SPOJRZENIE W PRZYSZtOSC

W Czesci 1 krétko nakreslitem przysztos¢, w ktérej granice miedzy $wiatem rzeczywistym a Swiatem
wirtualnym coraz bardziej sie zacierajg. W tym ostatnim rozdziale zagtebiam sie nieco gtebiej w te wizje
przysztosci, badajac, dokgd zmierzajg technologie XR i co moze to oznacza¢ dla nas jako ludzi.

Nadchodz3 szybkie postepy w technologii XR

Interfejsy XR nieustannie ewoluujg i prawdopodobnie w przysztosci doswiadczymy XR w sposob,
ktdrego jeszcze nie potrafimy sobie wyobrazi¢. Ale na razie istnieje wiele nieuchronnych postepéw
technologicznych, na ktére mozna sie spodziewac. Bedziemy dysponowacl szybszg, lzejszg i bardziej
przystepng cenowo technologig VR - w tym akcesoriami, ktére wnoszg realistyczne wrazenia, takie jak
dotyk, do doswiadczenia VR. Postepy w technologii smartfonéw (takie jak lepsze aparaty) sprawia, ze
bedziemy mogli cieszy¢ sie lepszymi doswiadczeniami AR i VR na naszych telefonach. A dzieki sieciom
bezprzewodowym 5G bedziemy mogli cieszy¢ sie nimi w kazdym miejscu na $wiecie. Oto niektére z
kluczowych postepdw na horyzoncie.

LiDAR: Wprowadzamy bardziej realistyczne kreacje AR na nasze telefony

Najnowsze telefony i tablety Apple i innych producentéw sg teraz wyposazone w technologie LiDAR,
ktdra ma na celu zwiekszenie mozliwosci AR urzadzen. Ale czym jest LIDAR? System LiDAR (Light
Detection and Ranging) sktada sie z lasera, ktory emituje swiatto pulsacyjne, oraz odbiornika, ktory
mierzy czas potrzebny na odbicie Swiatta - wszystko to mozina wykorzysta¢ do stworzenia
tréjwymiarowego obrazu mapa otoczenia. LiDAR moze by¢ uzywany w réznych funkcjach (odkurzacze-
roboty i samochody autonomiczne wykorzystujg je, aby zrozumie¢ swoje otoczenie), ale to wtasnie
zdolnosci LiDAR do zwiekszania AR s3g tutaj najbardziej interesujgce. W telefonie lub tablecie LiDAR
pomaga urzgdzeniu budowac lepszy obraz tego, na co jest skierowany aparat, a to z kolei pomaga
aplikacjom dodawac kreacje AR w bardziej realistyczny sposdb. Co najwazniejsze, poniewaz LiDAR
tworzy mape 3D, moze zapewnié¢ poczucie gtebi kreacjom AR - zamiast wygladac jak ptaska grafika
przypominajaca naklejke. Pozwala takze na okluzje, czyli tam, gdzie kazdy prawdziwy obiekt fizyczny
znajdujacy sie przed obiektem AR powinien oczywiscie blokowac jego widok - na przyktad nogi ludzi na
chwile blokujg posta¢ Pokémon GO na ulicy, gdy jg przechodzg . Jest to niezbedne, aby kreacje AR
wydawaty sie bardziej zakorzenione w prawdziwym swiecie i pozwoli unikngé niezgrabnych
doswiadczen AR, w ktérych obiekty wydajg sie znajdowaé¢ w niewtasciwym miejscu. LiDAR moze
rowniez wprowadzi¢ do gtdwnego nurtu wirtualne aplikacje do przymierzania ubran, poniewaz mogg
one doktadniej odwzorowac ciato niz standardowa kamera, a tym samym zapewnic realistyczny obraz
tego, jak przedmiot faktycznie wygladatby na kliencie. Podsumowujac, chociaz lasery i czujniki moga
nie brzmieé zbyt ekscytujgco, wtaczenie systemoéw LiDAR do codziennych telefondw i tabletéw moze
okazac sie wielkim przetomem dla AR.

