzieli¢ na  dwie
kategorie: cele wizerunkowe
i cele sprzedazowe. Wybranie
odpowiedniej Sciezki dziatania jest
pierwszym krokiem planowania
strategii. Jak tego dokonac?

49% Polakow
ufa nowym

technologiom

(Zrédto: IRBIS dla Fundacji Orange)

\\

Cos zyskujemy, cos tracimy

Aby podja¢ jakiekolwiek nowe dziatania, Marshall
McLuhan, wielki dwudziestowieczny wizjoner
i popularyzator wizji technologii jako rozszerzenia
zakresu mozliwosci ludzkiego ciata, twierdzit, ze
kazde takie technologiczne rozszerzenie prowadzi
do zmiany lub wrecz ,amputacji” jakiegos innego
rozszerzenia czy czesci ludzkiej kultury. Podawat
przyktad telefonu, ktory bedac przedtuzeniem
mozliwosci gtosu, zniszczyt (,amputowat”) sztuke
kaligrafiii pisania listéw. Zostata dobita przezinternet
i pewnie jest juz nie do odzyskania. Ale technologie
moga nas pozbawi¢ znacznie wiecej umiejetnosci.

Najbardziej zagrozone w tej chwili wydajg sie takie
umiejetnosci, jak planowanie, kombinowanie czy
tez orientacja przestrzenna. To widzimy juz teraz.
Ciagte korzystanie z nawigacji GPS prowadzi do tego,
7ze coraz gorzej umiemy samodzielnie zaplanowad
jakakolwiek trase. A nowe technologie, ciggle obecne
W naszym zyciu, bedg nas wyrecza¢ w planowaniu
niemal wszystkiego i nasze umysty powoli straca te
umiejetnos$¢é. A moze dzieki uwolnieniu od takich
zadan ludzki mdézg znajdzie nowe, bardziej pasjonujace
zajecie? Tak jak to nastgpito po uwolnieniu go od
zapamietywania dzieki upowszechnieniu pisma? Nie
mamy juz takiej dobrej pamieci jak nasi przodkowie,
ale to nie znaczy, ze jeste$my gtupsi.

21
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Czy przestaniemy sobie ufac?

Gorsza wiadomoscia jest to, ze jedng z rzeczy powaznie
zagrozonych przez nowe technologie jest zaufanie
miedzy ludzmi. Coraz trudniej zauwazyc¢, ze jest sie
podstuchiwanym lub nagrywanym. To sprawi, ze coraz
czeSciej bedziemy sie zastanawiaé, czy na pewno
mozemy ufa¢ drugiej osobie. Technologie, ktérymi
dawniej dysponowat tylko James Bond, niedtugo beda
dostepne dla kazdego z nas. Inteligentne okulary, takie
jak Google Glass, umozliwiajg przeciez nagrywanie
filméw. A co jesli ich funkcje przejmie inteligentna
soczewka kontaktowa, ktéra juz zostata opatentowana
i w ktérej do uruchomienia funkcji nagrywania wystarczy
tylko mrugniecie okiem? Mikrofon i kamera beda mogty
sta¢ sie integralnymi cze$ciami ubrania. Kazdy bedzie
moégt nas nagra¢, a my tego nawet nie zauwazymy.
Majac tego Swiadomo$é, trudno bedzie otworzyé sie
przed drugim cztowiekiem. Spontaniczno$¢ relacji
miedzyludzkich zostanie zastgpiona ciggta kontrolg
wtasnego wizerunku.

Inteligentne gadzetywptywajgtezwinnysposdbnarelacje
miedzyludzkie. Dzieki nowym technologiom samotnicy
i osoby nie$miate coraz rzadziej musza sie przetamywac
i ,wychodzi¢ do ludzi”. Przyktadowo, zamiast stresujacej
wizyty w sklepie, gdzie musza rozmawiac z natarczywym
sprzedawcy, wybierajg zakupy przez sklep internetowy
z odbiorem w paczkomacie. To samo dotyczy technologii
ubieralnych. Na przyktad opaska fithessowa moze
zastgpi¢ wizyty na sitowni i opieke trenera. Dla osoby
nieSmiatej jest to bardzo kuszace, ale ma tez swoje
powazne konsekwencje. Takim osobom, niespotykajacym
sie z ludZmi z przymusu, bedzie coraz trudniej w ogéle
nawigzywac relacje z innymi. Zwtaszcza ze bedg mogty
zapetni¢ luke emocjonalng poprzez kontakt ze sztuczng
inteligencja. Taka wizje widzielismy w filmie ,Ona”, ale
niedtugo tak moze wygladac rzeczywistos¢. Dodatkowo
wirtualny przyjaciel moze by¢ zawsze obok - obecny
w inteligentnych okularach lub w stuchawkach.
To wszystko doprowadzi do straty tych ludzi dla
spoteczenstwa.

150 pracownikow szwedzkiej
firmy Epicenter pozwolito

wszczepic¢ sobie nadajnik

RFID w ciato*

Czy damy rade je wytaczy¢?

Technologia uzaleznia. To wie kazdy, kto zdecydowat sie
na tzw. cyfrowy detoks. Nie jest tatwo rzuci¢ to wszystko
i wyjecha¢ w Bieszczady. Réwnie trudno, jak nie trudniej,
bedzie zrezygnowaé¢ z technologicznych rozszerzen
naszego ciata. Na razie inteligentne gadzety s3 jeszcze
w fazie rozwoju i nie zawsze sg wygodne w uzyciu. Przez to
po krotkim zauroczeniu nieraz trafiajg do szuflady. Jednak
kiedy pojawia sie gadzet wygodny i mocno utatwiajacy
zycie, to ciezko sie z nim rozstaé. A sa sytuacje, kiedy
nie mamy wyjscia. W urzadzeniu pada bateria i nawet
jesli go postusznie nie wytaczymy (np. podczas podrdzy
samolotem), to i tak potowa jego funkcji nie dziata. Wtedy
okazuje sie, jak trudno jest nam zy¢ bez technologii.

A kto zyska najwiecej?

Oczywiscie minusy technologii nie mogg przestonic¢
nam jej pluséw. Rozszerzenie ciata najwiecej da tym,
ktérych ciata w jakims obszarze nie dziatajg dobrze. Czyli
niepetnosprawnym i osobom starszym. Przyktadowo,
niestyszacy dzieki inteligentnym okularom bedzie mégt
pdjs¢ na film bez napiséw (np. polski), bo te bedzie miat
na biezagco wyswietlane w okularach.

Ale prawdziwa rewolucja moze nadej$¢ wraz z chipami
wszczepianymi bezposrednio do moézgu. Beda one
mogty przejagé¢ role jego uszkodzonych czesci, np.

*Zrodto: http:/www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-4375730/Cyborgs-work-employees-getting-implanted-microchips.html

w przypadku chorych na Alzheimera. Niewykluczone, ze
na wszczepienie takich urzadzen beds decydowac sie
réwniez zdrowe osoby, aby ,podkreci¢” sobie pamiec
lub inne zdolnosci umystowe. Lub kto$ zdecyduje
w ich imieniu o wykonaniu takiego zabiegu. Kazda armia
chciataby miec przeciez takiego superzotnierza.

