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Virtual Reality. Jak daleko?

Virtual Reality (rzeczywisto$¢ wirtualna) juz od pewnego czasu jest dostepna dla
zwyktych oséb. Juz samo to jest troche jak z science-fiction. Ale co jeszcze moze nas czeka¢ w
przysztosci? Jakie s mozliwosci uzycia oraz jak moze sie rozwing¢ sama technologia?
Rozwazmy powyzsze pytania.

Dla uscislenia, czym doktadnie jest rzeczywistos¢ wirtualna? Jest to wizualizacja
wirtualnego i nierzeczywistego $wiata. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze to inny termin niz
Augmented Reality (rozszerzona rzeczywistos¢), gdzie Swiat wirtualny i rzeczywisty s3
potgczone (w VR te rzeczy sg oddzielone). Konkretniej — popularna gra Pokemon Go jest
przyktadem gry AR, a Beat Saber gry VR.

Rzeczywistos¢ wirtualna towarzyszy nam juz od dtuiszego czasu. Sprzed wielu lat
mozna pamietac na przyktad Oculus Rift - pierwsze wspotczesne okulary VR. Z pomoca tego
narzedzia mozna $ledzi¢ ruchy gtowy uzytkownika i dzieki temu pokazywaé¢ mu odpowiednie
obrazy. Mimo niekroétkiej obecnos¢ wirtualnej rzeczywistosci w naszym swiecie nie ma ona
az tyle zastosowan, jakby sie mogto wydawaé. To, ze jest odcieta od prawdziwej
rzeczywistosci, w oczywisty sposéb naktade na te technologie ograniczenia. Poza rozrywka
nie ma az tak wiele rzeczy, ktdre sensownie jest robi¢ wirtualnie.

Istnieje jednak kilka zastosowan rzeczywistosci wirtualnej. Jedng jest komunikacja. Na
razie uzywanie tego do komunikacji jest niepraktyczne, a w biznesie w zupetnosci
wystarczajg zwykte wideokonferencje. Mimo tego VRChat zyskat niematg popularnosé
(chociaz stuzy on raczej rozrywce), co pozwala mieé nadzieje na przysztosc. Kiedy korzystanie
z tej technologii nie bedzie sie wigzato z niezrecznoscig i wieloma trudnos$ciami to pewnie sie
przyjmie. Chyba ze co$ predzej zajmie te role jak AR czy hologramy. Kolejnym
zastosowaniem jest przygotowywanie ludzi do radzenia sobie w trudno osiggalnych
sytuacjach (np. akcje ratunkowe czy loty w kosmos). VR jest réwniez uzywana jako metoda
psychoterapii — obecnie jest jedng z popularniejszych metod leczenia zespotu stresu
pourazowego.

W ostatnim czasie VR w rozrywce jest coraz bardziej obecne. Granie z maska na
twarzy przestaje byé powoli niecodzienne, chociaz nadal nie jest bardzo popularne, z
powodu drogiego sprzetu i potrzeby mocnego komputera. Obnizenie ceny to na pewno cos,
czego mozemy oczekiwaé, gdyz to ciggle dos¢ swieza technologia. Ciekawe sg opcje rozwoju
w zakresie zmystéw poza wzrokiem i stuchem (te dwa juz sg bardzo blisko realizmu). W
zakresie zapachu ciezko oczekiwaé przetoméw - prad niezbyt da sie zamieni¢ na drobiny,
ktére by dawaty zapach, tak wiec zostaje miec zbiorniki z zapachami lub bezposrednio
przekazywac informacje nerwom, ale to juz inna bajka.

W kwestii dotyku da sie zrobi¢ ciekawe rzeczy. Istniejg juz same rekawice pozwalajace
symulowac dotyk reka. Niestety symulowanie dotyku catym ciatem jeszcze dtugo bedzie poza
naszym zasiegiem, ale spodziewatbym sie, ze niedaleko w przysztosci powstang kamizelki
pokrywajgce najwazniejsze czesci ciata. Na poczatku na pewno bedzie problem z ciezarem,
ale nadatyby sie one do symulowania bycia rycerzem.

W kategorii ruchu réwniez mozemy sie spodziewaé ciekawych rzeczy. Po pierwsze
rozwdj Wi-Fi i innej komunikacji bezprzewodowej powinien juz w najblizszej przysztosci
pozwoli¢ na uzycie okularéw VR bez potaczenia kablem co usunie cze$é probleméw z
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poruszaniem. Wtedy moznaby sie juz porusza¢ w zakresie jednego pomieszczenia. W takim
wypadku ciekawym wydaje sie pomyst przystosowania takiego pokoju do gry (dodajac
odpowiednie przeszkody i zabezpieczajgc wszystko), tak, zeby otoczenie pasowato do
symulacji. Jednak wtedy to by juz podpadato bardziej pod rozszerzong rzeczywistosc.

Obecne rozwijang technologig sg bieznie, na ktdérych mozna sie porusza¢ we
wszystkich kierunkach. Jednym z rozwigzan jest bieznia ztozona z matych paskdw, z ktérych
rozne grupy poruszajg sie w rézne strony. Takie cos pozwala sie naprawde porusza¢ w
symulacji, znacznie zmieniajac dynamike. Ta technologia jest juz prawie w zasiegu reki.
Niestety ruch na takim urzadzeniu bytby dos¢ ograniczony — tylko do chodzenia po ptaskim.
Zrobienie réznych nachylen jest skomplikowane i na dzisiaj wykracza poza nasze mozliwosci.

To teraz troche bardziej marzycielsko. Zeby poradzi¢ sobie z wiekszoscig problemdéw,
cztowiek mogtby by¢ umieszczony w swojego rodzaju egzoszkielecie. Pozwalatby on na
symulowanie oddziatywania na cztonki. Z dodatkiem kostiumu, ktéry potrafitby generowaé
miejscowy nacisk, ciepto czy bdl, mozina by bardzo doktadnie symulowac otoczenie,
pozwalajgc na ruch. Bardziej nierealistyczny jeszcze bytby mechanizm, ktéry na biezgco by
tworzyt replike otaczajgcych obiektéw, jak sciany, stoty czy ptot.

Tak wiec mechaniczne VR ma potencjat, ale wyglada na to, ze jest on ograniczony.
Oczywiscie, jezeli nie bierzemy pod uwage podtgczania sie do uktadu nerwowego, implantéw
i podobnych rozwigzan. Bo z tym mozna zrobi¢ praktycznie cokolwiek i tak, ze nic co zrobimy,
nie bedzie sie do tego umywac realizmem. Ale to znacznie straszniejsza perspektywa i mysle,
ze wiekszos$¢ oséb (w tym ja) nie zdecydowatyby sie na bycie podtgczonym do maszyny w
taki sposéb. Z innej strony, kiedys ludzie sie bali wsiada¢ do pojazdow, ktére nie byty
ciggniete przez konia, a dzi$ jest to dla nas catkowicie normalne — wiec moze za kilkadziesigt
lat wizje rodem z Black Mirror stang sie czyms akceptowanym i uzywanym przez ludzi.
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