Nowe postepy w zestawach VR

Oprodcz tego, ze stajg sie mniejsze, lzejsze i ogdlnie wygodniejsze w noszeniu, zestawy VR dopiero
zaczynajg zawiera¢ nowe wbudowane funkcje, ktére poprawiajg wrazenia z VR. Wykrywanie dtoni i
$ledzenie gatek ocznych to dwa wybitne przyktady. Zestaw stuchawkowy Oculus Quest 2 jako pierwszy
jest wyposazony w technologie $ledzenia dtoni, ale mozemy oczekiwaé, ze inni dostawcy gtdwnego
nurtu wkrotce pojda w ich slady. Wspaniatg rzeczg w $ledzeniu dtoni — ktére doktadnie odzwierciedla
ruchy dfoni i palcow uzytkownika — jest to, ze pozwala uzytkownikom VR na wiekszg ekspresje w VR i
taczenie sie z grg lub doswiadczeniami VR na gtebszym poziomie, poniewaz moga kontrolowac ruchy i
inne elementy bez potrzeba niezgrabnych kontroleréw. Sledzenie dtoni moze réwniez okazaé sie
waznym krokiem na drodze do popularyzacji platform spotecznosciowych VR i spotkan VR, poniewaz



pozwala nam komunikowac sie za pomocg bardziej naturalnych gestow, tak jak w prawdziwym zyciu.
Eye tracking bez watpienia okaze sie kolejnym kluczowym kamieniem milowym w VR. W rozdziale 3
mowitem o tym, jak dziata $ledzenie ruchu gatek ocznych (i o potencjalnych konsekwencjach s$ledzenia
ruchdow gatek ocznych dla prywatnosci), wiec zawrd¢ tam, aby szybko sie odswiezy¢. HTC VIVE Pro Eye
byt pierwszym popularnym zestawem stuchawkowym, ktéry zawierat technologie $ledzenia gatek
ocznych (chociaz przy cenie okoto 1600 USD, ,gtéwny nurt” moze by¢ nieco naciggniety). Rozsgdnie
jest oczekiwa(, ze tansze zestawy stuchawkowe, takie jak Quest 2, przyjma te technologie na czas.
Czemu? Poniewaz pomimo wyzwan zwigzanych z prywatnoscig i potencjalnych putapek, sledzenie
gatek ocznych pomaga zapewnic znacznie ptynniejsze i bardziej wyrafinowane wrazenia w wirtualnej
rzeczywistosci. Po pierwsze, system moze skupic¢ najlepszg rozdzielczosc i jako$¢ obrazu tylko na tych
czesciach obrazu, na ktére patrzy uzytkownik (doktadnie tak, jak robi to ludzkie oko). To mniej obcigza
system, zmniejsza opdznienia i zmniejsza ryzyko nudnosci. A w pofaczeniu z technologia sledzenia
dtoni, sledzenie gatek ocznych moze stworzy¢ jeszcze bardziej wciggajace, intuicyjne wrazenia VR.