Zastosowanie takich czipdow moze tez mie¢ bardziej
przyziemny charakter. Na przyktad sterowanie
urzadzeniami za pomocg mysli. To z jednej strony
wygodniejsze zycie dla nas wszystkich, a z drugiej
wybawienie dla oséb sparalizowanych.

Poprawa czy pogorszenie
zdrowia?

Pozytywny wptyw technologii na zdrowie moze by¢
udziatem kazdego z nas. Dzieki opaskom fitnessowym
regularne uprawianie sportu jest prostsze niz
kiedykolwiek. Ciggte zbieranie danych np. o stanie zdrowia
przez gadzety da tez nowe mozliwosci diagnostyczne
lekarzom. Informacja o zmianach jakiego$ parametru
w trakcie normalnego funkcjonowania to duzo wiecej niz
pojedynczy pomiar wykonany w gabinecie. Dodatkowo
wszczepiane chipy utatwig zycie osobom przewlekle
chorym, dozujac im odpowiednie leki.

Jednak istnieje tez ciemna strona technologii

przedtuzajagcych nasze ciato. Dtugotrwate uzytkowanie
inteligentnych okularéw moze powodowac uszkodzenia
wzroku. A wszczepiony chip moze wywotaé reakcje
alergiczna. Moze tez wedrowac po ciele, co prowadzi
do dalszych problemoéw. Oprécz tego kazdy upgrade
sprzetowy takiego urzadzenia bedzie wigzat sie
z wykonaniem zabiegu chirurgicznego. W ekstremalnym
przypadku wszczepiania chipu do moézgu mamy do
czynienia z powazng operacjg, ktéra moze sie wigzac
z komplikacjami.

Strzezcie sie hackerow!

Istnieje tez niebezpieczenstwo, ze chip wszczepiony do mézgu
zostanie zhackowany. A to by oznaczato, ze hacker bedzie miat
dostep nie tylko do naszych danych, ale i do naszych mysli.
A moze nawet mogtby przeja¢ nad nami kontrole.

Nawet w przypadku najprostszego podskérnego chipa takie
wtamanie bytoby bardzo niebezpieczne. Urzadzenia te, stuzace
identyfikacji i autoryzacji, s juz wszczepiane i uzywane. Jest
to bardzo wygodne dla uzytkownika, bo nie trzeba pamietac
o kluczach, hastach, kartach, dokumentach itd. Ale
w przypadku zduplikowania chipa przez hackera mozemy juz
mowic o catkowitej kradziezy tozsamosci.

Wolnos¢ czy bezpieczenstwo?

W przypadku tej technologii natrafiamy tez na odwieczne
pytanie: czy zwiekszenie bezpieczenstwa jest warte
ograniczenia wolnosci? Dzieci bogaczy s3 juz chipowane po to,
aby uchroni¢ je przed porwaniem. Przestepcy beda chipowani
po to, aby mozna byto zmniejszy¢ koszty wieziennictwa
i jednoczesnie chronic przed nimi porzadnych obywateli. By¢
moze nadejdg czasy, gdy wszyscy bedziemy obowigzkowo
chipowani, tak jak teraz jeste$Smy nieustannie nagrywani przez
rézne systemy monitoringu.

Chipy, opaski lub inna elektronika ubieralna bedg pozwalaty
uchroni¢ senioréw i dzieci przed zagubieniem. Dzieki
powiazaniu ich ze sztuczng inteligencja i big data bedzie
mozliwe wychwycenie nietypowych zachowann i miedzy
innymi zapobieganie prébom samobdjczym. Jesli uda nam sie
ochroni¢ przed hackerami, to te technologie zmienig nasze
zycie na wygodniejsze i bezpieczniejsze. Ale musimy pamietac,
ze bedzie sie to dziato za cene naszej prywatnosci.
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Dzisiaj: Elektronika ubieralna (opaski, okulary itp.)

utatwienie planowania wzyciu codziennym, utrata pewnych umiejetnosci,

mozliwe uszkodzenia wzroku
(okulary i soczewki),

poprawa zdrowia (opaski fitness),

utatwienia dla niepetnosprawnych,

. izolacja introwertykoéw,
szybki dostep do danych.

ograniczenie zaufania miedzy ludzmi,

niebezpieczenstwo uzaleznienia.

Jutro: Chipy podskoérne

wygodna autoryzacja, niebezpieczenstwo kradziezy tozsamosci,

kazdy upgrade wymaga wykonania zabiegu
chirurgicznego,

bezpieczenstwo dzieci i seniorow,

nowe mozliwosci diagnostyki medycznej

i terapii. mozliwa reakcja alergiczna.

Jutro: Chipy wszczepiane do mézgu

sterowanie za pomoca mysli, e niebezpieczenstwo wtamania do umystu,

ulepszenie pamieciizdolnosci umystowych. e mozliwe powiktania przy operacji
wszczepienia.

Wydawea: SOQCIALPRESS partner merytoryczny: n ContentHouse
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Rosnacy rynek

Siec€ korzysci

W minionym roku uzywanych byto juz okoto 22 mld
inteligentnych urzadzen i produktéw. Zas$ wedtug
prognoz do 2020 r. ta liczba przekroczy 50 miliardéw!?
Polska pod tym katem wecale nie pozostaje w tyle.
Wedtug raportu ,Internet Rzeczy w Polsce”, mimo niskiej
Swiadomosci samego pojecia, jakim jest internet rzeczy,
wielu rodakéw juz siega po rozwigzania z tego segmentu
badZz tez deklaruje, ze chetnie z takich skorzysta
w najblizszym czasie. Najpopularniejszymi obszarami,

RAzne oblicza internetu
rzeczy

Termin internet of things (w skrocie loT) narodzit sie niecate

20 lat temu. Byto to okreélenie systemu, w ramach ktorego
przedmioty komunikujg sie miedzy soba bez udziatu i aktywnosci
ludzi. | juz sama ta definicja wzbudzata i wciaz wzbudza wsréd
zainteresowanych pewien niepokdj. A gdy jeszcze pomyslec, jak
wiele moze zrobi¢ ten system naczyn potaczonych, obawa przed
przysztoscig pod znakiem loT staje sie jeszcze wigksza.

Internet rzeczy to ogrom korzysci, poczawszy od pokaznych
oszczednos$ci czasu czy energii, a skonczywszy na
mozliwosciach rozwoju ekologicznych rozwigzan z korzysciag
dla catej planety. Przyktadem na to moga by¢ inteligentne
systemy do zarzadzania miejskg gospodarkg wodna, ktére
ograniczajg do minimum marnowanie wody, przekierowujac
jej zapasy na nawadnianie terenéw miejskich borykajacych
sie co roku z susza. Ale lolT to takze zwykfa wygoda.
Zwigzana chociazby z mozliwosciag przewidywania momentu
przyjazdu autobusu, dostepnoscia miejsc parkingowych,
mapa na smartfonie ukazujaca jak dotrze¢ do konkretnego
pomieszczenia wewnatrz budynku czy tez z dostepem do
promocji i ofert specjalnych sklepéw i kawiarenek, obok
ktérych wtasnie sie przechodzi.

