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Witaj w przewodniku po fascynujagcym §wiecie wirtualnej rzeczywistosci (VR)!

Biblioteka Publiczna w Gotdapi pozyskata dofinansowanie przedsigwzigcia Inwestycji
A2.5.1: Program wspierania dzialalnosci podmiotow sektora kultury 1 przemystow

kreatywnych na rzecz stymulowania ich rozwoju”

Proponujemy Panstwu technologi¢, ktora w odmienia sposob uczy i bawi przenoszac
nas w zupelnie nowe, ekscytujace swiaty, z uzyciem najnowoczesniejszych gogli do VR oraz

aplikacjami opisanymi w naszym autorskim przewodniku.

Przewodnik ,,0d Fantazji do Rzeczywistosci VR dla kazdego” zostal stworzony,
w ramach realizowanego projektu pt. ,,Od Fantazji do Rzeczywisto$ci VR dla kazdego”, aby

zapozna¢ Ci¢ z podstawami VR oraz z jej niezwyklymi mozliwo$ciami.

W tym przewodniku znajdziesz opisy dostgpnych aplikacji w naszej bibliotece, ktore
przeniosa Ci¢ w czasie 1 przestrzeni, umozliwiajac odkrywanie bogatych zbioréw
i fascynujacych historii bez wychodzenia z domu. Aplikacje, ktoére pozwola Ci rozwija¢ swoje
umiejetnosci tworcze i zanurzy¢ si¢ w interaktywnych wystawach sztuki, a takze pomagaja w

redukcji stresu, poprawie koncentracji i osigganiu stanu glebokiego relaksu.

Niezaleznie od tego czy jeste§ milo$nikiem historii, sztuki, gier czy po prostu szukasz
sposobow na relaks, VR ma co$ do zaoferowania dla kazdego. Zapraszamy Ci¢ do odkrywania

nieskonczonych mozliwosci, jakie oferuje wirtualna rzeczywisto$c.

DOLACZ DO NAS, ZALOZ GOGLE, odkrywaj nowe przestrzenie i pozwol, aby VR
stato si¢ Twoim portalem do niezapomnianych przygdd! Czekamy na Ciebie gotowi, aby
wprowadzi¢ Ci¢ w §wiat, w ktérym granice rzeczywisto$ci zacierajg si¢, a wyobraznia staje si¢

nieograniczona. Wirtualny $wiat czeka — wejdz do niego z nami.
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Aplikacje dostepne w naszej bibliotece

Aplikacje umozliwiajace wycieczki i interaktywne przygody:
a) Virtual Antiquities Museum (dostepna wytacznie w jezyku angielskim)

Wirtualne muzeum starozytnosci, ktore dzigki interaktywnej aplikacji pozwala na odkrywanie
bogatych zbiorow starozytnych artefaktow 1 eksponatéw bez konieczno$ci wychodzenia
z domu. Wirtualne zwiedzanie oferuje realistyczne 1 immersyjne doSwiadczenia, umozliwiajac
doktadne przyjrzenie si¢ eksponatom z réznych perspektyw, co sprzyja lepszemu zrozumieniu
historii 1 kultury.

Fundusze Rzeczpospolita Dofinansowane przez ﬁ ngWY
Europejskie - Polska Unie Europejska —
=—_- ODBUDOWY




Oferuje mozliwo$¢ zwiedzania interaktywnych wystaw 3D. Dzigki wysokiej jakosci grafice
i realistycznemu odwzorowaniu dziet sztuki, aplikacja stanowi cenne narzgdzie edukacyjne dla
mito$nikow sztuki i studentéw. Uzytkownicy mogg doglgbnie pozna¢ tworczos¢ Rembrandta
1 innych artystow, cieszac si¢ komfortem zwiedzania w domowych warunkach.

c) Anne Frank House VR (dostepne jezyki: angielski, francuski, hebrajski, hiszpanski,
niderlandzki, niemiecki, portugalski)

Umozliwia wirtualne zwiedzenie kryjowki w Amsterdamie, gdzie Anne Frank i jej rodzina
ukrywali si¢ podczas II wojny $wiatowej. Dzieki realistycznej rekonstrukcji przestrzeni,
uzytkownicy moga przejs¢ przez pomieszczenia, w ktorych zyli ukrywajacy sie¢, co pozwala na
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lepsze zrozumienie ich codziennego zycia i1 historii. Wycieczka jest wzbogacona narracja
i cytatami z ,,.Dziennika” Anne Frank co nadaje jej dodatkowych walorow edukacyjnych.
Uwaga temat $mierci, wojny i Holocaustu.

