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Realta aumentata e realta virtuale:

un viaggio nella tecnologia

Le nuove frontiere nell’era digital

DI VINCENZO GERMANO*

er quanto spesso vengo-

no considerate come la

stessa tecnologia, la realta

aumentata (AR) e la real-
ta virtuale (VR) sono tecnologie
differenti e al tempo stesso inno-
vative, che hanno rivoluzionato
il modo in cui interagiamo con
il mondo digitale e reale; hanno
radici profonde che risalgono a
molti decenni fa e hanno visto
una progressiva evoluzione che
ha portato alle applicazioni avan-
zate che conosciamo oggi.
Entrambe le tecnologie hanno
una storia ricca e affascinante,
caratterizzata da innovazioni pio-
nieristiche e sviluppi tecnologici
significativi, dalle prime speri-
mentazioni negli anni '60 e '70,
passando per le prime applica-
zioni commerciali negli anni 90,
fino alle piattaforme avanzate
degli anni 2000 e oltre; tuttavia,
grazie a esse, si € notevolmente
evoluto il modo in cui interagia-
mo con il mondo digitale e reale.
Partiamo dalla distinzione tra le
due, semplificando, mentre I'AR
sovrappone elementi digitali al
mondo reale per arricchire le-
sperienza dell'utente, la VR crea
ambienti completamente immer-
sivi che isolano l'utente dalla re-
alta fisica. Quindi, quando si parla
di realta virtuale, ci riferiamo a un
mondo virtuale modellato in 3D,
in cui possiamo muoverci e inte-
ragire con 'ambiente digitale che
ci circonda, pur non avendo nulla
di reale. Soprattutto negli ultimi
anni e possibile accedervi e in-
teragire tramite visori, auricolari,
guanti e addirittura tute integra-
li, rendendo l'ambiente virtua-
le un’esperienza il piu possibile
simile alla realtd (considerando
anche l'interazione sonora, visi-
va e tattile). Al contrario, la realta
aumentata € una tecnologia che
consente di arricchire l'esperien-
za sensoriale umana, sovrappo-
nendo elementi digitali al mondo
reale e fornendo informazioni
che non sarebbero altrimenti ac-
cessibili nel mondo reale (integra
nuove informazioni nell'ambiente
reale che ci circonda).

LE ORIGINI

Le tecnologie di realta aumentata
e realta virtuale hanno radici pro-
fonde che risalgono a decenni fa.
Le prime idee che hanno portato
alla creazione della VR risalgono
agli anni '60, anni in cui ha inizia-
to a prendere forma, quando Mor-
ton Heilig (un regista e invento-
re), sviluppo il “Sensorama”, una
macchina che immergeva l'utente
in un’esperienza multisensoria-
le con immagini stereoscopiche,
suoni, vibrazioni e odori. Anche
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Se non era un vero e proprio siste-
ma VR, il Sensorama rappresen-
tava un tentativo pionieristico di
creare un'esperienza immersiva.
Qualche anno dopo, Ivan Suther-
land (un pioniere della computer
grafica) creo il primo “display per
la testa” chiamato “Sword of Da-
mocles”, che proiettava immagini
grafiche semplici e rudimentali;
nonostante le limitazioni tec-
nologiche, questi primi tentativi
stabilirono le fondamenta per la
tecnologia moderna. Questo di-
spositivo, sebbene rudimentale
e ingombrante, rappresentava
un passo fondamentale verso la
creazione di ambienti virtuali e
aumentati. Negli anni '70 e '80, i
progressi nella tecnologia militare
e accademica portarono a ulterio-
ri sviluppi nella VR. Nel 1970, U'Air
Force statunitense inizio a esplo-
rare l'uso di simulatori di volo im-
mersivi per l'addestramento dei
piloti, utilizzando display inseriti
sulla testa per creare ambienti
di volo realistici. Nel 1985, Jaron
Lanier fondo VPL Research, una
delle prime aziende a sviluppare
e vendere sistemi VR, coniando
anche il termine “virtual reality”.
L'azienda sviluppo vari dispositivi
VR, tra cui i guanti e i visori VR, che
consentivano agli utenti di intera-
gire con mondi virtuali in modi
nuovi e immersivi.