Justyna Bakalarska,
redaktor prowadzgca

16,9% w takim tempie
rosnie rynek loT

Internet rzeczy to takze sposéb na zapewnienie
bezpieczenstwa. Doskonatym przyktadem s3 tutaj problemy
0sob starszych i chorych. Coraz popularniejsze stajg sie
inteligentne systemy monitorujgce stan zdrowia oséb
w péznym wieku czy mieszkajgcych samotnie oraz ich
aktywnos$¢ we wtasnym domu. Specjalne czujniki i wearables
wykrywaja ruch, badaja puls i inne zyciowe wskazniki,

(Zrédto: Raport ,Internet Rzeczy w Polsce”)

Wydawac by sie mogto, ze internet rzeczy to jedna z najbardziej oczekiwanych przez konsumentéw technologicznych nowinek.
Kto by nie chciat, aby ekspres do kawy wtaczat sie pietnascie minut przed nasza pobudka, lodéwka sama zamawiata brakujace
produkty, a Swiatta zapalaty sie nawet wéwczas, gdy nie ma nas w domu, by odstraszy¢ potencjalnych ztodziejow? Wygoda,
kontrola, sterowanie swoim matym $wiatem z poziomu wtasnego smartfona - to wszystko kiedys$ byto wytworem wyobrazni,
dzi$ za$ staje sie coraz powszechniejszym zjawiskiem. | to nawet w skali catych miast.

gdzie wykorzystywany jest internet rzeczy w Polsce,
sg smart dom, wearables oraz RTV i AGD. Inteligentne
urzadzenia miato w 2015 r. juz 30% polskich
konsumentéw-?

Biorac pod uwage prognozy prezentowane w raporcie
+~Worldwide Internet of Things Forecast, 2015-2010",
liczba ta wspotczesdnie jest juz z pewnoscig znacznie
wieksza. Wedtug danych zawartych w raporcie rynek
IoT roénie w tempie 16,9% w skali roku! Smiato mozna
wiec przypuszczaé, ze wkrotce inteligentne sprzety
beda nam towarzyszy¢ na kazdym kroku w domu,
W pracy czy w przestrzeni publicznej, a nawet w ludzkim
organizmie. A ich rola bedzie nieoceniona.

a w razie wykrytych probleméw s3 w stanie poinformowac
stuzby medyczne o zagrazajacej zyciu sytuacji.

To nie jedyny sposéb wykorzystania loT w rozwigzywaniu
spotecznych problemoéw. W niektérych miastach inteligentne
czujniki i sensory monitoruja np. natezenie ruchu,
jednoczesénie kontrolujac dziatanie sygnalizacji swietlnej. W
ten sposob inteligentne sprzety kieruja komunikacjg w catym
miescie, roztadowujac korki i zmniejszajac natezenie ruchu.
Generalna poprawa jakosci zycia to jeden z najwiekszych
pluséw rozwoju internetu rzeczy. Niestety ten obszar ma tez
drugg strone medalu.

1. ,Internet of thinking by the numbers. What new surveys found”, dostep online: http:/www.forbes.com/sites/gilpress/2016/09/02/

[data dostepu: 25 marca 2017 r.].

2. Raport ,Internet Rzeczy w Polsce”, dostep online: http://iab.org.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport-Internet-Rzeczy-w-Polsce.

pdf [data dostepu: 30 marca 2017 r.].

Wydawea: SOCIALPRESS
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Kontrola absolutna

Ta mniej bezpieczna i mniej pozytywna strona loT znakomicie
i zarazem w zZartobliwy sposdb zostata pokazana w reklamie
holenderskiego ubezpieczyciela: https:/www.youtube.com/
watch?v=_CQA3X-gNgA. Brak kontroli nad tym, co wydaje
nam sie w petni kontrolowane przez nas samych, wzbudza
najwiekszy niepokdj w temacie internet of things. Dodatkowo
ten brak kontroli jest bardzo wielowymiarowy.

Pierwsza kwestia to bezpieczenstwo samych urzadzen.
Wociaz wiele obecnych na rynku inteligentnych sprzetéw nie
jest odpowiednio zabezpieczona przed atakami hackeréw.
Wedtug badan EY narazonych na cyberataki jest nawet 70%
dziatajgcych na rynku urzadzen, a wtamanie sie do nich
iprzejecie nad nimikontrolimoze by¢bardzo niebezpiecznedla
ich uzytkownikow. Jesli kto$ widziat film ,Kontrola absolutna”,
w petni rozumie, jak inteligentny dom moze zmienié sie
w inteligentne, kontrolowane przez innych piekto. Gdy
pomysli sie o tym, ze inteligentne majg by¢ firmy, a nawet cate
miasta, zapewnienie bezpieczenstwa sprzetom loT wydaje
sie by¢ obecnie priorytetem. Dobrze jest pamietac o tym, aby
cho¢ w minimalnym stopniu zapewnic sobie bezpieczenstwo
sprzetéw samodzielnie, np. poprzez ustawienie trudnych do
rozszyfrowania haset, réznych w kazdym ze sprzetéw, czy tez
aktualizacja systemoéw, gdy tylko jest to mozliwe.

Bezcenne dane

Jednak to nie jedyny problem zwigzany z lol. Kolejnym
- i to na znacznie wieksza skale - s dane gromadzone przez
inteligentne urzadzenia. Codziennie obserwujac zycie ludzi,
uczac sie ich zachowan, przyzwyczajen i nawykow, budujg
ogromne zbiory danych, ktére przechowywane na serwerach
producentéw urzadzen stanowig bogate Zrédto wiedzy.
Z szacunkéw przedstawionych w Global Index Study
wynika, ze do 2018 r. a inteligentne urzadzenia beda rocznie
wytwarzac ok. 400 zettabajtéw danych.

Danych, ktére w rekach specjalistow od marketingu i sprzedazy
moga sie okazac silnym orezem. Wedtug szacunkéw wymiana
informacji miedzy urzadzeniami do 2020 r. bedzie warta
900 mld dolaréw. Zabezpieczenie tych informacji, a takze
ich odpowiednie wdrozenie to kolejny obowigzkowy punkt
na liscie priorytetéw rozwoju urzadzen lol. Dane, ktére sa
pomocne uzytkownikowi inteligentnych sprzetéw w konkretnej
sytuacji, wykorzystane w zupetnie inny sposéb przez osoby
trzecie, mogg przynie$¢ bardzo negatywne skutki. Dlatego
tez informacje przekazywane przez inteligentne urzadzenia,
np.: 0 miejscu przebywania pewnej osoby czy jej codziennych
zwyczajach, powinny by¢ wysoce poufne, a dysponowanie
tego rodzaju wrazliwymi danymi powinno by¢ w duzej mierze
kontrolowane przez osoby je generujace.