Aplikacja o charakterze edukacyjno-warsztatowym

a) Google Earth VR (dostgpna wylacznie w jezyku angielskim)

Aplikacja, ktoéra przenosi uzytkownikéw w wirtualng podroz po catym Swiecie. Korzystajac
z technologii wirtualnej rzeczywistosci Google Earth VR pozwala na eksploracje r6znych
zakatkow naszego globu z perspektywy pierwszej osoby. Uzytkownicy moga ,lata¢” nad
miastami, wznosi¢ si¢ nad gorami, zwiedza¢ znane zabytki oraz przemierza¢ ulice dowolnych
miejsc na Ziemi.
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Aplikacja sluzaca relaksowi:
a) Strefa Ciszy VR (dostepna wytacznie w jezyku polskim)

Aplikacja Strefa Ciszy VR zostala stworzona, aby wspiera¢ dobrostan psychiczny
uzytkownikow za pomocg technik relaksacji i mindfulness. Oferuje immersyjne sesje
w wirtualnych srodowiskach, ktére pomagaja w redukcji stresu, poprawie koncentracji oraz
budowaniu odpornosci psychicznej. Uzytkownicy mogg wybiera¢ sposrod réznych wirtualnych
przestrzeni, takich jak plaza czy las, ktore sprzyjajg relaksacji. Aplikacja zawiera réwniez
prowadzone medytacje, ktére pomagajg wyciszy¢ umyst i zredukowa¢ napigcie. Uzytkownicy
majg mozliwo$¢ wyboru dtugosci sesji, dostosowujac je do swoich potrzeb.
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Czym jest wirtualna rzeczywistos¢?

Wirtualna rzeczywisto§¢ (VR z ang. virtual reality ) to zaawansowana technologia, ktora
odmienia sposdb, w jaki doswiadczamy i1 wchodzimy w interakcje z cyfrowym $wiatem.
Wykorzystujac specjalistyczny sprzet taki jak gogle VR oraz kontrolery ruchu uzytkownicy
moga zanurzy¢ si¢ w trojwymiarowych, interaktywnych srodowiskach, ktére moga symulowaé
rzeczywiste lub catkowicie fikcyjne przestrzenie. Dzigki VR granice migdzy rzeczywisto$cia
a wirtualnym $wiatem stajg si¢ coraz bardziej zatarte, oferujac nowe, niespotykane dotad

doswiadczenia.
Historia i rozwdj technologii VR

Poczatki technologii VR siggaja lat 60. XX wieku kiedy to Morton Heilig zaprojektowat
sensoram¢ — pierwsze urzadzenie dajace iluzje zanurzenia w wirtualnym $wiecie. W kolejnych
dekadach technologia ta przeszta ogromng ewolucj¢. Pierwsze prototypy gogli VR takie jak
gogle Sword of Damocles stworzone przez Ivana Sutherlanda w 1968 roku byly ogromne 1
niepraktyczne. Jednak rozwdj mocy obliczeniowej komputerow, postgp w dziedzinie grafiki
komputerowej oraz miniaturyzacja sprzetu sprawily, ze VR stato si¢ bardziej dostepne i
powszechnie uzywane. W latach 90. pojawily si¢ pierwsze komercyjne zestawy VR takie jak
Virtual Boy od Nintendo, cho¢ byly one ograniczone technologicznie. Dopiero w ostatnich
latach dzigki firmom takim jak Oculus, HTC, Sony i Samsung VR osiagnelo poziom

zaawansowania, ktory pozwala na tworzenie w pelni immersyjnych doswiadczen.