Na rynek trafig nowe akcesoria VR

Oprodcz bardziej eleganckich zestawdw stuchawkowych, mozemy spodziewac sie rdwniez pojawienia
sie na rynku wielu zewnetrznych akcesoriow i sprzetu VR, zaprojektowanych z myslg o stymulacji
naszych zmystéw wraz z zestawami stuchawkowymi. Wyjda one poza widoki, dZzwieki i podstawowe
wibracje zapewniane przez obecne gogle i kontrolery VR i sprawig, ze VR bedzie o wiele bardziej realne.
Jednym z moich ulubionych przyktadéw sg zrobotyzowane buty. Tak, dobrze to przeczytates,
zrobotyzowane buty. Jesli o tym pomyslisz, doswiadczenia VR, w ktorych poruszasz sie po wirtualnej
przestrzeni, mogg wydawac sie ograniczajgce — nie mozesz fizycznie chodzi¢ po swoim prawdziwym
pokoju, aby dopasowaé sie do swoich wirtualnych wedrowek, poniewaz w koricu wpadasz na $ciany i
meble! Dlatego niektdrzy ludzie doswiadczajg nudnosci, gdy spedzajg czas w VR — ich oczy méwig im,
Ze sie poruszajg, ale mézg wie, ze ciato stoi w miejscu. Startup Ekto VR planuje rozwigzaé ten problem
za pomocg butow-robotéw do noszenia, ktére zapewniajg wrazenie chodzenia, aby dopasowac sie do
ruchu w zestawie stuchawkowym, nawet jesli faktycznie stoisz nieruchomo. Zrobotyzowane buty Ekto
One przypominajg nieco futurystyczne wrotki, tyle ze zamiast kétek majg na spodzie obrotowe dyski,
ktore poruszajg sie zgodnie z kierunkiem ruchéw uzytkownika. Gdy idziesz do przodu w VR, buty
$ciggajg noge do tytu, dajgc wrazenie fizycznego chodzenia. W przysztosci takie akcesoria mogg by¢
uwazane za normalng czes$¢ doswiadczenia VR. Jesli nie masz ochoty zaktada¢ butédw-robotéw, innym
sposobem rozwigzania problemu z ruchem sg bieznie wielokierunkowe — bieznie, ktére utrzymuja Cie
w jednym miejscu, podczas gdy stopy Slizgajg sie po biezni. Jesli brzmi to troche za bardzo jak film
Ready Player One, a nie jak w rzeczywistosci, sprawdZ domowa bieznie VR Omni One od startupu VR
Virtuix. Omni One to mata, $liska, okragta bieznia, wyposazona w uprzaz, ktéra utrzymuje Twoje ciato
w miejscu, podczas gdy Twoje stopy $lizgaja sie po platformie — a ruch naszych stép przektada sie na
srodowisko VR. A co z innymi doznaniami, zwtfaszcza dotykiem? Mamy juz takie rzeczy, jak rekawiczki i
kombinezony, ktére zapewniajg dotykowg informacje zwrotng, ktdra symuluje uczucie dotyku poprzez
wibracje. (Przeczytaj wiecej na temat haptyki w rozdziale 3.) W rzeczywistosci, kombinezony na cate
ciato sg juz dostepne — jednym z przyktadéw jest TESLASUIT — ale nie sg one dokfadnie dostepne dla
zwyktych uzytkownikéw VR. To powiedziawszy, z czasem stang sie bardziej przystepne cenowo,
popularne i skuteczne, zapewniajac kolejny krok naprzéd dla VR. Krotko méwiac, haptyka sprawi, ze
VR bedzie jeszcze bardziej wciggajace i realistyczne — na przyktad, jesli grasz w gre zombie, mozesz
poczué rece zombie chwytajace cie za ramiona, gdy uciekasz. Wyobraz sobie, jaki bedzie to miato
wplyw na gry akgji...

Przeniesienie dotyku na zupetnie nowy poziom



Patrzagc dalej w przyszto$¢, poza kombinezonami dotykowymi (ktére mogg by¢ niezgrabne i
niewygodne w noszeniu), programisci juz pracujg nad stworzeniem nowej generacji rozwigzan
dotykowych do noszenia. Przyniosa one jeszcze bardziej realistyczne wrazenie dotyku w
doswiadczeniach VR, nawet replikujgc ludzki dotyk. Moze nawet poczuc sie lepiej niz ludzki dotyk — a
przynajmniej stworzy¢ inny rodzaj ludzkiego dotyku i interakcji. W jednym przyktadzie naukowcy z
Northwestern University pracowali nad eksperymentalng tatg dotykowg, ktéra zapewnia wrazenie
ludzkiego dotyku na duze odlegtosci. Lekka, nadajaca sie do noszenia, bezprzewodowa naszywka moze
zapewni¢ wrazenie fizycznego dotyku, odpowiadajgcego ruchom innego uzytkownika. Tak wiec rodzic
w pracy moze delikatnie poklepaé interfejs VR, podczas gdy dziecko w domu noszace naszywke na
plecach moze poczu¢ pocieszajace poklepywanie. Co najwazniejsze, plaster ma tylko kilka milimetréw
grubosci i tatwo sie wygina, dzieki czemu mozna go wygodnie nosi¢ bezposrednio na skérze. Taka
technologia moze w przysztosci zintegrowad sie nawet z mediami spotecznosciowymi i aplikacjami do
czatu, dzieki czemu mozesz dawad swojemu partnerowi czute sciskanie dtoni lub delikatne pogtaskanie,
nawet gdy jestes z dala. Flirtowanie nad aplikacjami do przesytania wiadomosci moze z pewnoscig by¢
o wiele bardziej interesujace! Podobnie w Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne w Szwajcarii
badacze stworzyli miekka, elastyczng sztuczng skére zdolng do dostarczania dotykowej informacji
zwrotnej. W komplecie ze zintegrowanymi czujnikami i sitownikami, membrana zasadniczo
nadmuchuje sie i oprdznia, aby zapewnic wrazenie dotyku i jak dotgd zostata pomyslinie przetestowana
na ludzkich palcach. Taka technologia moze by¢ réwniez wykorzystana do stworzenia wrazenia
dotykania réznych obiektéw w VR. Ponadto trwajg projekty majace na celu wprowadzenie zmystu
wechu do doswiadczen VR. Jednym z nich jest prototyp maski Feelreal, ktéora obiecuje zawieraé zmyst
wechu, a takze inne wrazenia dotykowe, takie jak ciepto, wiatr, mgta wodna i wibracje. Komponent
,generatora zapachu” Feelreal sktada sie z wymiennych wkiadéw, ktére zawierajg kapsutki z
aromatem, zdolne do generowania zapachéw, takich jak proch strzelniczy i lawenda. Twodrcy
zamierzajg produkowad aromaty nawigzujgce do tych stosowanych w przemysle spozywczym, ktére
moga zrewolucjonizowac doswiadczenia VR oparte na podrdézowaniu i hotelarstwie. W przysztosci taka
technologia moze zosta¢ potencjalnie witaczona do gotowych zestawdéw stuchawkowych VR. Co
zaskakujace, zapach mozna nawet wigczy¢ do AR. Naukowcy z Uniwersytetu Cranfield w Anglii
opracowali projekt koncepcyjny AR opartej na zapachu, ktéry moze umozliwi¢ korzystanie z AR, aby
wzmocni¢ zmyst wechu uzytkownika. Nie trzeba dodawac, ze to jeszcze daleka droga, jesli w ogdle
dojdzie do urzeczywistnienia, ale ciekawie jest pomyslec, ze AR (nie tylko VR) moze stac sie bardziej
stymulujacy i wciggajacy. Jak powiedziatem na poczatku tej ksigzki, musimy pamietac, ze XR to
spektrum, a rozrdznienie miedzy réznymi technologiami XR bez watpienia stanie sie bardziej rozmyte
w przysztosci.