50 miliardow - tyle wedtug
prognoz do 2020 roku bedzie

wynosita globalna liczba
inteligentnych urzadzen

W przypadku prawie kazdej nowej

technologii, czy to z  zakresu

technologicznych rozszerzenn  ciata,
rozszerzonejrzeczywistosci,czyinternetu
rzeczy, cechg wspdlng jest przesytanie
danych z obstugujacych jg urzadzen
za posrednictwem internetu. A to
kazdorazowo musi prowadzi¢ do pytania
o bezpieczenstwo ich. Dane, o ile dotycza
konkretnej osoby, wpadaja w rezim
prawny ochrony danych osobowych.
Prawo przewiduje specjalne rozwigzania
organizacyjne i techniczne, jakie
muszg by¢ wdrozone, by odpowiednio
zabezpieczy¢ przetwarzanie danych
osobowych. Czy to oznacza, ze
mozemy czué¢ sie bezpiecznie? Otéz
nie, i to przynajmniej z kilku powoddéw.
Pierwszy to kwestia samych krajowych
regulacji dotyczacych zabezpieczania
przetwarzania  danych  osobowych.
Rozporzadzenie, ktére reguluje te
kwestie, pochodzi z... 2004 r. i od tego
czasu nigdy nie byto nowelizowane.
Okres 12 lat, w czasie tak dynamicznego
rozwoju nowych technologii, to cata
epoka. Przyktadowo,w 2005r. zinternetu
w Polsce korzystato 27% populacji. W
2015 r. byto to juz 70%. Wspomniane
rozporzadzenie jest zatem zbyt ogélne i
niedostosowane do dzisiejszych realiow.
Wida¢ to wyraznie, jesli zauwazymy, ze

omawiane rozporzadzenie przewiduje

14

Adwokat Wojciech Krawiec

specjalista ochrony danych
osobowych, Kancelaria
Adwokacka Lassota i Partnerzy

trzy poziomy zabezpieczen, z ktérych dwa pierwsze w
ogléle nie dotyczg systeméw podtagczonych do internetu.
Dopiero zastosowanie trzeciego, najwyzszego poziomu
jest wymagane, gdy przetwarzanie danych odbywa sie w
systemach podtgczonych do sieci. To pokazuje, ze istotnie
przepisy regulujgce przetwarzanie danych osobowych nie

nadazajg za zmieniajacy sie rzeczywistoscia.

Ogdlne regulacje okreslajgce podstawe prawng do
przetwarzania danych osobowych oraz ogélne wymogi
organizacyjneniezbednedozgodnegozprawemprzetwarzania
tychze juz dzisiaj wynikaja z unijnych regulacji. Duze nadzieje
wigzano z rozporzadzeniem UE z dnia 27 kwietnia 2016 r.,
ale i w nim wymogi techniczne zostaty sformutowane bardzo
ogolnie, a rozporzadzenie jedynie ,zacheca” do tworzenia
kodekséw dobrych praktyk oraz systemoéw certyfikacji, ktore

mogtyby w tym zakresie wymuszaé odpowiednie standardy.

W tym najwrazliwszym aspekcie, tj. standardéw technicznych
zabezpieczenia systeméw informatycznych, w ramach ktérych
przetwarzane sg dane osobowe, powinna w najblizszym
czasie zaj$S¢ znaczaca zmiana, by mozliwy byt zaréwno
rozwadj technologii, jak i zapewnione bezpieczenstwo jej

uzytkownikéw.

Wydawea: SOCIALPRESS

partner merytoryezny: [l ContentHouse
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Adwokat Marcin Lassota

partner w Kancelarii Adwokackiej
Lassota i Partnerzy. Specjalista

w zakresie prawa autorskiego oraz
prawa medycznego

O ile na poziomie przepiséw szczegétowych okreslajacych
wymogitechniczne bezpiecznego przetwarzaniadanych prawo
wydaje sie nie nadazac¢ za zmieniajacg sie rzeczywistoscia,
o tyle warto zauwazy¢, ze wiekszosé ustawowych regulacji
prawnych, np. dotyczacych ochrony autorskoprawnej lub
przetwarzania danych osobowych, jest skonstruowana przy
uzyciu tzw. klauzul generalnych. Sg to ogdlnikowe zapisy,
ktérych nie trzeba zmieniaé wraz z postepem technologii, takie
jak np. pojecie utworu zgodnie z ustawg o prawie autorskim

czy pojecie przetwarzania danych osobowych.

Istniejg jednak przepisy zawierajace zakazy, ktére powinny
by¢ bardziej precyzyjne, i te czesto bedg musiaty byc
modyfikowane w przypadku pojawienia sie nowych zjawisk
technologicznych lub zwiekszenia skali korzystania z danej
technologii (co zwykle wynika z jej wiekszej dostepnosci
na rynku). Przyktadem moga by¢ regulacje dotyczace
dronéw pod katem korzystania z przestrzeni powietrznej

oraz bezpieczenstwa mieszkancéw miast (analogicznie jak

pierwsze regulacje dotyczace korzystania
z automobilow). Nie ma jednak potrzeby
zmiany regulacji w zakresie przetwarzania
danych osobowych w zwigzku z korzystaniem
z dronéw, cho¢ potrzebna bytaby lepsza
edukacja spoteczennstwa. W tym przypadku nie
ma takze potrzeby zmiany zasad przetwarzania

danych osobowych.

Co zatem wymagatoby zmiany
w zwiazku z rozwojem nowych
technologii?

Przepisy o ochronie doébr osobistych,
w tym prawa do prywatnosci, wydajg sie
wystarczajace dla indywidualnego dochodzenia
ochrony, podobnie jak byty one wystarczajace
w przypadku dronéw, kamer monitoringu czy
prawa do zapomnienia w internecie. Nalezatoby
jednak rozwazyc, czy takie technologie jak
niewidoczne kamery w soczewce kontaktowej
nie beda wymagaty wprowadzenia
w zycie przepiséw zakazujacych korzystania
z nich w pewnych sytuacjach dla ochrony
prywatnosci innych, czyli czego$ wiecej niz
tylko pozostawiania poszczegdlnym osobom
mozliwosci dochodzenia swoich roszczen na
drodze cywilnej. Bedzie o tym decydowata

popularnos¢ danej technologii.

Podobnie przetwarzanie danych osobowych
za naszg wtasng zgoda - udzielang m.in.: przy
akceptowaniu regulaminéw aplikacji mobilnych,
zasad S$wiadczenia darmowych ustug itp.
- osiggneto juz obecnie taka skale, ze legalny
handel danymi osobowymi i statystycznymi
stanowipowaznysegmentustug,ainformacjetakie
sg wykorzystywane m.in. do celéw reklamowych.
Powstaje pytanie, czy dla ochrony prywatnosci nie
jest konieczne wprowadzenie nowych przepiséw
chronigcych  konsumentéw: albo  poprzez
zakazanie pewnych dziatan, albo chociazby
poprzez zamieszczanie ostrzezen, podobnie jak

wprzypadkuproduktowtytoniowychczyzywnosci.

Rozwdj technologii bedzie umozliwiat takze
wdrozenie technologicznych rozszerzen ciata
wymagajacych ingerencji chirurgicznych, w tym
stosowanych nie tylko dla ratowania Zzycia, ale

takze wytacznie w celu poprawy samopoczucia

pacjenta, jak matojuz miejsce w przypadku medycyny
estetycznej i chirurgii plastycznej. Konieczne jest
zatem uregulowanie kwestii odpowiedzialnosci
lekarza za zabiegi, ktére ingeruja w ciato, ale nie
sg uzasadnione z medycznego punktu widzenia.
Przyktadem moze by¢ przypadek kobiety, ktéra
amputowata krétsza zdrowa noge, aby zastapic ja
wysokiej klasy protezg, dzieki czemu moze robié
kariere jako tancerka. W tego typu przypadkach
decyzja lekarza w oparciu o aktualne przepisy moze
budzi¢ wiele watpliwosci, poniewaz nie byto wskazan
medycznych dla usuniecia zdrowej konczyny, nawet

jezeli poprawito to samopoczucie pacjentki.
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Okiem eksperta:
Wyzwania internetu rzeczy

tukasz Kosuniak

B2B marketing manager
w Samsung Electronics Polska

Od kilkunastu lat tworzy programy generowania
leadow | wsparcia sprzedazy dla firm z obszaru
B2B. Zarzadzat jednym z pierwszych wdrozen
systemu marketing automation w B2B w Polsce.
Promotor marketingu opartego o analize danych oraz zwiekszania
integracji dziatow sprzedazy, marketingu i obstugi klienta. Dzieli sie
swojg wiedzg rowniez na blogu www.businessmarketer.pl.