Sensorama

Zrédio: https://www.virtual-reality-shop.co.uk/sensorama/
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Gogle Sword of Damocles stworzone przez Ivana Sutherlanda

Zrédio: hitps://www.computerhistory.org/revolution/input-output/14/356/1888

Virtual Boy od Nintendo

K PN

Zrédio: https://www.researchgate.net/figure/rtual-Boy-by-Nintendo-released-in-1995-Mounting-the-author-from-images-of-site-

iGyaanin_fig2 307882059
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Nowoczesne gogle VR

Zrédio: hitps://lowcvgier.plaktualnosci/gogle-vr-meta-quest-2-oraz-quest-pro-w-nizszych-cenach-od-5-marca-zaplacimy-znacznie-mniej/

Mozliwosci i zastosowania wirtualnej rzeczywistosci

Technologia VR oferuje nieograniczone mozliwosci zarowno dla tworcow jak 1 uzytkownikow.

Oto kilka gtownych obszardéw, w ktorych VR znajduje zastosowanie:
a) rozrywka

Wirtualna rzeczywisto$¢ zrewolucjonizowata branz¢ rozrywkowg. Gry VR umozliwiajg pelne
zanurzenie w S$wiecie gry oferujgc doswiadczenia, ktore sg niemozliwe do osiggnigcia
w tradycyjnych grach wideo. Gracze moga wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem, walczy¢
z przeciwnikami, a nawet wspotpracowaé z innymi graczami w wirtualnych przestrzeniach.
Filmy 1 koncerty w VR przenoszag widz6w w samo centrum wydarzeh dostarczajac

niezapomnianych wrazen i pozwalajac na poznanie sceny z roznych perspektyw.
b) edukacja i szkolenia

VR staje si¢ coraz bardziej popularne w edukacji 1 szkoleniach zawodowych. Dzigki
symulacjom wirtualnym studenci moga do§wiadczaé praktycznych aspektow nauki w sposob
bezpieczny i kontrolowany. Studenci medycyny moga ¢wiczy¢ operacje na wirtualnych
pacjentach, a inzynierowie mogga testowac projekty w realistycznych warunkach. VR pozwala
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rowniez na prowadzenie zdalnych lekcji gdzie uczniowie moga uczestniczy¢ w interaktywnych

wyktadach i eksperymentach bez wzgledu na swoje miejsce zamieszkania.

¢) medycyna

Wirtualna rzeczywisto$¢ znajduje szerokie zastosowanie w medycynie. Jest wykorzystywana
w terapii bolu, rehabilitacji oraz w leczeniu fobii i zaburzen Iekowych. Pacjenci moga korzystac
z wirtualnych terapii, ktére pomagaja im w rekonwalescencji. VR umozliwia réwniez
chirurgom przeprowadzanie operacji na wirtualnych modelach, co zwicksza precyzje

1 bezpieczenstwo zabiegow.
d) architektura i projektowanie

VR pozwala architektom i projektantom wnetrz na tworzenie wirtualnych modeli, ktére moga
by¢ zwiedzane i modyfikowane przez klientow jeszcze przed rozpoczeciem prac budowlanych.
Dzigki temu mozliwe jest lepsze zrozumienie projektu, wprowadzanie zmian na wczesnym

etapie oraz prezentowanie klientom realistycznych wizualizacji.

e) turystyka

Dzigki wirtualnej rzeczywisto$ci mozliwe jest zwiedzanie odleglych miejsc bez koniecznosci
opuszczania domu. Wirtualne wycieczki umozliwiaja odkrywanie $wiatowych zabytkéw
1 przyrody z niespotykang dotad doktadnoscig. Uzytkownicy mogg spacerowaé po uliczkach
historycznych miast, zwiedza¢ muzea czy nawet nurkowa¢ w egzotycznych rafach koralowych

nie ruszajac si¢ z miejsca.
Przyszlos¢ VR

Przysztos¢ technologii VR zapowiada si¢ niezwykle ekscytujaco. Z kazdym rokiem wirtualna
rzeczywisto$¢ staje si¢ coraz bardziej zaawansowana i dostgpna dla szerokiej publicznosci.
Rozw¢j sztucznej inteligencji, lepsze odwzorowanie ruchu oraz integracja z innymi
technologiami, takimi jak rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) 1 rzeczywistos¢ mieszana (MR),
sprawiaja, ze mozliwosci VR sg praktycznie nieograniczone. Przyszte innowacje moga
obejmowaé bardziej zaawansowane interfejsy haptyczne, ktore pozwola uzytkownikom na

odczuwanie dotyku w wirtualnym $wiecie oraz lepsze odwzorowanie emocji i mimiki twarzy.
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Czym jest rzeczywisto$¢ mieszana?