Integracja technologii XR z ludzkim ciatem?

Patche do skérek VR to jedno. Ale w jaki inny sposdb technologie XR mogtyby bardziej ptynnie
integrowac sie z ludzkim ciatem? Jednym ze sposobdéw s3g soczewki kontaktowe rozszerzonej
rzeczywistosci. Chociaz prawda jest, ze okulary AR stang sie lepsze, tansze i wygodniejsze, w przysztosci
mogg rowniez stac sie przestarzate, gdy przejma role soczewek AR. To (przepraszam kalambur) wizja
kalifornijskiego start-upu Mojo Vision, ktéry ujawnit w 2020 roku, ze opracowuje soczewki kontaktowe
AR z wyswietlaczami mikro-LED, ktére umieszczajg informacje w oczach uzytkownika. W chwili pisania
tego tekstu soczewki Mojo sg na etapie prototypu, a ukonczenie badan klinicznych potrwa lata, ale
amerykanska FDA juz przyznata im status urzadzenia przetomowego (zaprojektowanego w celu
stworzenia szybszej $ciezki na rynek dla przetomowych urzadzen medycznych), co jest zachecajacy.
WyobrazZ sobie zastosowania takich obiektywow AR. Na razie Mojo mdwi, Ze jego priorytetem jest
pomoc osobom borykajgcym sie ze stabym widzeniem (poprzez zapewnienie lepszego kontrastu lub
mozliwos$¢é powiekszania obiektéw). Ale intencjg jest, ze soczewki zostang w koncu udostepnione