Internet rzeczy przechodzi wtasnie z fazy tzw. early adopteréw do etapu szerokiej adopcji. Early
adopterzy potrafig wiele wybaczy¢ nowym technologiom, bo dla nich sama innowacyjnos¢ jest
najwazniejszg wartoscia. Klienci mainstreamowi, ktérzy tak naprawde sprawiaja, ze technologia
sie sptaca, maja inne oczekiwania. Dlatego moim zdaniem na drodze do petnego upowszechnienia
sie internetu rzeczy stojg nastepujace wyzwania:

SZANSE:

sprzety pomocne w pielegnowaniu codziennych rytua’f;Sw,
zapewnienie bezpieczenstwa, |
zarzadzanie ztozonymi systemami, np. ruchu ulicznego,
dostep do spersonalizowanych ofert,

troska o zdrowie.

A WA . v s

1. Prywatnos¢

Jezeli chcemy namowié klientéw do noszenia e-butéw, e-bransoletek, e-zegarkéw,
e-stuchawek, e-okularéw, e-kurtek, e-rekawiczek, wsiadania do e-samochodu,
jedzenia z e-talerza, spania w e-tézku, to musimy zapewni¢, ze te terabajty danych
0 naszych przyzwyczajeniach, stabosciach, chorobach i upodobaniach nie trafig
w niepowotane rece. Dlatego propagatorzy internetu rzeczy powinni wspoétdziatac
w stworzeniu standardéw ochrony prywatnosci danych zbieranych i przetwarzanych
przez te ,rzeczy”.

2. Bezpieczenstwo

Incydenty ze zhakowanym autonomicznym samochodem czy klientach zamknietych
przez szantazyste w hotelu z ,inteligentnymi” zamkami nie zachecajg do zaproszenia
internetu rzeczy pod strzechy. Klienci bedy oczekiwaé¢ najwyzszego poziomu
bezpieczenstwa, bo od tego moze zalezec ich zycie.

3. Kompatybilnosc¢ - silosy i standaryzacja

Brak mozliwosci potaczenia réznych systeméw i urzadzen to zmora kazdej nowej
technologii. Warto zapewni¢ mozliwie szeroka kompatybilnos$¢ réznych urzadzen, bo
to napedza cata branze do rozwoju i zdrowej konkurencji, a klientéw do... zakupu.

4. Zrozumienie danych - warunek inwestycji w B2B

W zastosowaniach biznesowych warto pomdc klientom w zrozumieniu danych, jakie
generujg elementy internetu rzeczy. Szybkie i trafne analizy pomoga zapobiegac np.:
wypadkom i uszkodzeniom w fabrykach, co przetozy sie na oszczednosci i da impuls
do wiekszych inwestycji w tego typu rozwigzania technologiczne.

ZAGROZENIA:
zagrozenie atakiem hackerow,

wyciek wrazliwych danych,

wykorzystanie danych niezgodnie z ich pierwotnym celem,

zagrozenie atakami terrorystycznymi,

brak odpowiedniego oprogramowania i integracji systemow.
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Jak Facebook wptywa
na nasz mozg?

Tamara Pielas

Ludzkosc¢ od zarania dziejow zmaga sie z przeobrazeniami,
jakie niosa ze sobg rewolucje. Rewolucja neolityczna
sprawita, ze ludzie zaczeli prowadzic¢ osiadty tryb zycia,
rewolucja przemystowa stata sie zaczatkiem dla ruchu robotniczego, a rewolucja
seksualna catkowicie zmienita dotychczasowe obyczaje i zachowania intymne.
Obecnie uczestniczymy w rewolucji cyfrowej, ktorej czescig sq wszechobecne social
media.

Rozwdj nowych technologii niewatpliwie zmienia to, w jaki sposéb pracujemy. Jednak jego wptyw jest
znacznie szerszy i nie ogranicza sie tylko do zycia zawodowego. Jak zatem Facebook wptywa na nasze
relacje? Czy potrafi zmieni¢ funkcjonowanie naszego mézgu? Czym jest HPVS i DA? A moze niedtugo ludzie
z niskg samooceng bedg poddawani terapii w social mediach?

Facebook a samoocena

Nawet tak prozaiczna, wykonywana wiele w razy ciggu dnia czynnos¢, jaka jest przegladanie Facebooka,
moze miec znaczacy wptyw na samoocene. Jaki? Przyjrzeli sie temu badacze z Uniwersytetu Queensland.
Odkryli, ze na szczegdlne niebezpieczenstwo spadku samooceny narazone sg osoby pasywnie przegladajace
tablice swoich znajomych oraz ktérych opublikowane
tresci nie spotkaty sie z zadng odpowiedzig. Osoby te
deklarowaty, ze czujg sie wyobcowane, niewidzialne
i mato wazne. Zwiaszcza te drugg grupe cechowata
obnizona samoocena. W przypadku oséb aktywnych na
Facebooku, ktére przez dwa dni nie opublikowaty nic na
swoich tablicach, zauwazono spadki samopoczucia, co
do ztudzenia przypomina objawy odstawienne, ktore
pojawiajg sie u oséb uzaleznionych od alkoholu czy
narkotykow.!

86 % internautow

W przynajmniej

jednym serwisie
spotecznosciowym

(Zrédto: Raport: ,Lubie to czy kupuje to”)

1 https:/www.sciencedaily.com/releases/2014/05/140508095456.htm

w Polsce ma konto

Do ciekawych wnioskéw doszli takze Amy Gonzales
i Jeffrey Hancock z Indiana University. Ich badania
pokazaty, ze wejscie na swodj profil w portalach
spotecznosciowych i dokonanie na nim jakiej$ zmiany,
np.: aktualizacji zdjecia czy dodanie nowego wpisu,
znaczaco poprawia samoocene. Odkrycie to niesie za
sobg jednak pewne zagrozenia. Stosowanie tej metody
do poprawienia sobie nastroju moze przerodzi¢ sie
w niekonczacy sie pogon za pozytywnymi opiniami
innych. Ogladajac wirtualne pasma sukceséw znajomych,
nasze sktonnosci do pozytywnej prezentacji samego
siebie beda sie nasila¢. Dodajemy zatem nowy wpis,
obwieszczajgc wszystkim, jak dobrze nam sie wiedzie. Na
nasze zachowanie odpowiadajg nasi znajomi i kierujac
sie tg sama zasada, dodajg kolejne zdjecia czy posty.
W ten sposéb powstaje btedne koto, ktére sprawia,
ze zawsze bedzie nam czegos$ brakowad, a osiggniecie

satysfakcji stanie sie niemozliwe.?

