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Il libro


Evadere dal mondo reale è stato sempre un pallino, per gli uomini

Dopo essere stato per anni un fenomeno di nicchia, la realtà virtuale ormai sta per diventare una tecnologia che ci accompagnerà nella vita di tutti i giorni. Ora, grazie a questo rapido manuale sarà possibile scoprire quali sono i prodotti attualmente in circolazione, quali gli accessori collegati ad essa e quali saranno le ulteriori ripercussioni che questo tipo di tecnologia potrebbe portare negli anni a venire.
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Introduzione

Evadere dal mondo reale è stato sempre un pallino per gli uomini che alla fine, forse, sono riusciti a raggiungere attraverso la realtà virtuale.

Quando ancora non esisteva una tecnologia adeguata l’idea della virtual reality iniziò a far parte dello scenario letterario da molto prima del cyberspazio, creato da William Gibson nel 1982, ma solo da pochi anni sta diventando una tecnologia che anche l’utente finale può utilizzare in casa con il proprio computer.

Fondamentalmente creata per il gaming, la realtà virtuale a mano mano si sta espandendo su settori che inizialmente non erano stati mai esplorati.

Se dovessimo andare a scorrere la storia, la realtà virtuale nacque nel 1935 da un racconto di Stanley G. Weinbaum “Pygmalion's Spectacles” in cui vennero descritti, per la prima volta, una sorta di occhiali con registrazione.

Successivamente negli anni cinquanta Morton Heilig scrisse di un “Experience Theater” che poteva coinvolgere tutti i sensi in maniera realistica, immergendo lo spettatore nell'azione che si svolgeva sullo schermo.

Nel 1962, sempre lui costruì un prototipo della sua visione chiamato Sensorama, insieme a cinque film che questo apparecchio proiettava e che coinvolgevano molti sensi (vista, udito, olfatto, tatto) ed è un dispositivo meccanico che funziona ancora oggi.

Per avere il primo sistema di realtà virtuale con visore bisogna però aspettare il 1968, creato da Ivan Sutherland, con l'aiuto del suo studente Bob Sproull, il visore era molto primitivo sia in termini d’interfaccia utente sia di realismo, e troppo pesante da indossare tanto che doveva essere appeso al soffitto e aveva una grafica che era costituita da semplici stanze in wireframe. L'aspetto di quel dispositivo ne ispirò il nome, “La Spada di Damocle”.

Cronologicamente bisogna spostarsi al 1977 quando al MIT venne creato il primo hypermedia e l'Aspen Movie Map. Il programma era una simulazione abbastanza grezza della cittadina di Aspen, Colorado, in cui gli utenti potevano camminare per le vie cambiando a piacere le vie da seguire.

Le prime due erano basate su una serie di filmati del luogo montati in modo da coprire ogni possibile percorso tra le strade della città, mentre la terza era una ricostruzione poligonale (poco realistica a causa dei limiti tecnologici dell'epoca). Negli anni 80 il termine realtà virtuale fu reso popolare da Jaron Lanier, uno dei pionieri moderni del campo.

Lanier fondò l'azienda VPL Research nel 1985, società che sviluppò diversi dispositivi VR, tra cui il famoso guanto che successivamente la Mattel utilizzò per il suo Power Glove.

Alla fine degli anni 80 grazie alla cultura cyberpunk il termine riuscì ad entrare pienamente nell’immaginario collettivo, facendo in modo di far conoscere questa tecnologia ad una ampia platea.

Negli anni 90 e nei primi anni del 2000 la realtà virtuale ha continuato a procedere di pari passo con l’aumento delle nuove tecnologie, ma è sempre stata vista come una tecnologia comunque sia troppo costosa per essere sfruttata in casa da utenti finali.

Questo però solo fino al 2012 quando, Palmer Luckey, che in seguito ha fondato Oculus VR, progettò il primo prototipo di visore virtuale Oculus Rift con l’intenzione di venderlo ad un basso costo, progetto che sarebbe poi servito come base per i suoi successivi sviluppi e soprattutto idee per rendere la realtà virtuale veramente accessibile a tutti.
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