Rzeczywisto$¢ mieszana MR (Mixed Reality, MR) to technologia, ktéra taczy elementy
rzeczywistosci wirtualnej (VR) 1 rozszerzonej (AR), umozliwiajgc interakcje miedzy
rzeczywistym a wirtualnym §wiatem. MR pozwala na integracje i wzajemne oddziatywanie

obiektow fizycznych i cyfrowych w czasie rzeczywistym.
Czym jest rzeczywisto$¢ rozszerzona?

Rzeczywistos¢ rozszerzona AR (Augmented Reality, AR) to technologia, ktéra laczy §wiat
rzeczywisty z elementami wirtualnymi, dodajac cyfrowe informacje do otoczenia uzytkownika
w czasie rzeczywistym. AR wzbogaca rzeczywiste srodowisko o komputerowo generowane
obrazy, dzwieki, wideo i inne dane umozliwiajac uzytkownikom interakcje z wirtualnymi

obiektami w swoim rzeczywistym otoczeniu.
Jak dziala AR?

Rzeczywisto$¢ rozszerzona wykorzystuje urzadzenia takie jak smartfony, tablety, gogle
1 okulary AR, ktoére naktadaja wirtualne elementy na obraz rzeczywistego $wiata. Kluczowe

komponenty to:

a) kamera, ktora rejestruje obraz rzeczywistego otoczenia

b) czujniki, ktére §ledza pozycje 1 ruch uzytkownika oraz urzadzenia

c) oprogramowanie potrzebne jest do przetwarzania danych z kamery 1 czujnikow,
naktadajac wirtualne obiekty na rzeczywisto$¢

d) wyswietlacz niezbedny do prezentowania potaczonego obrazu rzeczywistego i

wirtualnego $wiata
Mozliwosci i zastosowania AR

a) rozrywka i gry

Gry AR pozwalaja graczom tapa¢ wirtualne postacie w rzeczywistym otoczeniu. Popularng

gra jest Pokémon GO.
b) edukacja

Rzeczywisto$¢ rozszerzona dostarcza interaktywne materialty dydaktyczne, takie jak

trojwymiarowe modele organow ludzkiego ciata.
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c) przemyst i produkcja

AR wspomaga szkolenia, diagnostyk¢ i1 napraw¢ maszyn zwigkszajac efektywnosé

1 precyzje.
d) handel i marketing

Firmy tworza interaktywne kampanie reklamowe 1 umozliwiaja klientom wirtualne

,przymierzanie” produktow.
e) Medycyna

AR wspiera chirurgéw w planowaniu operacji i dostarcza w czasie rzeczywistym informacje

o pacjentach.
f) architektura i nieruchomosci

Rzeczywistos¢ rozszerzona pozwala prezentowaé wirtualne modele budynkow 1 wnetrz

W rzeczywistym otoczeniu.
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Zasady Bezpieczenstwa Korzystania z Meta Quest 3

Przed rozpoczgciem korzystania z gogli Meta Quest 3 wazne jest, aby doktadnie zapoznac si¢

z ich obstugg oraz zasadami uzytkowania. Zestaw sktada si¢ z gogli oraz dwoch kontroleréw

(po jednym na kazda rcke). Aby zapewni¢ sobie bezpieczne i poprawne korzystanie

z urzadzenia, nalezy zrozumie¢ funkcje i przyciski zar6wno na goglach, jak i na kontrolerach.

Kontrolery

Przyciski Przycisk Meta

Spust
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Kontrolery Meta Quest 3 sa wyposazone w kilka kluczowych elementow:

a) joystick- stuzy do nawigacji i poruszania si¢ po aplikacjach,

b) przycisk Meta - umozliwia zamykanie aplikacji,

c) roézne przyciski- petnig rézne funkcje w zalezno$ci od uzywanej aplikacji.

d) Spust- spust pod palcem wskazujacym na prawym kontrolerze zwykle stuzy

do zatwierdzania wyborow, cho¢ funkcje spustow moga si¢ rézni¢ w zaleznoS$ci

od aplikacji.