2 https:/www.sciencedaily.com/releases/2014/05/140508095456.htm

Bazujac na wynikach badania naukowcéw z Indiana
University, warto zada¢ sobie pytanie: czy skoro
zmiany na profilu podnosza samoocene, to czemu
nie wykorzystac tego w procesie pomagania osobom

z niskim poczuciem wtasnej wartosci?

Inne badanie wykazato, ze mimo pozytywnych
skutkéw dzielenia sie swoimi przemysleniami ze
znajomymi w social mediach, to zalewanie innych
negatywnymi wpisami na temat swojego zycia Zle
wptywa na popularnosé. Tak jak w realnym zyciu,
tak i w wirtualnym nie przepadamy za marudami.
A na Facebooku przeciez tak tatwo je zignorowac.
Dodatkowo osoby z niskg samoocena duzo wiecej
czasu poswiecajg na monitorowanie swojej tablicy
i usuwanie niekorzystnych dla siebie tresci, co moze
by¢ powodem narastajgcej frustracji. Badanie pokazato
takze, ze ludzie z niskg samooceng otrzymywali
znacznie wiecej odpowiedzi i reakcji, gdy dzielili sie
optymistycznymi wpisami. Natomiast duzo mniejszym
zainteresowaniem cieszyty sie negatywne wpisy oséb

z wysoka samoocena.?

3 http:/www.psychologicalscience.org/index.php/news/releases/facebook-is-not-such-a-good-thing-for-those-with-low-self-esteem.html
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Facebook a relacje miedzyludzkie

Zdjecie profilowe jest wizytowka kazdego uzytkownika portali
spotecznos$ciowych. Zaréwno w przestrzeni rzeczywistej,
jak i wirtualnej pierwsze wrazenie czesto jest kluczowe dla
nowej znajomosci.

Zdjecie profilowe to pierwsza rzecz, na ktérg zwracamy
uwage. Pierwsza i prawdopodobnie najwazniejsza, bo to
witadnie ono decyduje o tym, jak bedziemy postrzegani
przez innych. Zjawisko to zbadali naukowcy z Uniwersytetu
Missouri. Okazato sie, ze uzytkownicy, ktérych zdjecia
profilowe zawierajg sygnaty spoteczne (wszelkiego
rodzaju dodatkowe informacje na temat tozsamosci
czy wykonywanego zawodu), dodatkowe informacje
o uzytkowniku i przychylne komentarze, postrzegani s3
jako bardziej towarzyscy i fizycznie atrakcyjni niz ci, ktérych
zdjecia profilowe przedstawiaja jedynie twarze. Jak wyjasnia
Seoyeon Hong, autor tego badania, wynika to z tego, ze
opinie innych ludzi znacza dla nas wiecej niz autoprezentacja
osoby, ktorej ocena dotyczy.*

Zycie w spoteczenstwie sprawia, ze nie sposéb uniknacd
interakcji z innymi. Jak Facebook wptywa na nasz stosunek
do przyjaciét i znajomych? Na to pytanie prébowali
odpowiedzie¢ trzej naukowcy z Uniwersytetu Sun Yat-Sen
w Tajwanie. W swoim badaniu skupili sie na zaleznosci miedzy
korzystaniem z Facebooka a tendencjami do egocentryzmu i
zachowan prospotecznych. Na podstawie wynikéw dwéch
eksperymentéw Wen-Bin Chiou, Szu-Wei Chen i Da-Chi
Liao wykazali, ze bezposrednio po publikacji posta na portalu
spotecznos$ciowym ludzie wykazujg mniejszg tendencje do
zachowan prospotecznych. Wedtug naukowcéw ttumaczy
to fakt, ze komunikacja typu ,jeden do wielu” jest $cisle
powigzana z dziataniem na wtasng korzysé¢ i stuzy gtéwnie
autoprezentacji. W zwigzku z tym swoisty monolog, z ktérym
mamy do czynienia podczas publikowania tresci w portalach
spotecznosciowych, dotyczacy wtasnej osoby moze hamowad
tendencje do zachowan prospotecznych.®

Facebook a narcyzm

Indywidualistyczne spoteczenstwo sprawia, ze narcyzm staje
sie coraz bardziej pozadang cecha. Cos, co kiedy$ uwazane
byto za jednoznacznie negatywne, obecnie moze pomagac
w zdobyciu znaczacego statusu zawodowego czy spotecznego.
Elliot Panek z Uniwersytetu Michigan zbadat wptyw mediéw
spotecznosciowych na rosnacy poziom narcyzmu. Wyniki
jego badania wykazaty, ze studenci i dorodli biorgcy udziat
w badaniu korzystali z social mediéw, by podreperowac swoje
ego i kontrolowac to, jak spostrzegani sg przez innych. | cho¢
cel mieli ten sam, to prezentowali inne strategie osiggniecia
go. Dorosli traktowali Facebooka niczym lustro, w ktérym
mogli sprawdzi¢ swoje odbicie, natomiast mtodziez czesciej
korzystata z Twittera, za pomoca ktérego mogta wyrazaé
swoje zdanie na szerokie spektrum tematéw. ¢

63% internautow
korzysta z social

media regularnie

(Zrédto: Raport: ,Lubie to czy kupuije to”)

4 http:/munews.missouri.edu/news-releases/2012/0912-facebook-profile-pictures-influence-perceived-attractiveness-mu-study-finds-2/

5 https:/www.researchgate.net/publication/257532257_Does_Facebook_Promote_Self-Interest_Enactment_of_Indiscriminate_One-to-Many_

Communication_on_Online_Social_Networking_Sites_Decreases_Prosocial_Behavior

6 http:/ns.umich.edu/new/releases/21517-you-re-so-vain-u-m-study-links-social-media-and-narcissism

Facebook a zazdrosc¢

Prawdopodobnie kazdy z nas odczut kiedy$ zazdros¢,
ogladajac zdjecia znajomych umieszczone na portalach
spotecznos$ciowych. Bo jak nie zazdrosci¢ kolezance
rajskich wakacji w cieptych krajach, samemu siedzac
w biurze w smutny, deszczowy dzien? Wptyw
mediéw spotecznosciowych na odczuwang zazdros$c
zainteresowat badaczy z Politechniki Darmstad. Ich
badanie pokazato, ze okoto 1/5 wszystkich wydarzen,
ktére wzbudzaty zazdro$é, miata miejsce w kontekscie
Facebooka. Odczuwana zazdros$¢ czesto sktania nas do
dziatan, ktére maja pokazaé, ze nam wiedzie sie réwnie
dobrze albo nawet lepiej niz kolezance wypoczywajacej
pod palmami. W ten sposdb powstaje tzw. spirala
zazdrosci. Zazdros¢ ma istotny wptyw na odczuwana,
ogolng satysfakcje z zycia uzytkownikéw Facebooka.
Pasywne przegladanie wydarzen z zycia znajomych
moze wzbudza¢ zawiéé, ktéra negatywnie odbija sie na
samozadowoleniu.”

