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2016 r. w wielu krajach targi i konferencje
zwiazane z komputerami, smartfonami, rozrywka czy sprzetem audio-wideo zostaly

zdominowane przez wirtualna rzeczywistos¢ (ang. virtual reality, VR). Doslownie na kazdym
stoisku, niezaleznie od tematyki targow czy konferencji, zwiedzajacy mogli wlozy¢ gogle VR
i od razu zanurzyc¢ sie w wirtualnym swiecie, bawiac sie przy tym jak dziecko. Do historii
przeszlo juz wykonane w lutym ub.r. zdjecie Marka Zuckerberga, szefa i zalozyciela
Facebooka, ktory podczas targow Mobile World Congress 2016, idac na scene w centrum
kongresowym w Barcelonie, mijal ttum niedostrzegajacych go ludzi. Wszyscy bowiem mieli
na glowie gogle VR i byli calkowicie pochlonieci przez wirtualna rzeczywistosc.

Jak to dziata?

Wirtualna rzeczywistos¢ to technologia pozwalajaca na wykreowanie sztucznego obrazu przestrzeni,
przedmiotow i zdarzen. Na obecnym poziomie rozwoju technologii swiaty wirtualne uzyskujemy
poprzez komputerowe generowanie tréjwymiarowych efektow akustycznych i stereoskopowych
obrazéw 3D, ktdére to obrazy sa oddzielnie prezentowane (z lekkim przesunieciem) lewemu
i prawemu oku. Po ich zlozeniu nasz mézg tworzy tréjwymiarowy obraz nieprawdziwego swiata, np.

zZ gry.

Zeby efekt byl realistyczny, nalezy odcigé wszystkie zewnetrzne bodzce $wietlne, dlatego
niezbednym elementem pozwalajacym zanurzy¢ sie uzytkownikom w wirtualnym swiecie sa gogle VR
badz tez specjalne wirtualne helmy. W obu wypadkach urzadzenia nie tylko nie przepuszczaja
Swiatta z zewnatrz, ale wyswietlaja na dwéch wbhudowanych w nie ekranach (lub na jednym,
podzielonym na dwie czesci) przygotowywane w czasie rzeczywistym przez komputer stereoskopowe
obrazy 3D. Dodatkowo umieszcza sie w nich regulowany zestaw soczewek, ktdre dopasowuja obraz
do rozstawu oczu i wad wzroku uzytkownika. Z kolei wrazenia stuchowe zapewniaja zwykte
stuchawki.

Wirtualna rzeczywisto$¢ nie tylko widzimy i styszymy, ale takze na nia w sposdb interakcyjny
wplywamy za pomoca kontroleréw i réznego rodzaju padéw badz dzojstikow. Wszystkie nasze
poczynania sa dzieki tym urzadzeniom bardzo doktadnie lokalizowane w wirtualnej przestrzeni.
Mozemy swobodnie przesuwac przedmioty, otwiera¢ drzwi czy strzela¢ do wirtualnych wrogéw.
Dodatkowo kierunek patrzenia i wszystkie ruchy gtowa sa okreslane na biezaco dzieki wbudowanym
w gogle zyroskopom i akcelerometrom. Kat obrotu i pochylenie glowy sa natychmiast precyzyjnie
wyliczane i przekladaja sie w czasie rzeczywistym na to, co widzimy, i na to, co sie dzieje w naszej
wirtualnej rzeczywistosci.

