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Det er ikke sa forfeerdeligt mange ar siden at virtual reality var ren science fiction. De
forste opseaetninger herhjemme var massive klodser kun beregnet til installation pa museer
eller lignende. | dag ser verden helt anderledes ud, og den virtuelle virkelighed er allerede
pa vej ud i hjemmene.

Hvad er virtual reality? Begrebet betyder “virtuel virkelighed”, og gar ud p3, at du traeder ind i en
virtuel verden, der enten er skabt digitalt fra bunden eller bygget ud fra billeder og data et sted i
verden. | modsaetning til lignende begreber som “Augmented Reality”, hvor der tilfgjes et digitalt lag
til vores egen verden - kendt fra spil som fx Pokémon Go - sa foregar virtual reality 100% i den
virtuelle verden. Dine bevaegelser registreres via et kamera eller sensorer, og overfgres til fx spillet sa
du kan bevaege dig rundt i det virtuelle rum og manipulere objekter og oplevelser pa den anden side
af skeermen, naasten som om du var der selv.

Og fantastiske oplevelser er der masser af i virtual reality. Hvad enten du vil seette dig i cockpittet pa
en X-Wing fra Star Wars-filmene, sta ansigt til ansigt med en livagtig Tyrannosaurus Rex eller
modellere tredimensionelle elefanter i digitalt ler, sa kan dét og meget mere, lade sig ggre i virtual
reality.

Zren for det seneste fremskridt i virtual reality tildeles som regel en crowdfunding-kampagne fra
2012. Her fik firmaet Oculus indsamlet over 2,5 millioner dollars fra brugerne pa crowdfunding-
websitet Kickstarter til at skabe den fgrste forbrugervenlige version af virtual reality. | 2014 valgte
den sociale mediegigant Facebook at kgbe Oculus for 2 milliarder dollars, og nutidens virtual reality-
scene involverer navne som mobilgiganterne HTC og Samsung, Google og Microsoft med flere pa ve;j.

Virtual reality kommer i mange varianter. Den simpleste I@sning involverer en moderne smartphone
samt et apparat som telefonen kan szettes i. Afhaengig af telefonen findes der mange varianter, men
den mest kendte er nok Google Cardboard - en lavteknologisk, men fiks og billig variant der bestar af
et stykke pap og nogle linser, der skal foldes til et par virtual reality-briller. Med Google Cardboard og
det rette udvalg af spil og software fra Google Play-butikken kan man hurtigt fa en idé om, hvad
virtual reality har at byde pa.

Den mellemsvaere Igsning kraever en PlayStation 4 og Playstation VR-sattet. PSVR-oplevelsen kraever
ikke sa meget plads som de stgrre Igsninger, og er ideel hvis man i forvejen har en PlayStation 4 i
hjemmet. Pa Playstation 4 er der helstgbte, faerdige titler, men uden stor variation.

Den helt forkromede Igsning kraever en del gulvplads, en kraftig PC og enten Oculus Rift eller HTC
Vive samt lidt teknisk snilde til opsaetningen. Det er her potentialet ved virtual reality virkelig skinner
gennem. Bade HTC Vive og Oculus Rift har seerligt udviklede handholdte controllers, der
repraesenterer dine haender inde i spillet. Fglelsen af at kunne bevaege sig rundt i det virtuelle rum og
samle noget op, der ikke findes ude i den virkelige verden, er en ganske szerlig fornemmelse. Der er
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ogsa et veeld af interessante spil, der Isbende kan opleves, som de udvikler sig via platforme som fx
Steam, der allerede nu har hundredvis af spiloplevelser klar.

Ikke kun til leg D
Selv om det er spil, der aktuelt har mest gavn af
udviklingen inden for virtual reality, er
perspektivet pa sigt meget bredere. |
sundhedssektoren eksperimenteres der
allerede med metoder til at kurere flyskraek,
fobier og PTSD med virtual reality. Kirurger vil
kunne opleve og traene komplicerede
operationer i det virtuelle rum, ligesom
genoptraening og rehabilitering efter
hjerneskader ogsa har vist sig at have
potentiale.

| uddannelsessektoren er mulighederne ogsa
mange. Spil som Minecraft har allerede vaeret
pa dagsordenen som undervisningsveaerktgj i
flere skoler og naeste skridt kunne vaere at
supplere med oplevelser i virtual reality.
Hvorfor ngjes med at laese om Danmarks
historie, nar man kan understgtte teksten med
en virtuel oplevelse?

Alt med made

Selv om virtual reality abner en fantastisk og spa&ndende verden for alle aldersgrupper, er
teknologien stadig sa ny, at der ikke er nok data omkring, hvordan det kan pavirke isaer yngre bgrn.
De fleste virtual reality-enheder er aldersmeerket 12+, og det anbefales, at bgrn kun begiver sigind i
den virtuelle verden under opsyn af en voksen. Dermed ikke sagt at en tur, i virtual reality er farligt
men det er godt at vaere opmaerksom pa overdrevent brug, svimmelhed og lignende tegn pa
udmattelse. virtual reality udvisker ogsa graenserne mellem fantasi og virkelighed, og kan muligvis
virke voldsomt for nogen.

Den hidtil stgrste udfordring for virtual reality er bevaegelse. Hjernen er ikke helt sa nem at narre
som gjnene, og bevaegelse i den virtuelle virkelighed kan give kvalme eller svimmelhed. Det er et
alment kendt problem, og de fleste spil tager forholdsregler ved at tilbyde alternative muligheder for
bevaegelse i den virtuelle verden. Svimmelheden kan efter sigende ogsa traenes vaek, hvis man sgrger
for at tage de virtuelle oplevelser i relativt sma mundfulde og sgrger for at holde pause, nar ubehaget
indfinder sig.

Denne artikel afspejler ikke ngdvendigvis Medierddet for Barn og Unges holdning. Informationer og
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