Osoby czesto korzystajace z social medidw maja
tendencje do postrzegania innych jako prowadzacych
ciekawsze zycie, szczesliwych i odnoszacych wiecej
sukcesow. Zalezno$¢ ta jest szczegdlnie silna, gdy
oceny te dotyczg osdéb, ktérych osobiscie nie znamy,
i niemozliwe jest zweryfikowanie tego, jak wirtualny
wizerunek ma sie do rzeczywistosci.

Facebook a rozwoj

Szczegblne miejsce w analizie wptywu social mediow
na zycie ludzi nalezy poswieci¢ nastolatkom. Okres
przystowiowej ,burzy i naporu” niesie ze sobg
wyjatkowe zagrozenia. Adolescencja to okres, w ktorym
kazdy nastolatek poszukuje swojej wtasnej tozsamosci.
Grupa réwiesnicza staje sie najwazniejszym punktem
odniesienia i ttem do poréwnan samego siebie z innymi.

W tym przypadku znaczenie tresci publikowanych
w mediach spotecznosciowych jest duzo szersze niz

sama chec¢ pochwalenia sie. Nastolatki sprawdzajg, czy to,
co robig, to, w jaki sposdb sie zachowujg czy ubieraja, jest
witasciwe i ciekawe. Ciggte prezentowanie swojego Zzycia
w social mediach ma da¢ odpowiedz na te pytania. Im wiecej
pozytywnych opinii, tym wieksze przekonanie, ze jest sie OK.

Ryzyko pojawia sie jednak, gdy lajkéw, udostepnien czy
serduszek zabraknie badZ jest ich zbyt mato, by czerpac
z nich satysfakcje. Taka sytuacja moze prowadzi¢ do
znacznego obnizenia poczucia wtasnej wartosci, zwtaszcza
ze samoocena nastolatkéw jest chwiejna i tatwo jg zburzy¢.
Dla mtodszych uzytkownikéw mediow spotecznosciowych
portale te sg Zrédtem informacji o samych sobie.

WSréd dzisiejszych millenialséw zanika podziat na swiat online
i offline. Oni caty czas sg online. To sprawia, ze wszystko, co
dzieje sie w $wiecie wirtualnym, jest przez nich traktowane
tak samo jak wydarzenia $wiata rzeczywistego. Dlatego tez
ztosdliwe komentarze, blokowanie profiléw, nieodpowiadanie
na wiadomosci czy usuwanie z grona przyjaciét na portalach
spotecznos$ciowych moga wptywac na zachwianie poczucia
wiasnej wartosci, obnizac¢ znaczaco nastrdj, a nawet prowadzic¢
do niebezpiecznych i ryzykownych zachowan. Obrazenie
kogo$ pod zdjeciem na portalu spotecznosciowym ma takie
samo znaczenie jak obelga wypowiedziana prosto w twarz.
Zakonhczenie znajomosci w mediach spotecznosciowych
czesto przenosi sie takze na rzeczywiste relacje.

Badania dotyczace wptywu medidéw spotecznos$ciowych
na rozwijajgce sie pokolenia nie s optymistyczne. Do
tej pory wykazano, ze czeste korzystanie z Facebooka
wzmaga tendencje do zachowan i postaw narcystycznych,
moze prowadzi¢ do antyspotecznych zachowan i nasila¢
sktonno$¢ do agresji. Codzienne uzywanie social mediow
sprawia, ze mtodziez staje sie bardziej podatna na gniew czy
depresje. Korzystanie z Facebooka moze nasila¢ problemy
z koncentracja, co przyczynia sie do trudnosci w nauce.
Osoby naduzywajace social mediéw moga miec takze ktopoty
z komunikacjg spoteczna. Nie potrafig one zinterpretowac
mowy ciata czy nawigzywac kontaktu wzrokowego. Nie
potrafia rozpoznawa¢ komunikatow niewerbalnych, co

7 https:/www.tu-darmstadt.de/vorbeischauen/aktuell/news_archive/news_details_en_63808.en.jsp
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znacznie upos$ledza ich spoteczne zdolnosci. To za
posrednictwem jezyka niewerbalnego zazwyczaj
komunikowany jest emocjonalny aspekt wypowiedzi czy
nastawienie do rozmodwcy.

Wizja przysztosci wcale nie musi byc¢ tak pesymistyczna
i zaktadaé, ze nasze spoteczenstwo niedtugo zamieni
sie w rzesze pozbawionych emocji robotoéw. Facebook
moze miec takze pozytywny wptyw na adolescentéw.
Nastolatki spedzajace wiele czasu na portalach
spotecznosciowych  charakteryzuja sie  wiekszym
stopniem ,wirtualnej empatii” wobec swoich przyjaciot
z cyberéwiata. Aktywno$¢ w social mediach moze by¢
deska ratunkowa dla introwertykéw, ktérzy za ich
posrednictwem nawigzujg kontakty z réwiesnikami.

Do ciekawych wnioskéw doszli dr Owen Churches
wraz z zespotem badawczym z Uniwersytetu Flinders
w Adelajdzie w Australii. Wyniki ich badan pokazaty,
ze uzywanie medidéw spotecznos$ciowych zmienia
funkcjonowanie ludzkiego mézgu. Okazato sie, ze nasz
modzgreaguje naemotikonyprzedstawiajgce usmiechnietg

buzke - awiec ,:-)" lub ,:)” - jak na wizerunek prawdziwej
usmiechnietej twarzy. Dwukropek, mysinik i zamykajacy
nawias przestaty wiec by¢ odbierane przez mézg jako
znak graficzny. 8

8 http:/www.telegraph.co.uk/technology/news/10628063/Human-

brain-reacts-to-emoticons-as-real-faces.html

Facebook a zaburzenia

Zmieniajqgce sie warunki, w jakich zyjemy, niosq za sobg nowe ktopoty i trudne sytuacje. Ma to odbicie

takze w chorobach i zaburzeniach, z ktérymi walczy¢ musi wspotczesny swiat. Tu takze swoje pietno

odcisnety media spotecznosciowe.

FOMO

Jednym z najbardziej znanych zaburzen bedacych konsekwencija
wszechobecnych mediéw spotecznosciowych jest FOMO (ang.
fear of missing out). W jezyku polskim FOMO oznacza strach
przed wypadnieciem z obiegu, gtéwnie towarzyskiego. Polega
ono na odczuwaniu leku przed przegapieniem czegos istotnego
w sieci i odczuwanie nieustannej potrzeby bycia na biezaco.
Objawia sie kompulsywnym poczuciem, ze jesli przegapi sie
jakakolwiek informacje o tym, co dzieje sie u innych, to szybko
przerodzi sie to w towarzyskg katastrofe. Nieskomentowanie
zdjecia czy brak lajka stajg sie bardzo powaznymi btedami.
A stad droga do uzaleznienia od social mediow jest juz naprawde
krotka.