Nadchodzi Oculus Rift
Jeszcze do niedawna wirtualna rzeczywistos¢ byta jedynie interesujaca i efektowna technologia,

ktora stanowila rynkowy margines. Sytuacja zaczeta sie zmienia¢ w 2011 r. Wéwczas to firma Oculus
VR dzieki prototypowi gogli Oculus Rift zapoczatkowata wirtualna rewolucje. Co ciekawe, na rozwoj
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tego produktu, w ktéry zaangazowat sie bezposrednio m.in. John Carmack, twdrca najstynniejszych
w historii gier komputerowych, Dooma i Quake’a, zebrano 2,5 mln dol. na crowdfundingowej
platformie Kickstarter. W 2014 r. Oculus VR zostat przejety przez Facebooka, a Mark Zuckerberg
zainwestowatl w rozwoj technologii VR ponad 2 mld dol. Wierzy on, ze wirtualna rzeczywistosé
wkrotce stanie sie codziennoscia dla milionéw ludzi. Korzystajac z tej technologii, bedziemy mogli
robi¢ zakupy, podrozowa¢ po wszystkich zakatkach globu, nie wychodzac z domu, uczestniczy¢
w imprezach sportowych czy bra¢ udziat ,na zywo” w koncertach. Rdwnie wazne zastosowanie
znajdzie wirtualna rzeczywisto$¢ w medycynie (np. konsultacje lekarskie podczas prowadzenia
operacji), lotnictwie czy wojskowosci.

Nie tylko gry

Doskonatym przyktadem zastosowania wirtualnej rzeczywistosci w e-handlu jest nowy wirtualny
salon marki Audi, pozwalajacy szczegdtowo obejrzeé kazdy z oferowanych modeli samochoddéw.
Dzieki wykorzystaniu kart graficznych Nvidii z serii GeForce GTX 10 mozna budowac i sprawdzac
niestandardowe konfiguracje w kazdym modelu Audi. Podobne rozwiazanie oferuje firma Lexus. Na
jej stronie internetowej dostepne jest uruchamiane na smartfonie przy uzyciu cardboardu
oprogramowanie, dajace szanse na drobiazgowe przyjrzenie sie najnowszemu modelowi Lexusa RX
bez wychodzenia z domu! Firma udostepnia tez aplikacje do przejazdzki w wirtualnej rzeczywistosci
modelem NX i wyscigéw Lexusem RC F.

Duze nadzieje z wirtualna rzeczywistoscia wiaze tez przemyst turystyczny. Wirtualne wizyty moga
utatwi¢ biurom podrézy sprzedaz wycieczek w odlegte regiony swiata. Co wiecej, klient moze tez
dzieki nim ocenié, czy dany hotel mu odpowiada, a takze uda¢ sie na szybka wycieczke po okolicy. Co
ciekawe, w 2015 r. sie¢ hoteli Marriott w swoich obiektach w Londynie i w Nowym Jorku
wprowadzita ustuge VRoom Service. Goscie moga zamowi¢ do pokoju gogle VR i zrobi¢ wirtualny
wypad do Chile, Rwandy czy Pekinu.

Przemeblowanie przed budowa

Z zalet wirtualnej rzeczywistosci zaczety korzysta¢ tez branza meblarska i branza nieruchomosci.
Wirtualny spacer po projektowanej nieruchomosci daje mozliwosé oceny i tatwej zmiany
rozplanowania wnetrza, koloréw $cian czy elementow wyposazenia, jeszcze przed fizycznym
zbudowaniem domu. Podczas spaceru mozna tez otwiera¢ i zamyka¢ drzwi, przemieszczac
przedmioty czy zapalac i gasi¢ $wiatla. Przynosi to inwestorom ogromne oszczednosci, zwlaszcza
przy duzych projektach budowlanych. Jedna z pierwszych firm w Polsce, ktéra zaczela wdrazac
wizualizacje wnetrz w wirtualnej rzeczywistosci, jest InPlanner. Przedsiebiorstwo to zostato zatozone
przez absolwentow Politechniki L.odzkiej i dziata obecnie w ramach Inkubatora Technologicznego -
tédzkiego Technoparku.

Z kolei Sotheby’s International Realty, obecna rowniez w Polsce agencja zajmujaca sie sprzedaza
luksusowych nieruchomosci na catym swiecie, juz od 2015 r. oferuje mozliwosé przespacerowania
sie w rzeczywistosci VR po dostepnych w jej ofercie luksusowych rezydencjach.

Autor: Marcin Bienkowski
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