zwyktym konsumentom i beda mogty by¢ wykorzystywane do wyswietlania takich rzeczy, jak statystyki
monitorowania zdrowia i inne przydatne dane. Rzeczywiscie, podczas demonstrowania prototypu
dziennikarzom, obiektywy wyswietlaty wstepnie zatadowane informacje, takie jak wiadomosci
tekstowe i prognoza pogody, wskazujace, ze obiektywy AR mogg pomdc nam w korzystaniu z tresci na
nowe sposoby. Moze réwniez pomdc nam poprawi¢ nasz wzrok w warunkach stabego oswietlenia
(nawet jesli nasz wzrok jest w inny sposdb bezproblemowy), a nawet stuzy¢ jako teleprompter do
mowienia wydarzen. Poza tym technologia moze ostatecznie doprowadzi¢ nas do indywidualnego
rozszerzenia naszego wtasnego pogladu na otaczajacy nas swiat, o czym wspomniatem na poczatku tej
ksigzki. Nie wyobrazasz sobie, ze twoja wizja jest stale zaburzona? Mojo twierdzi, ze dzieki technologii
rozpoznawania obrazu soczewki bedg w stanie zrozumie¢, jakie czynnos$ci wykonuje uzytkownik, a
zatem nie bedg mu przeszkadzaé w nieodpowiednich momentach. To potgczenie ludzkiego ciata i
technologii przywodzi na mysl nadludzkich zotnierzy-cyborgdéw. Czy zwykli obywatele naprawde moga
chodzi¢ jak Terminator, przybliza¢ sie do odlegtych obiektéw i otrzymywac informacje prosto do
naszych gatek ocznych? Zaktadajac, ze obiektywy Mojo to dopiero poczatek, jest to z pewnoscig
mozliwe. Kolejng technologia opartg na wzroku w powijakach sg oczy bioniczne - funkcjonalne
implanty dla oczu. To potgczenie cztowieka i maszyny nie jest tak daleko idace, jesli wezmie sie pod
uwage uzycie bionicznych konczyn u oséb po amputacji. Dlaczego nie bioniczne oczy réwniez?
Bioniczne oczy sg pomyslane jako przyszte rozwigzanie probleméw ze stabym widzeniem lub $lepotg
(podobnie jak implanty slimakowe mogg przywrdci¢ stuch danej osoby), ale podobnie jak soczewki
Mojo AR, bioniczne oczy mogg by¢ potencjalnie sprzedawane w przysztosci zwyktym konsumentom.
Rdzne oczy bioniczne sg juz w fazie rozwoju, w tym system protezy siatkéwki Argus Il, ktory ma
przywraca¢ wzrok pacjentom ze zwyrodnieniem plamki zwigzanym z wiekiem. System tgczy implant
siatkdowki z okularami wyposazonymi w aparat — aparat robi zdjecia tego, na co patrzy uzytkownik, a
nastepnie te obrazy sg przeksztatcane w sygnaty, ktére sg bezprzewodowo przesytane do implantu
siatkowki. Stamtad przychodzace informacje sg przesytane do nerwu wzrokowego, a mdzg przetwarza
je, umozliwiajgc uzytkownikowi ,zobaczenie” obrazu. Wczesne testy z systemem Argus pokazujg, ze
ludzie moga dostrzegac ksztatty, ale nie kolory, ale technologia jest na wczesnym etapie. Jesli przeraza
Cie mysl o implantach oka lub soczewkach AR, trzymaj sie czapki. Poniewaz nastepng granicg w
interakcjach cztowiek-maszyna jest podtgczenie naszych mdzgdéw bezposrednio do komputeréw lub
doswiadczenia VR. Taki jest cel ,neural VR”. Podstawowg ideg neuronowej VR jest to, ze uzytkownicy
beda mogli manipulowac¢ obiektami i kontrolowac¢ ruchy w wirtualnym swiecie za pomocg samych
mysli. Innymi stowy, systemy VR przysztosci moga wykorzystac fale mézgowe, aby stworzy¢ zupetnie
nowy poziom zanurzenia dla uzytkownikéw. Bostonski startup Neurable juz pracuje na tym polu,
tworzac czujniki, ktére mogg odszyfrowaé aktywnos$é modzgu, zrozumieé intencje uzytkownika, a
nastepnie przetozy¢ je na wirtualng rzeczywistos¢. Jest to mozliwe, poniewaz kazdy ruch, ktéry
wykonujemy w prawdziwym s$wiecie — chodzenie, podnoszenie kubka kawy, a nawet pisanie tego
zdania — wywotuje fale mdézgowe. Rejestrujac i interpretujgc te fale mdézgowe, systemy VR moga
wywotywacé odpowiednig akcje w wirtualnym $wiecie. Moze to mieé rdwniez ogromne implikacje dla
neurorehabilitacji; potgczenie VR i interfejsow modzg-komputer moze potencjalnie przywrdéci¢ ruch
osobom niepetnosprawnym fizycznie lub poprowadzi¢ pacjentéw przez dostosowane do potrzeb
¢wiczenia rehabilitacyjne. To pojecie mdzgu — interfejsow komputerowych — gdzie urzadzenia
zewnetrzne mogg by¢ sterowane za pomocg mdzgu — jest swietym Graalem w Swiecie technologii. W
ramach projektu Neuralink Elona Muska opracowywane sg implanty, ktére umozliwig dwukierunkowg
komunikacje miedzy ludzkim mézgiem a aplikacjg na smartfony, a firma ma nadzieje wkrétce rozpoczgé
i rozszerzy¢ badania na ludziach. Celem Neuralink jest pomoc osobom z powazng utratg funkcji mézgu,
ale jesli sie powiedzie, moze to spowodowac szersze zastosowanie. Facebook rozwija réwniez wtasny
mazg — interfejsy komputerowe, ktére potrafia dekodowa¢ mowe bezposrednio z mdézgu. Z takimi
nazwiskami, jak Facebook i Elon Musk, ktére wspierajg te technologie, to prawdopodobnie tylko