HPVS

Kolejnym wyodrebnionym zaburzeniem jest HPVS (ang.
human phantom vibration syndrome), z ktorym prawie kazdy
Z pewnoscig miat do czynienia. HPVS to syndrom fantomowych
wibracji. Objawia sie odczuwaniem wibracji wtasnego telefonu,
podczas gdy w rzeczywistosci nie pojawit sie zaden sygnat
nadchodzacej wiadomosci, potaczenia czy powiadomienia.
Doktadne przyczyny tego zjawiska nie zostaty dotad wyjasnione,
jednak faktem jest, ze wiekszos$¢ z nas chod raz doswiadczyta
tego syndromu. Obecnie naukowcy upatrujg przyczyny
w btednym interpretowaniu aktywnosci neuronéw przez mozg,
co spowodowane jest nieustannym bombardowaniem go
przez réznorakie bodzce. Poddany nattokowi bodzcéw organ
sprzyja powstawaniu nieskoordynowanych wytadowan, ktére
interpretowane sg jako poczucie wibrowania telefonu. Inna
hipoteza zwraca uwage na aktywnos¢ neuronéw lustrzanych.
Gdy cztowiek widzi inng osobe siegajaca po telefon, odruchowo
sprawdza swoj (tak jak samo jak ,zarazamy” sie ziewaniem).

DA

Nasze spoteczenstwo od lat musi radzi¢ sobie
z réznego rodzaju fobiami czy lekami. Do tej dtugiej
listy ostatnio dotaczyt DA (ang. disconnectivity anxiety),
czyli lek przed odtaczeniem sie od sieci. Dotyka on
0s6b uzaleznionych od internetu. W momencie gdy
taka osoba zostaje odtgczona od sieci, pojawiajg sie lek,
gniew, zmartwienie czy nawet rozpacz. DA ma rowniez
fizjologiczne objawy, podobne do tych wystepujgcych
w agorafobii czy klaustrofobii, takie jak przyspieszone
bicie serca czy zwiekszona potliwos¢.

Fonoholizm

Na uwage zastuguje takze fonoholizm - uzaleznienie
od telefonu komoérkowego. Dzieki ogromnej liczbie
funkcji i aplikacji smartfony staty sie rzeczami
pierwszej potrzeby. W korncu bez smartfona czujemy
sie jak bez reki. Sg osoby, ktére odczuwajg dyskomfort,
gdy nie majg swojego telefonu w zasiegu wzroku.
Moze objawia¢ sie to zwiekszong nerwowoscig czy
nawet zaburzeniami fizjologicznymi (zawrotami
gtowy, dusznosciami czy boélami w klatce piersiowej).
Symptomy te wskazujg na wystgpienie zaburzenia
okreslanego przez psychologéw jako nomofobia (od
ang. no mobile phobia), ktéra jest irracjonalnym lekiem
przez straceniem na chwile z oczu swojego telefonu
komodrkowego.
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SYTUACJA BIALY SCENARIUSZ: CZARNY SCENARIUSZ:

Media spotecznosciowe dajg kazdemu z nas niepowtarzalng

okazje wykreowania siebie na nowo. ,Podrasowanie” swojego
wizerunku nigdy nie byto prostsze, zwtaszcza gdy wiele naszych
znajomosci funkcjonuje tylko w wirtualnym $wiecie, bez mozliwosci
skonfrontowania realnego ,ja” z ,ja” facebookowym. Nie ma osdb
w 100% z siebie zadowolonych. Kazdy ma jakie$ cechy, o ktérych
wolatby nie méwié. A social media pozwalajg je przemilczed.
Obraz siebie, ktéry tworzymy na Facebooku czy innych portalach
spotecznos$ciowych, to wtasnie taka lepsza wersja nas, kreujemy sie
na takich, jakimi chcielibysmy by¢, a wiec wiecznie zadowolonych,
usmiechnietych, prowadzacych bogate 7Zycie towarzyskie,
odnoszacych sukcesy w pracy. Jesli to, co pokazujemy w mediach
spotecznosciowych, niewiele rézni sie od rzeczywistosci, to
zagrozenie naszej psychicznej spdojnosci jest niewielkie. Sytuacja
staje sie jednak znacznie powazniejsza, jesli nasz wirtualny obraz
znacznie odbiega od tego, jacy jesteSmy w prawdziwym $wiecie, np.
jesli ktos jest samotny, a jego Instagram wypetniony jest zdjeciami
z imprez i spotkan towarzyskich. Taka sytuacje psychologia okreéla
jako dysonans poznawczy. Charakteryzuje sie on nieprzyjemnym
stanem emocjonalnego napiecia, wynikajagcym z pojawienia sie
dwéch sprzecznych informacji, sadow czy mysli. Cztowiek nie
jest w stanie funkcjonowac¢ w takich warunkach, zatem zrobi
wszystko, by éw dysonans zredukowac. A stad juz bardzo blisko
do kryzysu tozsamosci, poczucia zagubienia w $wiecie, kryzyséw w
prawdziwych relacjach czy pojawienia sie zachowan nietypowych
dla danej osoby. Nie zapominajmy wiec o tym, ze budowana
tozsamo$¢ cyfrowa ma ogromny wptyw na nasza rzeczywistos$c
zarowno pod tym dobrym, jak i ztym katem.

2,31 miliarda
uzytkownikow
korzysta z mediow

spotecznosciowych
na swiecie

(Zrédlo: Raport: ,Digital 2016”)

Cyfrowa tozsamos¢
a samoocena

Cyfrowa tozsamos¢ a relacje
miedzyludzkie

Cyfrowa tozsamosc¢ a choroby

psychiczne

Rodzaca niepokéj niespdjnosé miedzy realnym
a wirtualnym obrazem siebie sprawi, ze
ludzie przestang nadmiernie skupiaé¢ sie na
kreowaniu wtasnego wizerunku. Zaakceptuja
siebie takimi, jakimi sa, razem ze zwyciestwami
i porazkami. Tym samym stang sie psychicznie
zdrowsi i szczesliwsi.

Im wiecej wirtualnych relacji, tym silniejsza
stanie sie potrzeba przebywania z kims ,tu
i teraz”. Coraz mocniej bedzie zaleze¢ nam na
prawdziwej obecnosci bliskich oséb.

Doswiadczajac coraz wiecej niekorzystnych
objawéw zwiazanych z kazdym aspektem
wirtualnego s$wiata, staniemy sie bardziej
swiadomi tego, jakie zagrozenia niesie
ze soba cyfrowy swiat. Uczac sie na
wiasnych doswiadczeniach, zaczniemy dba¢é
o réwnowage w zyciu realnym i wirtualnym.

Samo nakrecajaca sie spirala poprawiania
wtasnego wizerunku sprawi, ze nasze poczucie
zagubienia w $wiecie bedzie rosto. Za kazdym
razem ktos bedzie miat lepszy samochdd,
drozsze wakacje czy lepiej ptatng prace od nas.
Niekonczace sie pasma sukceséw znajomych
szybko doprowadza do niekorzystnych
poréwnan i wniosku ,jestem gorszy”.

Zatracimy umiejetnos¢ odczytywania gestow,
mimiki czy ruchow stanowiacych podstawe
komunikacji niewerbalnej, tak waznej dla
emocjonalnego aspektu kazdej relacji.
Aopierajac sie tylko na tresciach komunikatéow,
zaczniemy upodabniac sie do botow.

Zmienig sie przyczyny i podtoze wiekszosci
zaburzen psychicznych. To nie puste
przestrzenie czy niewielkie pomieszczenia
beda gtéwnymi przyczynami napadéw leku.
Przyzwyczaimy sie, ze napady paniki to rezultat
braku potaczenia z internetem i nikogo taki
obraz nie bedzie dziwit.
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