Do czego zmierza przyszios¢? - Gogle
wirtualnej rzeczywistosci (VR)

VR to gogle, ktore zaktada sie na gtowe, dostosowuje sie do swoich preferencji i mozna
zaczy¢ robié ,co sie tylko chce. Dzisiaj wtasnie o tych goglach Wam opowiem. A wiec, skad

one sie w ogodle wziety?

Gogle VR osadzajg nas w wirtualnej rzeczywistosci,
czyli w tréjwymiarowym obrazie stworzonym przy
wykorzystaniu technologii informatycznej. Moga
one reprezentowa¢ zarowno elementy Swiata
realnego (symulacje komputerowe), jak i zupetnie
fikcyjnego (gry komputerowe science-fiction).
Prekursorem rzeczywistosci wirtualnej jest
Myron W. Krueger. Opracowat i stworzyt projekty
kompozycji ztozonej z jednego lub wiecej ekrandw,
ktére okreslat mianem

srodowisk

responsywnych.
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wirtualnej ma zastosowanie zaréwno w dziedzinie
uzytkowej jak i rozrywkowej. Daje nam narzedzia,
przy uzyciu ktérych mozemy upora¢ sie z
powaznymi problemami, jakie niesie ze sobg zycie
i rozwaj cywilizacji takie jak medycyna, symulatory
czy tez prototypy. Udostepnia réwniez pole dla
czystej zabawy intelektualnej, jakg potrafig da¢,
szczegolnie dzieciom, gry komputerowe.

Jednymi z najpopularniejszych modeli VR do tej
pory s3: Oculus Quest 2, PlayStation VR,

PlayStation VR 2 (ponizej na rysunku). Rynek VR w
2016 roku byt wart 1,6 mld dolaréw. Szacuje sie, ze
w 2020 roku warto$é¢ rynku VR wzrosta od 40
miliardéw do 120 mld dolaréw. Pewnie wiekszo$¢
mtodszych czytelnikdw, ktérzy wtasnie to czytajg,
interesuje jeden temat — gry komputerowe. Juz
wam wyjasniam. Cze$é gier ma swéj rodowdd w
zastosowaniach uzytkowych, ktére z czasem
zawitaty w Swiecie rozrywki multimedialnej. Do

takich naleza przede

wszystkim wszelkiego
rodzaju symulatory lotu.
Ale symulatory nie
ograniczaja sie do
lotnictwa. Powstaty juz
praktycznie symulatory
wszelkich pojazdow,
‘ D maszyn, a nawet catych
- systeméw — takich jak

lotniska, dworce, parki
rozrywki. Inng formag sg
produkty  wykorzystujgce
perspektywe FPP. S3 to
giéwnie tzw. shootery.
Kolejng formg sa gry
MMORPG realizujgce wizje
catych swiatéw, po ktérych
poruszajg sie postacie realizujgce swoje cele
wyznaczane przez fabute. Jedne z
najpopularniejszych gier na VR na ten moment to:
Beat Saber, Rec Room, VR Chat, Half-Life Alyx...
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