kwestia czasu, zanim stanie sie ona rzeczywistoscia. Zintegrowany z technologiami XR
zrewolucjonizowatby doswiadczenia XR i prawdopodobnie zmienitby catg nature XR. Mam na mysli to,
ze w przysztosci interfejsy mdzgowo-komputerowe bedg mogty by¢ uzywane do projekcji obrazéw,
dzwiekdéw i odczucia dotyku bezposrednio do mdzgu, abysmy mogli oszukac nasze mézgi, by widziaty i
czuty to, czego nie ma. Co ostatecznie sprawitoby, ze zewnetrzna technologia XR, no céz, bytaby
zbedna. To oczywiscie lata, potencjalnie dziesieciolecia. | oczywiscie istnieja ogromne wyzwania
etyczne do pokonania, zanim dojdziemy do tego punktu. Ale jako migawka tego, co moze by¢ przed
nami, z pewnoscig jest to fascynujace. Jesli mam by¢ szczery, uwazam, ze interfejsy mézg-komputer sg
zaréwno przerazajace, jak i ekscytujgce. Mozliwosci, na przyktad, przywrdcenia wzroku osobom
niewidomym lub zapewnienia nam wszystkim niesamowitego widzenia w nocy sg catkiem fajne. Ale
podtaczanie sie do takich interfejséw ma potencjalnie duze wady. Czy naprawde chcemy, aby Facebook
znat kazdg naszg mysl? Ja nie. Nastepnie pojawia sie jeszcze wieksze pytanie: czy to potgczenie
cztowieka i maszyny bedzie wyzwaniem dla naszego postrzegania tego, co to znaczy by¢ cztowiekiem?

Wiec dokad idziemy stad?

tatwo bytoby namalowaé to wszystko w dystopijnym stylu - Sliskim zboczu, ktéry zaczyna sie od
soczewek kontaktowych AR, a konczy na ludziach na state podtgczonych do Matrix! Ale jestem bardzo
pozytywnie nastawiony do przysztosci XR. Jasne, bedg wyzwania etyczne do przezwyciezenia i trudne
pytania, na ktére trzeba odpowiedzieé, ale to wigze sie z obszarem kazdej nowej technologii. | jak w
przypadku kazdej nowej technologii, nie mozemy cofngé¢ innowacji (prawie wszystko, o czym
wspomniano w tym rozdziale, jest juz w fazie rozwoju). Jak go wykorzystamy, zalezy od nas. Musimy
zdecydowac sie na korzystanie z XR w najbardziej etyczny sposéb, aby uzyska¢ maksymalne korzysci
dla wszystkich. Innymi stowy, musimy unika¢ technologii ze wzgledu na sama technologie. | nie popetnij
btedu, potencjalne korzysci s3 znaczace - moim zdaniem znacznie przewyziszajgce wyzwania. Z
pewnoscig dla firm XR oferuje ogromne mozliwosci napedzania sukcesu biznesowego, niezaleznie od
tego, czy oznacza to glebsze zaangazowanie klientow, tworzenie wciggajacych rozwigzan
szkoleniowych, usprawnianie proceséw biznesowych, takich jak produkcja i konserwacja, czy ogdlnie
oferowanie klientom innowacyjnych rozwigzan ich probleméw. Mam nadzieje, ze przyktady zawarte w
tej ksigzce pobudzity Twdj apetyt i skusity do eksperymentowania z tymi fascynujagcymi nowymi
technologiami — lub przynajmniej dowiedzenia sie o nich wiecej. To prawda, ze niektdore przypadki
uzycia na tych stronach sg na granicy efekciarskosci, ale wiekszosé z nich jest naprawde inspirujgca,
zwtaszcza jesli chodzi o poprawe edukacji i opieki zdrowotnej. Jak powiedziatem na poczatku, XR polega
na przeksztatcaniu informacji w doswiadczenia, a to moze uczyni¢ tak wiele aspektow naszego zycia
bogatszymi i bardziej satysfakcjonujacymi. Dlatego uwazam, ze XR moze przynie$é korzysci catemu
spoteczenstwu, naszemu pokoleniu i przysztym pokoleniom.