Podczas korzystania z kontrolerow, pamigtaj o zaci$nigciu sznurkéw wokot nadgarstkow.

Zapobiegnie to przypadkowemu upuszczeniu kontroleréw na podtoge w trakcie uzytkowania.

P N

Gogle
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Gogle Meta Quest 3 s3 wyposazone w rozne funkcje, ktore zapewniaja wygode i

bezpieczenstwo:

a)

b)

©)
d)

e)

regulacja dopasowania - gogle posiadaja rzep umozliwiajacy wygodniejsza regulacj¢ na
glowie.

regulacja rozstawu soczewek - znajduje si¢ pod lewym okiem i umozliwia dostosowanie
rozstawu soczewek do indywidualnych potrzeb.

regulacja gltosnosci - znajduje si¢ pod prawym okiem.

kamery i czujnik ruchu - kamery umozliwiajg podglad otoczenia, a czujnik ruchu $ledzi
pozycje uzytkownika.

$ledzenie dloni i ciata - funkcja ta pozwala na interakcje z otoczeniem bez uzycia

kontroleréw, co sprawia, ze ruchy awatara sg bardziej realistyczne.

Gogle sa takze przystosowane dla 0sob noszacych okulary korekcyjne dzigki regulacji

glebokosci soczewek.

Wyznaczanie Granicy

Po zatozeniu gogli, urzadzenie skanuje pomieszczenie, aby utworzy¢ tzw. granicg, czyli strefe

bez przeszkod 1 mebli, w ktdrej mozna si¢ swobodnie porusza¢. Granica moze obejmowac cate

pomieszczenie (granica catopokojowa) lub tylko niewielki obszar wokoét uzytkownika (granica

stacjonarna).

Zagrozenia

1.

Wirtualne treSci mogg zawieraC btyski swiatla lub wzory, ktére moga wywota¢ drgawki
lub inne objawy. W przypadku wystgpienia silnych zawrotow glowy, drgawek,
skurczow oczu/mig$ni lub ryzyka utraty przytomnos$ci, natychmiast zdejmij gogle
1 skonsultyj si¢ z lekarzem.

System Meta Quest zawiera magnesy 1 elementy emitujgce fale
radiowe/magnetyczne/elektromagnetyczne, ktore moga zaktocac dziatanie pobliskich
urzadzen elektronicznych i maszyn medycznych, takich jak rozruszniki serca, aparaty
stuchowe 1 defibrylatory. Jes$li posiadasz jakiekolwiek wszczepione urzadzenie

medyczne, zachowaj bezpieczng odlegltos¢ od gogli 1 kontrolerow Meta Quest.
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3. Korzystanie z gogli VR moze ograniczy¢ zdolnosci wzrokowe 1 stuchowe, co moze
ttumi¢ postrzeganie otoczenia rzeczywistego i narazi¢ Ci¢ na niebezpieczenstwa.
Podczas poruszania si¢ zachowaj szczeg6lng ostrozno$é, poniewaz mozesz nie
zauwazy¢ niektorych elementéw otoczenia.

4. Jesli podczas korzystania z gogli odczuwasz dyskomfort, nudnosci, zawroty gtowy lub
inne objawy, zdejmij je 1 odpocznij. Nie zaktadaj zestawu, dopoki nie poczujesz sie
lepiej. Aby unikngé tych dolegliwosci, pamigtaj o regularnych przerwach podczas
korzystania z gogli.

5. Zbyt intensywne korzystanie z urzadzen VR, zwlaszcza kontrolerow, moze prowadzi¢
do kontuzji miesni i stawow. Jesli podczas gry odczuwasz drgtwienie, mrowienie lub
sztywnos¢, zaleca si¢ przerwe i odpoczynek. Kontrolery reczne nalezy trzymac stabilnie
1 mocno, aby unikng¢ obrazen oraz szkdéd materialnych spowodowanych ich

upuszczeniem lub niewlasciwym uzytkowaniem.

Dziatanie realizowane w ramach przedsiewziecia Inwestycji A2.5.1:” Program wspierania
dziatalnosci podmiotéw sektora kultury 1 przemystow kreatywnych na rzecz stymulowania ich

rozwoju”
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