La realta aumentata e piu recente
e ha visto i suoi primi sviluppi ne-
gli anni 90, quando Tom Caudell,
un ricercatore della Boeing, conio
il termine mentre lavorava su un
progetto per migliorare Uefficien-
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za di assemblaggio, utilizzando
display che sovrapponevano in-
formazioni digitali agli ambienti
reali. Questo sistema aiutava i
tecnici a visualizzare i percorsi dei
cavi e a migliorare l'efficienza del
processo di assemblaggio. Negli
anni successivi, L. B. Rosenberg
sviluppo uno dei primi sistemi AR
funzionanti presso il “Research In-
stitute of America”; il suo sistema,
chiamato “virtual fixtures”, utiliz-
zava la sovrapposizione visiva per
assistere i tecnici militari nelle
attivita di manutenzione e assem-
blaggio, dimostrando il potenziale
pratico dell’AR.

Negli anni '90, entrambe le tecno-
logie iniziarono a vedere le prime
applicazioni commerciali: infatti,
nel 1991, la Sega annuncio il “Sega
VR", un visore di realta virtuale
per i videogiochi arcade e per la
console Sega Genesis. Sebbene
il prodotto non venne mai com-
mercializzato, suscitdo un grande
interesse e anticipo il potenziale
della VR nel settore dei videogio-
chi: infatti, nel 1995, Nintendo pre-
sento “Virtual Boy”, una console
portatile con capacita VR; tuttavia,
il dispositivo non ebbe successo
commerciale a causa di problemi
tecnici e di comfort, ma rappre-
sentdo uno dei primi tentativi di
portare la VR al grande pubblico.

L'EVOLUZIONE

Nel 2000, Bruce Thomas e il suo
team dell’'Universita della South
Australia svilupparono “ARQua-
ke”, una versione aumentata del
popolare videogioco “Quake”, che

i stessi

dimostro come 'AR potesse esse-
re utilizzata per trasformare i gio-
chi tradizionali, sovrapponendo
elementi virtuali al mondo reale.
Successivamente all'introduzione
degli smartphone con fotocame-
re integrate e sensori avanzati si
aprirono nuove possibilita per
UAR: le piattaforme mobili resero
'AR accessibile a un pubblico piu
ampio e gli sviluppatori iniziarono
a creare applicazioni AR per vari
scopi, dal gaming all’istruzione.

Il nuovo decennio porto una ri-
nascita significativa per le tec-
nologie AR e VR: nel 2012, Palmer
Luckey lancio una campagna Ki-
ckstarter per finanziare “Oculus
Rift”, un visore VR che prometteva
un'esperienza immersiva senza
precedenti. La campagna ebbe
un enorme successo, riaccenden-
do l'interesse per la VR e, due
anni dopo, Facebook acquisi il
progetto, segnando un momento
decisivo per l'industria della VR;
questo investimento dimostro
la fiducia nel potenziale a lungo
termine della VR e stimolo ulte-
riori investimenti e innovazioni
nel settore.

Negli anni successivi, le tecnolo-
gie AR e VR hanno fatto passi da
gigante grazie a una serie di inno-
vazioni, ad esempio “AR Cloud”,
una mappa tridimensionale del
mondo reale che consente alle
applicazioni AR di interagire con
lambiente fisico in modo piu
preciso e condiviso tra piu utenti.
Inoltre, le tecnologie di feedback
aptico hanno migliorato lin-
terazione e limmersione negli
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ambienti VR, i guanti e i disposi-
tivi indossabili aptici permettono
agli utenti di “sentire” gli ogget-
ti virtuali, aumentando il reali-
smo delle esperienze VR. | visori
standalone hanno reso la VR pil
accessibile e portatile, offrendo
esperienze di alta qualita senza la
necessita di hardware aggiuntivo.
Tuttavia, nonostante i progressi si-
gnificativi, queste due tecnologie
devono ancora affrontare diverse
sfide, i dispositivi possono essere
costosi, “limitando” 'accessibilita
al grande pubblico. Oppure sfide
legate alla privacy soprattutto
per U'AR, poiché sovrappone dati
digitali al mondo reale, dato che
la gestione sicura di questi dati e
fondamentale per evitare abusi e
proteggere la privacy degli utenti.
Inoltre, la creazione di contenuti
di alta qualita per AR e VR & com-
plessa e costosa.

CONCLUSIONI

Entrambe le tecnologie offrono un
potenziale straordinario e conti-
nueranno a trasformare vari set-
tori, dall’intrattenimento alla me-
dicina, dall’educazione al turismo,
aprendo nuove frontiere nell'era
digitale. La crescita della tecnolo-
gia dipendera dalla disponibilita
di contenuti avvincenti che possa-
no attrarre e mantenere l'interes-
se degli utenti.
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